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Videopeleihin perustuvia elokuvia on tehty Hollywoodissa 1990-luvulta asti ja niita
julkaistaan koko ajan enemman. Tassa opinnaytetydssa tutkitaan, miten videopelien
elokuvasovituksissa on hyédynnetty ldahdemateriaalina toimineen pelin pelimekaniikkoja el
pelattavuutta. Tutkimus on toteutettu peli- ja elokuva-analyysina.

Opinnaytety6ssad analysoidaan neljaa eri genren videopelid ja naiden pohjalta tehtyja
elokuvia. Tyossd kaydaan myoOs lapi videopelien elokuvasovitusten historiaa ja
tarkastellaan lyhyesti, mitkd ovat videopeleille tyypilliset ongelmat adaptaation kannalta.
Taman lisaksi tydssa maaritelldan pelimekaniikkojen kasite.

Opinnaytetyd toimii avauksena vielda vahaiselle elokuvatutkimuksen alalajille.
Pelifilmatisointien laatua pidetaan yleisesti heikkona, ja taman opinnadytetydn tutkimuksen
tarkoituksena on selvittda, voiko osasyyna olla lahdemateriaalin uniikkien ominaisuuksien
huono hyédyntaminen.

Kaikista tydssa analysoiduista elokuvista [0ytyy esimerkkeja |ahdemateriaalin
pelimekaniikoista. Osa tutkituista elokuvista hyédyntaa pelimekaniikkoja
tarinankerronnassaan ja osa viittaa niihin vain epasuorasti. Tutkimuksessa ilmenee etta
kehitysta on tapahtunut, silla pelimekaniikkojen ja pelillisten elementtien hydédyntaminen on
huomattavasti paremmin esillda uudemmissa pelisovituksissa.
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Films based on video games have been made in Hollywood since the 1990s, and
increasingly more are being released in the future. This Bachelor’s thesis examines how
film adaptations of video games utilize the game mechanics of the source material.

Four games of different genres and their film adaptations are analyzed in this case study.
The thesis also covers the history of video game based films and examines briefly the
typical problems of adapting video games to other media. This thesis also includes defining
the term game mechanics.

The purpose of this thesis is to open up the discussion on a still rare form of film studies.
The public opinion of films based on video games is quite poor, and its often blamed on
weak utilization of the source material.

All films analyzed in the case study show examples of adapting the game mechanics of the
original game. Some films manage to utilize game mechanics in their storytelling and
overall narrative, but some only reference the source material indirectly. The findings of
this thesis suggest that newer films are getting better at adapting the game mechanics of
their source material.
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1 Johdanto

Opinnaytetydssani  tutkin, miten videopelien elokuvasovituksissa on onnistuttu
hyddyntamaan lahdemateriaalille mediamuotona uniikkeja ja  ominaisia

pelimekaniikkoja.

2000-luvulla  sarjakuviin  perustuvat elokuvat ovat kasvaneet harrastajien
kiinnostuksenkohteesta valtavirran viihteeksi ja alan palkintoja voittavaksi taiteeksi.
Pitkddn on spekuloitu seuraavan ison elokuvatrendin olevan videopelien
elokuvasovitukset, mutta vallitseva mielipide kuitenkin on, ettd elokuvateollisuuden
kokeilut pelien elokuvasovituksissa ovat olleet epaonnistuneita. Videopeliteollisuus on
maailmanlaajuisesti jo isompi kuin urheilu- ja elokuvateollisuudet yhteensa ja on
eraiden mielipiteiden mukaan syrjayttdmassa musiikin asemaa nuorisokulttuurin
isoimpanan kulmakivena (Monahan 2021). Hollywood on |api historian onnistuneesti
sovittanut  tarinoita valkokankaalle onnistuneesti, kirjoista musikaaleihin ja

kansantaruihin. Miksi siis aikkamme isoimman medialajin sovittaminen on niin vaikeaa?

Videopelien keskeinen ominaisuus, joka erottaa ne muusta mediasta, on niiden
pelattavuus. Juoni, hahmot ja maailma ovat kaikki elementteja, joiden kanssa
tydskennelladn myos kirjaa tai sarjakuvaa sovitettaessa. OpinnaytetyGssani ei
analysoida naita elementteja, vaan keskitytaan siihen, miten lahdemateriaalin saannét,
toiminta ja itse pelaaminen on saatu elokuvaan nakyviin. Tutkimalla opinnaytetydssani,
miten elokuvat ovat onnistuneet hydédyntamaan pelien pelimekaniikkoja, toivon myos
helpottavani oman lapsuuteni pettymyksia. Olen itse harrastanut videopeleja ja
pelaamista jo paivakoti-ikaisesta, ja lukuiset kerrat nuoruuteni aikana ihmetellyt, miten

suosikkipelien elokuvaversiot ovat muistuttaneet Iahdemateriaaliaan vain nimellisesti.

Pelien elokuvaversioiden lukuisista epdonnistumisista on tehty erindisid esseitd ja
pohdintoja, mutta tdmantyyppista analyysia verrattaen vahan. Pelisarjojen fanit usein
tutkivat yksittaiset pelifilmatisoinnit juurta jaksaen I0ytadkseen kaikki viittaukset
ldhdemateriaaliin, mutta harvoin tietoisesti etsien pelimekaniikkojen hyoddyntamista.
Opinnaytteeni on tarkoitus olla pelinavaus tallaiselle analyysille, jota ei suuremmin ole

elokuvateorian saralla viela tehty.
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Opinnaytetyéssa analysoin neljdd pelid ja niihin perustuvaa elokuvaa. Pelit olen
valikoinut edustamaan eri genreja, ja niiden valinnassa olen myo6s kayttanyt omaa
osaamistani ja tietdamystani pelien saralta. Taman lisaksi kasittelen lyhyesti 1api pelien
elokuvasovitusten historiaa ja uniikkeja haasteita, sekad pelimekaniikkojen kasitteen

maaritelmaa.
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2 Videopelien elokuvasovituksista yleisesti

21 Pelisovitusten lyhyt historia

Videopeleihin perustuvien elokuvien historia ei ole erityisen pitkd eika loistokas.
Ensimmaisena videopelielokuvana voidaan pitaa Walt Disney Productionsin vuoden
1982 elokuvaa Tron (Yhdysvallat. 1982). Videopelimaailmaan sijoittuva Tron kerasi
kehuja teknisestd toteutuksestaan ja luovuudestaan, mutta jai kuitenkin lopulta
kulttiklassikoksi. Suurempaan suosioon nousi elokuvaan perustunut kolikkopeli, joka
tuotti lopulta enemman rahaa kuin itse elokuvan lippukassa. Tron hyddynsi videopelien
estetiikkaa ja saantdja, mutta ei suoraan perustunut olemassa olevaan videopeliin.
(Russell 2012, 66-70.)

Ensimmaista kertaa videopelia kaytettiin lahdemateriaalina elokuvassa vuonna 1986,
japanilaisessa Super Mario Bros.: Peach-Hime Kyushutsu Dai Sakusen!-
animaatioelokuvassa (Japani 1986) (Wikipedia 2021a). Suurelle yleisélle tutummaksi
on kuitenkin jaanyt Hollywoodin ensimmainen videopelisovitus, vuoden 1993 Super
Mario Bros. -elokuva (Yhdysvallat 1993). Alun perin vuonna 1981 Donkey Kong
-kolikkopelissd (Nintendo 1981) debytoinut putkimies Mario on edelleen yksi
pelimaailman tunnistettavimmista hahmoista ja isoimmista franchiseista, mutta
tuotannolliset ongelmat, erimielisyydet tekijdiden valilla sekd Nintendon
hands-free-asenne elokuvan valmistumiseen tekivat Super Mario Bros. -elokuvasta
vuosiksi varoittavan esimerkin Hollywoodin videopelisovitusten ongelmista. Elokuva oli
taloudellinen  floppi, joka sai myds Nintendon kieltdytymaan peliensa

elokuvaversioinneista vuosikausiksi. (Russell 2012, 170-192.)

90-luvulla tuotettiin kourallinen pelielokuvia, joista jopa taloudellisesti voiton puolelle
jaivat Street Fighter- (Yhdysvallat 1994) ja Mortal Kombat -elokuvat (Yhdysvallat 1995).
Pelisovitusten murtautuminen Hollywoodin valtavirtaan tapahtui kuitenkin vuonna 2001
Angelina Jolien tahdittdman Lara Craft: Tomb Raiderin (Yhdysvallat 2001) muodossa.
Paramount  Picturesin  tuottama  seikkailuelokuva ei edelleenkdan ollut
arvostelumenestys, mutta tienasi yli 250 miljoonaa dollaria maailmanlaajuisesti.

Elokuva oli suuren, vakavasti otettavan studion tuottama isolla budjetilla ja todisti

metropolia fi WM etropolia



elokuvateollisuudelle, ettd videopelien elokuvasovitukset oli myds mahdollista ottaa
vakavissaan. (Russell 2012, 213-221.) Tomb Raiderin jalanjaljissa 2000-luvulla
valkokankailla nahtiin useita videopelisovituksia  kuten  Resident  Evil
-kauhuelokuvasarja seka teknisesti nayttdva, emoyhtionsa konkurssiin ajanut
animaatioelokuva Final Fantasy: The Spirits Within (Yhdysvallat/Japani 2001)
(Wikipedia 2021a).

Yksi tunnetuimmista nimistd videopelielokuvien saralla 2000-luvulla oli saksalainen
ohjaaja Uwe Boll. Boll tunnettiin Ilukuisista pienen budjetin huonolaatuisista
pelielokuvistaan ja erikoisista pr-lausunnoistaan. (Russell 2012, 305-307.) Syy
videopelielokuvien huonoon maineeseen ei ole ollut kuitenkaan yksin Bollin, vaan
elokuvien arvostelut puhuvat puolestaan. Elokuva-arvosteluja kerdavalld Rotten
Tomatoes -nettisivulla yksikaan videopelin elokuvasovitus ennen vuotta 2018 ei ole
saavuttanut edes 50 prosentin positiivista arviota, ja lahes joka neljas Hollywoodin
pelisovituksista on saanut alle 10 prosenttia positiivisia arvioita. Historian eniten rahaa
tuottanut videopelisovitus, Warcraft (Yhdysvallat/Kiina/Kanada 2016), on sivuston

mukaan saanut vain 28 prosenttia positiivisia arvosteluja. (Wikipedia 2021a.)

Suunta on kuitenkin yléspain. Ensimmainen yli 50 prosenttia positiivisia arvioita
kerannyt pelisovitus on vuoden 2018 Tomb Raider -uudelleenversiointi
(Iso-Britannia/Yhdysvallat  2018). Myohemmin julkaistut Detective  Pikachu
(Yhdysvallat/Japani 2019), The Angry Birds Movie 2 (Suomi/Yhdysvallat 2016) ja Sonic
The Hedgehog (Yhdysvallat/Japani/Korea 2020) ovat kaikki jo selkeasti yli 60
prosentin. (Wikipedia 2021a.) Taman opinnaytetydn Kkirjoitushetkella vuosille 2021 ja
2022 on julkistettu nelja videopeliin perustuvaa elokuvajulkaisua ja viela

maarittelemattdmaan tulevaisuuteen useita (IGN 2021).

2.2 Videopelien sovittamisen uniikit ongelmat

Kirjassaan A Theory Of Adaptation professori Linda Hutcheon kuvailee kolme erilaista
tapaa, jolla eri mediat osallistavat kuluttajaansa. Teos voi kertoa, nayttda tai olla
interaktiivinen. Nama eri osallistamisen muodot nakyvat erityisesti saman teoksen eri
sovituksia vertaillessa. Kirjallisuus pyrkii kertomaan asioita, jolloin lukija joutuu
mielikuvituksellaan tayttdmaan kerronnan aukot. Elokuvat ja kuvataide nayttavat,

sitouttaen samalla katsojansa tiettyyn ajalliseen rytmiin. Peleille tarkea osallistamiset
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tapa on interaktio, jolloin pelaaja paasee itse vaikuttamaan pelin maailmaan ja tarinan
kulkuun. (Hutcheon 2013, 22-27.)

Tata interaktiivista osallistamista on usein kaytetty argumenttina keskusteluissa
peleista taiteena. Aikamme arvostetuin elokuvakriitikko Roger Ebert aiheutti
pahennusta videopeliharrastajissa lausunnollaan “videopelit eivat ikind voi olla
taidetta”. Ebert koki, ettd pelissa taytyy olla mahdollisuus voittaa, kun taas taide on
kokemista, jossa ei voi voittaa tai havita. (Ebert 2010.) Marcus Schulzke esittaa
kuitenkin esseessaan Translation Between Forms of Interactivity: How To Build A
Better Adaptation, ettd eri median lajeilla on erilaisia tapoja interaktiivisuuteen. Peleille
on ominaista osallistava interaktiivisuus, kun taas kirjat ja elokuvat kayttavat
tulkinnallista interaktiota. Tulkinnallisessa interaktiossa median kuluttaja muodostaa
oman mielipiteensd teoksen sanomasta ja merkityksistd ja kayttaa mielikuvitustaan.
Tulkinnallinen interaktio on syy, miksi monet klassikkoteokset avautuvat uusille yleisélle
vuosienkin jalkeen ja mahdollistavat loppumattoman keskustelun teoksen tulkintojen
ymparilla. Schulzke uskoo, etta pelien huonosti menestyvien pelisovitusten taustalla voi
olla ongelma muuttaa interaktion muoto mediamuodosta toiseen siirryttdessa.
(Schulzke 2013, 70-83.)

Selkeaa on, etta elokuvaa tai kirjaa sovitettaessa peliksi taytyy lahdeteoksesta 16ytaa
elementteja, jotka voidaan kaantaa pelaajalle interaktioksi. Videopelit vaativat pelaajalle
mahdollisuuden vaikuttaa pelin maailmaan ja suorittaa toimintoja. Kun taas pelien
elokuvasovituksissa alkuperaisteoksen osallistava interaktio riisutaan pois, katsojalle
taytyy tarjota tilalle tarpeeksi tulkitsevaa interaktiota. Vaikka nykykaikaiset videopelit
lahestyvat tarinankerronnaltaan kasvavassa maarin elokuvia, monet videopelit pystyvat
interaktiivisuudellaan paikkaamaan juonikuvioiden yksinkertaisuutta ja hahmojen
yksiulotteisuutta. Klassinen pelihahmon arkkityyppi on persoonaton ja puhumaton tyhja
taulu, jotta pelaaja pystyy asettamaan itsensd hahmon asemaan. Schulzken mukaan
elokuvasovitusten pitaisi kehittdd hahmoista monimutkaisempia ja haastaa katsojaa
tarinankerronnallaan. (Schulzke 2013, 70-83.) Samalla kannalla on pelisuunnittelija
Jordan Mechner, joka kasikirjoitti suunnittelemaansa peliin perustuvan elokuvan Prince
Of Persia: The Sands Of Time (Yhdysvallat 2010). Mechnerin ndkemyksen mukaan
pelien suunnittelu alkaa aina pelattavuudesta, mutta elokuvaan on mahdotonta sovittaa

pelin pelattavuutta (ComicBookMovie.com 2010).
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3 Pelimekaniikat - mita ne ovat?

3.1 Pelimekaniikkojen maaritelma

Pelit kautta aikojen, lautapeleistd ja lasten pihapeleista videopeleihin, perustuvat
etukateen maariteltyihin saantdihin. Videopelien tapauksessa nama saanndt ja metodit
muodostavat pelin toiminnallisuuden eli pelimekaniikan. Vaikka jokaisella videopelilla
on pelimekaniikkansa, olivat ne kuinka yksinkertaisia tahansa, on niiden tarkasta
maaritelmastd monia mielipiteitd. Opinnaytetydssaan Pelimekaniikat videopeleissé
Henri Hakkinen summaa useita pelimekaniikkojen kasitteen tulkintoja. Hakkisen
mukaan useiden tulkintojen yhteisend ajatuksena on, ettd pelimekaniikka vaatii
pelaajan osalta tietynlaisen toiminnan, johon peli vastaa maariteltyjen saantdjen
pohjalta palautteella. Pelaajan toiminto siis vaikuttaa tai muuttaa pelin tilaa. (Hakkinen
2013, 2.)

Pelimekaniikat eivat kuitenkaan koostu vain pelaajan toiminnoista pelin maailmassa.
Pelimekaniikan takana on aina toiminto, jonka suorittaa jokin entiteetti pelissa. Entiteetti
voi olla pelaaja tai pelin sisdinen jarjestelma. Yksinkertainen esimerkki on pelissa

olevat hahmot tai viholliset jotka toimivat pelimekaniikan mukaisesti. (Sicart 2008.)

Opinnaytetydssdan Hakkinen myds nostaa esille muutaman pelimekaniikkojen
kannalta tarkean kasitteen. Pelin tila viittaa asetelmaan, jossa peli missd tahansa
hetkessa on. Pelimekaniikat ovat tapa, jolla pelaaja vaikuttaa pelin tilaan, esimerkiksi
pistetilanteeseen tai ruudulla nakyvien yksikdiden sijaintiin. Pelin tila voi vaihtua myos
pelaajasta riippumatta, jolloin pelimekaniikat antavat myés mahdollisuuden reagoida
pelin tilan muutoksiin. Pelaajan lopullinen maaranpaa pelissa on sen voittotila. Voittotila
voi olla esimerkiksi tarinallisen pelin saattaminen sen paamaaraan, tietty pistetilanne tai
pelkastdan havion valttdminen. Toinen keskeinen kasite pelimekaniikkojen takana on
niihin liittyvat haasteet. Pelin haasteet auttavat pelaajan mielenkiintoa pysymaan ylla ja
testaavat pelaajan taitoja hyddyntdad yhtd tai useampaa pelimekaniikkaa kerralla.
Yleistd on, ettd pelin edetessa pelaajalta vaaditaan yha syvempaa pelimekaniikkojen
osaamista pelin haasteiden vaikeustason noustessa. Yksinkertaisena esimerkkina
haasteesta on tasohyppelypelin taso, jossa Yylittddkseen rotkon pelaajan on

hyddynnettava hahmon hyppyominaisuuksia. (Hakkinen 2013, 3-4.)
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3.2 Pelimekaniikkojen jaottelu

Siind missa elokuvien genret kertovat elokuvan tarinallisesta siséallosta tai
emotionaalisista  jannitteista, videopelien genreja usein maarittavat niiden
pelimekaniikat. Tasohyppelypelissa edetaan tasolta toiselle vaistellen esteita, kun taas
ensimmaisen persoonan ammuntapelissa taistellaan pelihahmon nakdkulmasta. Peleja
voidaan jaotella myds tarinallisen sisallén kautta, esimerkiksi kauhupeleihin, mutta

usein naiden genrejen sisalla pelit jaetaan viela pelimekaniikkojensa perusteella.

Vaitoskirjassaan Games Without Frontiers Aki Jarvinen kirjoittaa pelimekaniikkojen
olevan parhaiten kuvailtuja toimintoina kuten tahtadadminen, liikkuminen, kerddminen tai
arvaaminen (Jarvinen 2008, 263). Jarvinen on vaitdskirjassaan jakanut pelimekaniikat

pohjimmiltaan 40 eri kategoriaan, jotka voivat yksittdisessa pelissa esiintya yksittain tai

yhdessa.

Kithdyttiminen / Hiljentiminen
Téhtddminen ja ampuminen
Varaaminen

Jérjesteleminen

Hyékkiimmen / Puolustaminen
Tarjouksen tekeminen
Selaaminen

Rakentaminen

Ostaminen / Myyminen
Kimnniottaminen

WValitseminen

Muodostaminen
Valloittaminen

Sopiminen

Hallitseminen

Keskusteleminen

Hylkiifiminen

Saartaminen

[Imaiseminen

Paimentaminen

Tiedonhakeminen
Hyppiminen
Mandveroiminen
Liukkeentunnistus

Fyysinen likkuminen
Operoiminen

Suorittaminen / Estintyminen
Asettaminen

Pisteesti pisteeseen liikkuminen
Voimankéyttd

Jaksottaminen

Juokseminen / Hidastaminen
Tarinankertominen
Vastaaminen

Korvaaminen

Ottaminen

Vathtaminen

Muuttuminen

Ylentiminen / Alentaminen

Adnestiminen

Kuva 1. Jarvisen kirjaamat 40 pelimekaniikkojen kategoriaa, Henri Hakkisen suomentamana.
(Hakkinen 2013, 273-274.)
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Nykyaikaiset pelit usein koostuvat lukuisista rinnakaisista ja yhdessa toimivista
pelimekaniikoista, joiden yksinkertaistaminen yksisanaisiksi toiminnoiksi ei valttamatta
ole mielekasta. Pelitutkija Miguel Sicart antaa esseessaan Defining Game Mechanics
esimerkin  Grand Theft Auto [IV- pelista (Rockstar Games 2008), jonka
ajamismekaniikat on mahdollista kuvailla kiihdyttamisen, jarruttamisen ja ohjaamisen
summana. Pelaaja luonnollisemmin nakee pelimekaniikat  suurempana

kokonaisuutena, ajamisena. (Sicart 2008.)

3.2 Ydinpelimekaniikat

Pelimekaniikkojen analysoinnin kannalta mielekdsta on myos jaotella yksittaisen pelin
mekaniikkoja sen perusteella, kuinka merkittavia ne ovat pelin kannalta. Seka Jarvinen
ettd Sicart nostavat esille ydinpelimekaniikkojen kasitteen. Ydinpelimekaniikat pelissa
ovat mekaniikat, joita pelaaja kayttaa jatkuvasti lapi pelin edistadkseen pelin tavoitetta.
Tenniksessa urheilulajina ydinpelimekaniikkoina voitaisiin pitda pallon lydmista ja pallon
perassa liikkumista. Kaikki ydinmekaniikat eivat kuitenkaan ole pelissa valttamatta
samanarvoisia, ja siksi ne voidaan jaotella prim&arisiin ja sekundaarisiin
mekaniikkoihin. Tennisottelu on hypoteettisesti mahdollista voittaa likkumatta, mutta

palloa lydomatta se on mahdotonta. (Jarvinen 2008, 264.)

Primaarisille pelimekaanikoille ominaista on ettd ne ovat pelaajan kdyt6ssa pelin alusta
alkaen ja niitd kaytetdan saannodllisen jatkuvasti koko pelikokemuksen ajan. Niita
kaytetdan suoraan ratkaisemaan pelin haasteita, jotta pelissa voi edeta kohti voittotilaa.
Sekundaariset pelimekaniikat helpottavat pelissa etenemista ja antavat pelaajalle uusia
interaktion muotoja, mutta eivat ole pakollisia pelissa etenemisen kannalta. Ne ovat
pelaajalla kaytdssa tiettyind hetkind tai ovat merkityksellisid vain yhdistettyina
primaarisiin mekaniikkoihin. Tietyn pelimekaniikan merkityksellisyys voi vaihdella hyvin
samanhenkisten pelien valilla. Sicart antaa esimerkin raiskintapeleistd tutun
suojautumismekaniikan muodossa. Gear of War -pelisarjassa (Epic Games 2005)
kentdt on rakennettu olettaen pelaajan kayttavan suojautumista, ja suojaamaton
pelaaja kuolee hyvin nopeasti. Grand Theft Auto 1V -pelin tulitaisteluissa suojautuminen
huomattavasti nostaa pelaajan selviytymismahdollisuuksia, mutta myds ilman sitd on
mahdollista parjata. (Sicart 2008.)
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Seka primaariset ettd sekundaariset pelimekaniikat auttavat pelaajaa taman
tavoitteiden saavuttamisessa. Nykyaikaisissa videopeleissa voi kuitenkin olla myos
useita pelimekaniikkoja, jotka eivat suoraan liity pelaajan paallimmaisen tavoitteen
saavuttamiseen, vaan tarjoavat esimerkiksi vaihtoehtoisia tavoitteita pelaajalle. (Sicart
2008.) Usein pelit saattavat hyddyntdd hyvin ydinpelimekaniikoistaan erilaisia

mekaniikkoja minipeleissa, jotka toimivat peleina pelien sisalla (Wikipedia 2020a).
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4 Pelimekaniikat elokuvissa

4.1 Case Study -toteutus
Tassa opinndytetydssa analysoin neljaa videopelia ja niiden pohjalta tehtyja

elokuvasovituksia. Analysoin peleja selvittdakseni niiden ydinpelimekaniikat el
mekaniikat, joita pelaaja hyddyntaa alusta asti, saanndllisesti pelikokemuksen aikana,

edetdkseen pelissé ja saavuttaakseen sen voittotilan.

Pelien analysoinnissa olen hyddyntanyt yksinkertaistettua versiota Aki Jarvisen
tekemastd pelimekaniikkojen analysoinnin  mallipohjasta. Jarvisen vaitdskirjassa
esittelemassaan taulukossa pelin tavoitteet on jaettu globaaleihin ja paikallisiin
tavoitteisiin. Pelimekaniikat on jaoteltu taulukkoon sen mukaan, miten ne auttavat
naihin tavoitteisiin paasemista. Jarvinen myos erottelee primaarisesta pelimekaniikasta
yksittdiset alatoiminnot erillisiksi alamekaniikoikseen ja erittelee muokkaajamekaniikat,

joita kaytetaan vain tietyissa tilanteissa pelin aikana.

Availability in the Game as RO GEEIEEET TR RN R Local game mechanics
World
Status in GLOBAL | Primary Submechani | GLOCAL | Modifier AL soal
relation to game | Goal mechanic c(s) Goal mechanics LOCALg
state & goal
The above What
cutcg{_mrlcs ) action(s) the
explained from player has
the perspective o
of their E:‘?];:t::c 2 What the player
relevance to The What the player | consequence does m 3 specilﬁc Gual. related
player overall, does n relation | of the Cioal of 5:2;5?;:;“]1:*’ E—Eg;zﬁ:rc which
highest to the game primary core dt ) lated b
order goal | state during a mechanic, or | mechanics | S0 on iz may be
fth tandard t i to location, mnstrumental to
2.'1111; :;lr:l;:cc Aot ?%trumental player role, ime, | various order
= ) ) . etc) specified in goals.
) the rules.
perform the
primary
game
mechanic.

Kuva 2. Aki Jarvisen pelimekaniikkojen analysointipohja. (Jarvinen 2008, 270.)
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Availability in the Game Qe FH N F TR TR ET T Local game mechanics
as World
Game GLOBAL LOCAL
Goal mechanic | hanie(s) mechanics | goal
Mario Kart . . ;
Win race achieve Improve
by being N |cading . ability-of-
] maneu- accelerating/ .. using a e
first at the . . position by self / detract
. vering braking . power-up . o
finishing passing from ability-
line other cars of-others

Kuva 3. Jarvisen esimerkki pohjan kaytéstd Mario Kart -pelin (Nintendo 1992) analysointiin.
(Jarvinen 2008, 270.)

Omassa taulukossani olen selvittanyt pelin tavoitteen ja siihen liittyvat primaariset ja

sekundaariset tavoitteet. Pelimekaniikkojen havainnointia elokuvista helpottaakseni

olen myds avannut kattotason pelimekaniikkoja ja niiden toimintaa taulukossa.

Taulukko 1. Pelimekaniikkojen analysoinnin taulukko, esimerkkind Mario Kart.

Peli Tavoite

Mario Kart Pelaaja pyrkii clemaan ensimmainen maaliviivan ohi
Primaariset mekaniikat

Ajaminen Kiihdyttaminen / Jarruttaminen / Ohittaminen / Driftaus
Sekund&ariset mekaniikat

Power-up parannuksen kayttd Ampuminen [ Ansan jattaminen / Boostaus
Pelihahmojen ominaisuudet Paino / Mopeus [ Erityis power-upit

Elokuvat on analysoitu tata pelimekaniikkojen analyysia hyoddyntaen. Elokuvista on
pyritty havainnoimaan tapoja, joilla ydinpelimekaniikat nakyvat elokuvassa. Taman
opinnaytetydn kannalta peleistd elokuvaan sovitetut sisalldlliset elementit kuten
henkildhahmot, lokaatiot ja juonenkdanteet eivat ole merkityksellisid. Toisaalta jos
pelimekaniikat olivat elokuvassa nakyvilld tarinankerronnallisina elementteind tai

esimerkiksi hahmon ominaisuuksien muodossa, tama on otettu huomioon.

Analysoitavien pelien valintaan vaikuttivat oma ennakkotietdmykseni seka pelin yleinen
saatavuus analyysia varten. Lisaksi pelit valittin edustamaan eri genreja
mahdollisimman laajan pelimekaniikkojen analyysin takaamiseksi. Usein pelien

elokuvasovitukset pyrkivat edustamaan kokonaista pelisarjaa, eivatka yksittaista pelia.
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Naissa tapauksissa analysoitavaksi valittiin peli, joka on julkaistu viimeisimpana ennen

elokuvasovituksen julkaisua.

4.2  Sonic Mania / Sonic The Hedgehog

Sonic Mania (2017. Sega) on vuonna 2017 julkaistu tasohyppelypeli, joka on uusin
Sonic The Hedgehog -pelisarjan paaasiallisista peleista. Peliyhtid Segan omistama
Sonic The Hedgehog -sarja on saanut alkunsa vuonna 1991 Sega Genesis -konsolilla.
Pelisarja on yksi maailman parhaiten myydyista pelibrandeista, joka sisaltdd myds
lukuisat maarat oheistuotteita kuten sarjakuvia ja spin-off-peleja. Sonic-brandin alla on
julkaistu muun muassa rallipeleja, opetuksellisia peleja ja 3D-seikkailupeleja. Brandin
25-vuotisjuhlan kunniaksi tehty Sonic Mania kuitenkin edustaa pelisarjan alkujuuria,
2D-tasohyppelya. (Wikipedia 2021b.) Tata opinnaytetyota varten Sonic Mania -pelista

on pelattu sen PC-versiota.

Sonic-pelisarjan pohjalta julkaistiin elokuva Sonic The Hedgehog (2020. Paramount
Pictures, Sega Enterprises Ltd.) vuonna 2020. Jeff Fowlerin ohjaama elokuva rikkoi
ensi-iltaviikonloppunaan videopelielokuvien tuottoennatyksia Pohjois-Amerikassa ja sai
videopelisovitukselle harvinaisen lampiman vastaanoton. (Wikipedia 2021c.) Elokuva
hyodyntaa lahdemateriaalistaan paahahmo Sonicin ja tdman arkkivihollisen Tohtori

Robotnikin hahmot, mutta muuten tarinallinen sisaltd on pitkalti elokuvalle alkuperaista.

4.2.1 Pelimekaniikat Sonic Mania -pelissa

Taulukko 2. Sonic Mania -pelin pelimekaniikkojen analyysitaulukko.

Peli Tavoite

Pelaaja pyrkii padsemaan elossa tason loppuun keraten samalla
Sonic Mania mahdollisimman paljon pisteita

Primaariset mekaniikat

Liikkuminen Kiihdytys/Jarrutus/Hyppaaminen/Esteet/Spin dash-liike
Taistelu Hyppaaminen/Spin dash-liike/Pomotaistelut
Ongelmanratkaisu Pomotaistelut/Esteet

Sekundaariset

mekaniikat

Resurssienhallinta Lisdelamat/Kultarenkaat/Power-upit
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Sonic Mania noudattaa Sonic The Hedgehog -sarjan tavanomaista kaavaa. Pelaaja
ohjaa pelin nimikkohahmoa Sonic-siilia lapi kaksiuloitteisten kenttien tavoitteenaan
selviytyd kentan loppuun elossa. Kenttien lopussa odottaa vaihteleva pomotaistelu
Tohtori Robotnikia vastaan, ja pelaaja saa pisteitd nopeudestaan seka kentan aikana
kerattyjen resurssien pohjalta. Yksittainen kentta, “Zone”, koostuu useammasta
naytdoksesta, “Act’. Pelaajalla on kymmenen minuuttia aikaa selviytya yksittaisesta

kentasta.

Pelin primaarisin pelimekaniikka on liikkuminen. Sonic-pelisarjalle ominaista verrattuna
moniin muihin tasohyppelypeleihin on hahmon liikkeiden nopeus. Sonic-hahmon
juoksuvauhti kiihtyy nopeasti, ja pelaajan on oltava valmiina reagoimaan nopeasti
eteentuleviin esteisiin ja vihollisiin. Pelkdn juoksemisen ohessa pelaajalla on
kaytdéssdan hyppytoiminto ja spin dash -liike. Spin dashia kayttdmalld hahmo keraa
itsensa palloksi ja tekee akkindisen kiihdytyksen eteenpain. Esteet joita pelaaja kohtaa
kentan aikana vaihtelevat liikkuvista tasoista piikkiansoihin ja silmukoihin. Pelin kentat
sisaltdvat monia eri etenemisreitteja, joita kokenut pelaaja voi hyédyntdad nopeaan
liikkumiseen valtellen pahimmat esteet. 2D-tasohyppelypelien genrelle tyypillisesti
kulkusuunta on paaasiassa vasemmalta oikealle, mutta osa etenemisreiteista voi vieda

pelaajaa hetkellisesti myds taaksepain kentalla.

Esteiden lisaksi pelaaja kohtaa kentan aikana vihollisia, jotka vaikeuttavat kulkua.
Suurin osa vihollisista on mahdollista ohittaa ilman taistelua, mutta niiden tuhoaminen
antaa pelaajalle lisapisteita ja helpottaa taman etenemista. Kenttien lopussa oleva
pomotaistelu vaatii lahes aina pelaajalta taistelua. Sonic tuhoaa vihollisensa spin attack
-nimisella liikkeella, eli kaytanndéssa muuttumalla palloksi ja pyérimalla vinhasti. Spin
attack on pelaajalla kaytdéssd hypatessd seka aiemmin kuvailtua spin dash

-kiihdytystoimintoa kayttdessa.

Viholliseen osuminen spin attackin ulkopuolella vahingoittaa Sonicia. Sonic
vahingoittuu myo6s spin attackia kayttdessaan, jos osuu vihollisen luotiin tai ansaan.
Hypoteettisesti kokeneen pelaajan on mahdollista selviytyd Sonic Manian kentista
taysin vahingoittumatta, mutta sekundaarisend pelimekaniikkana pelaaja hyddyntaa
resurssienhallintaa helpottaakseen etenemistdan. Yksittaisen kentan aikana pelaaja

kerda kultaisia renkaita, jotka toimivat Sonic Manian elamapistejarjestelmana. Sonic
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tiputtaa vahingoittuessaan ensin kentdn aikana kerdamansa renkaat. Renkaiden
tippumisen jalkeen pelaajalla on mahdollisuus kerata karanneet renkaat uudelleen. Jos
Sonic kuitenkin vahingoittuu ilman ettd pelaaja on kerannyt yhtdan rengasta, hahmo
kuolee. Pelaajalla on aluksi kaytdssaan kolme elamaa, jotka mahdollistavat kentan
uudelleen aloittamisen valietapilta kuoleman sattuessa. Elamien loppuessa pelaaja
joutuu aloittamaan kentan taysin alusta. Elamia saa kuitenkin lisda jos onnistuu
keradmaan sata kultaista rengasta kentan aikana. Eldaman voi menettdd myos jos
pelaaja ylittdd 10 minuutin aikarajan yksittaisen kentdn aikana. Taman lisaksi
resurssienhallinta nakyy Sonic Maniassa erindisten power-up-erikoistehosteiden
muodossa. Kentaltd kerattavat power-upit antavat hetkellisia erikoisvoimia Sonicille,

esimerkiksi tdyden immuniteetin kaikelle vahingolle.

Sonic Mania vaatii pelaajaltaan myds kevyttd ongelmanratkaisukykya. Jokainen kentta
tuo mukanaan uusia vihollisia ja esteitd joihin pelaajan taytyy oppia reagoimaan
edetdkseen. Taman lisdksi jokaisen kentdn lopussa odottaa pomotaistelu, jonka
mekaniikat vaihtelevat kentasta toiseen. Sonic Mania hyddyntdad pomotaisteluissaan
hyvin vaihtelevia pelimekaniikkoja valilla ottaen mallia muista peleistd kuten
Tetriksesta. Paihittddkseen taistelun pelaajan taytyy selvittdd pomotaistelun uniikit
mekaniikat, silti pitden huolta resursseistaan. Yksittdisten pomotaistelujen
pelimekaniikat eivat ole taman analyysin kannalta relevantteja, silla ne eivat kuulu enaa
ydinpelimekaniikkojen alle. Sen sijaan pomotaisteluita vaihtelevine mekaniikkoineen

voidaan yleisesti pitaa yhtena ydinpelimekaniikoista.

Peli antaa pelaajalle jokaisen kentan lopussa pisteita perustuen kentan suorittamiseen
kuluneeseen aikaan, tuhottuihin vihollisiin ja kultarenkaisiin, joita pelaajalla on hallussa
kentan lopussa. Pisteytys ei kuitenkaan vaikuta pelaajan etenemiseen tai pelin
kulkuun, joten pistetytystd voidaan pitaa tertiddrisena pelimekaniikkana pelaajille jotka
haluavat hioa suorituksiaan. Taman lisaksi Sonic Mania sisaltéa useita minipeleja ja
yksittdisten kenttien tai taisteluiden sisalla esiintyvid pelimekaniikkoja joita ei tassa
analyysissa huomioitu. Pelaajalla on myds mahdollista kayttdd muutamaa eri
pelihahmoa, joiden ominaisuudet eroavat toisistaan hienovaraisesti. Yksittdiseen pelin

l&pipeluuhun on kuitenkin mahdollista kayttaa vain yhta hahmoa.
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4.2.2 Pelimekaniikat Sonic The Hedgehog -elokuvassa

Sonic The Hedgehog -elokuvan paahenkildna toimii pelistakin tuttu Sonic-hahmo, jonka
ominaisuuksien  kautta  elokuva p&aasiassa hyddyntdd lahdemateriaalin
pelimekaniikkoja. Elokuvan taustatarinassa Sonic omaa yliluonnollisia voimia, jotka
nakyvat supernopeutena ja loputtomana energian generointina. Supernopeuden taso
elokuvassa vaihtelee, silla valilla Sonic pystyy kaytanndssa pysayttdmaan ajan kulun ja
toisaalta valillad tallda on vaikeuksia juosta futuristista lentokonetta pakoon. Pelien
primaarinen pelimekaniikka, nopeatempoinen juokseminen paikasta toiseen on
elokuvassa edustettuna tadman supernopeuden muodossa. Sonic myds hyppii
elokuvassa satunnaisesti liikehtiessaan, mutta peleistd tuttua tasohyppelya ja

hyppaamisen kayttamista etenemiseen ei ole nakyvilla.

Elokuvan juonen kannalta Sonicin erikoisvoimat ovat syy, miksi elokuvan tapahtumat
lahtevat kayntiin, ja nopeutta hyddynnetddn myds suurimmassa osassa elokuvan
komediaosuuksista ja visuaalisista vitseistd. Sonic-hahmon juokseminen ja nopeus
ovat yksi koko Sonic-pelisarjan tunnistettavimmista elementeistd, joten on

ymmarrettavaa ettd ne ovat isossa osassa elokuvan kerronnassa.

Elokuva sijoittuu paaasiassa reaalimaailmaan, joten peleista tutut esteet ja viholliset
puuttuvat. Vieraalla planeetalle sijoittuvassa alkukohtauksessa on nahtavissa pelista
tuttu silmukka ja pelin hahmoja muistuttavia olentoja. Sonic paatyy elokuvassa
useampaan takaa-ajokohtaukseen, joissa on samaa henked kuin pelin pomotasoissa
joissa vaistelladn takaa-ajavaa vihollista. Vaikka pelin kenttasuunnittelun vaihtelevat
etenemisreitit ja lennokkaat kaksiulotteiset kilparadat eivat ole elokuvassa edustettuna,
on erityisesti Kiinan muurilla tapahtuvassa takaa-ajossa haettu inspiraatiota pelista.
Sonic etenee kiemurtelevaa muuria pitkin, ja vaihtaa nopeasti juoksemissuuntaa ja

-pintaa.
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Kuva 4. Vasemmalla Sonic Mania-pelin silmukkaeste, oikealla Sonic The Hedgehog -elokuva.

Pelin taistelumekaniikat ovat elokuvassa hienovaraisesti, mutta merkittavasti esilla.
Moottoritiella kaytavassa takaa-ajokohtauksessa Sonic hyppaa autosta, kierin palloksi
ja rajayttaen osuessaan takaa-ajavan robottidroonin. Hyokkaysta ei elokuvassa nimeta
peleista tutulla spin attack -nimella, mutta visuaalinen ilme ja vaikutus ovat pelista tutut.
Myds elokuvan kliimaksin toimintakohtauksessa Sonic tuhoaa antagonisti Tohtori
Robotnikin lentokoneen hyppimalla tatd pain toistuvasti. Sonic Mania peli sisaltda
useita pomotaisteluita jossa lentdvaa vihollista taytyy toistuvasti vahingoittaa
hyppaavalla spin attackilla. Sonic taistelee elokuvan aikana myds muin keinoin kuten

painimalla ja hyédyntamalla supernopeuttaan.

Kuva 5. Spin attack -hydkkays, vasemmalla Sonic Mania, oikealla Sonic The Hedgehog.

Pelisarjassa yleinen asetelma kenttien loppujen pomotaisteluihin on Sonic
taistelemassa Tohtori Robotnikin erindisida robotteja vastaan. Elokuvassa Sonicin ja
Robotnikin kohtaamiset noudattavat tatd kaavaa useampaan otteeseen. Tata ei

sindnsd voi itsessdan pitdd viittauksena pelimekaniikkoihin, silla kohtauksissa on
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selkeasti myds lainattu pelisarjan tarinallista sisaltéd ja hahmojen elementteja.
Pelisarjan ydinpelimekaniikkoihin kuuluu kuitenkin toistuvat taistelut vaihtelevia
toimintoja suorittavien pomovihollisten kanssa. Elokuvassa Sonic kohtaa yha
pienempiin osiin hajoavan robottiauton seka takaa-ajavan Robotnikin ohjaaman
lennokin. Nama molemmat ovat myds Sonic Manian pomotaisteluista 16ytyvia

skenaarioita.

Kuva 6. Vasemmalla Sonic Manian Studiopolis ACT 2 -kentdn pomotaistelu. Oikealla Sonic

The Hedgehog -elokuvan loppukliimaksi.

Pelin resurssienhallintamekaniikat ovat elokuvassa vaihtelevasti Iasna. Yksi elokuvan
juonen isoimpia elementteja on Sonicin omistama pussi kultaisia renkaita. Elokuvassa
Sonicin renkaat toimivat teleportaation mahdollistavina portaaleina, joita Sonic tarvitsee
paetakseen maapallolta turvallisemmalle planeetalle. Renkaat ovat elokuvassa
identtisia pelin elamapisteina toimivien renkaiden kanssa, aaniefekteja mydten.
Elokuvan juonen kannalta renkaiden menetys on Sonicille “haviétila”, kun taas pelissa
Sonic kuolee vahingoittuessaan ilman renkaita, aiheuttaen “haviétilan”. Vaikka
elokuvassa renkailla ei ole merkitysta Sonicin terveydentilan kannalta, niiden
merkityksellisyys on samankaltainen elokuvan draaman kannalta. Renkaiden
kerdaminen interaktiivisena osallistamisena on onnistuttu muuttamaan tulkinnalliseksi
osallistamiseksi. Elokuvan katsoja ei itse kerda renkaita selviytydkseen, vaan jannittaa

niiden kohtaloa tietden niiden merkityksen elokuvan ja Sonic-hahmon kannalta.
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Kuva 7. YIhaalla Sonic Manian elamapisteina toimivat kultaiset renkaat. Alhaalla Sonic The

Hedgehog -elokuvan renkaat.

Kultaisten renkaiden lisdksi elokuvassa on yksittaisia viittauksia muihin pelin
resurssimekaniikkoihin. Sonic vitsailee “ylimaaraisesta elamastaan” kaatumisen jalkeen
yksittdisessa kohtauksessa. Elokuvassa Sonicin yliluonnolliset voimat myds
aktivoituvat ajoittaisesti, aiheuttaen sahkoisia energiapurkauksia hahmon kehossa, ja
lisaten taman voimia. Tama muistuttaa visuaalisesti pelin power-up-lisdtehosteita,
mutta koska elokuva ei selitd naiden purkausten taustoja enempaa, on vaikea sanoa

onko kyseessa tietoinen viittaus power-up-pelimekaniikkaan.
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Kuva 8. Vasemmalla kaksi esimerkkia Sonic Manian power-up-tehostetiloista. Oikealla Sonic

The Hedgehog -elokuvasta Sonicin energiapurkaus.

Elokuva sisaltaa yksittaisia kohtauksia joissa Sonic-hahmo on kiinnostunut erindisista
pisteista, kuten country-baarin koripallopelin ja poliisin nopeuskameran yhteydessa.
Tama on kenties viittaus pelien pistetysmekaniikkaan tai vain humoristinen lisa
Sonic-hahmoon. Lopputekstien yhteydessd nahddan myods lyhyt kohtaus jossa
Sonic-pelisarjasta tuttu Tails-kettuhahmo saapuu maapallolle. Tails kayttaa lyhyessa

kohtauksessa lentovoimiaan, jotka ovat hahmolle myo6s peleissa uniikki ominaisuus.

4.3 Angry Birds 2/ The Angry Birds Movie

Suomalaisen Rovion kehittdma Angry Birds -pulmapelisarja on maailman ladatuin
ilmaispelisarja. 2009 julkaistun alkuperaisen pelin suosio on johtanut Ilukuisiin
spin-off-peleihin ja muihin oheistuotteisiin lautapeleistd teemapuistoihin. Pelisarjan
paahenkildind toimivat varikkaat lintuhahmot, ja naiden vihollisina munia ryostelevat
vihreat siat. Alkuperdinen ilmaispeli sai ensimmaisen suoran jatko-osansa vuonna
2015, Angry Birds 2 -pelin (2015. Rovio Entertainment) muodossa. (Wikipedia 2021d.)
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Angry Birds 2 seuraa monilla tavoin edeltdjaansa, mutta fysiikkoihin perustuvaan
pulmapelailuun on lisatty mobiilipeleistd tuttuja freemium-ominaisuuksia ja pelin
strategista syvyytta on pyritty lisddmaan. Tatd opinnaytety6ta varten Angry Birds 2

-pelista on pelattu sen iOS-versiota.

Angry Birds -pelisarjan ensimmainen elokuvasovitus julkaistiin vuonna 2016, nimella
The Angry Birds Movie (Angry Birds -elokuva. 2016. Rovio Entertainment LTD,
Columbia Pictures.). Tietokoneanimoidussa elokuvassa hyddynnettiin aaninayttelijéina
liuta Hollywoodin ykkdsnimia Sean Pennistda Peter Dinklageen, ja elokuva tienasi
maailmanlaajuisesti 1dhes 400 miljoonaa dollaria. Elokuvan tuotti yhdessd Columbia
Picturesin kanssa Rovion oma animaatiojaosto. Vuonna 2019 elokuvalle julkaistiin
jatko-osa, The Angry Birds Movie 2. (Wikipedia 2021e.)

4.3.1 Pelimekaniikat Angry Birds 2 -pelissa

Taulukko 3. Angry Birds 2 -pelin pelimekaniikkojen analyysitaulukko

Peli Tavoite

Angry Birds 2 Pelaaja pyrkimaan osumaan kaikkiin kentdn maalitauluihin (vihollisiin)
Primaariset mekaniikat

Ampuminen Tahtdaminen / Voima

Fysiikoiden

hyddyntadminen Painovoima / Lentoradat / Esteet

Sekundaariset

mekaniikat

Resurssienhallinta Ammukset / Lintujen erikoiskyvyt / Tuhomittari

Ongelmanratkaisu Materiaalit / Rakenteiden sijoittelu / Pomotaistelut

Angry Birds -pelisarjan pelit ovat pohjimmiltaan pulmapeleja, ja Angry Birds 2
noudattaa samaa kaavaa kuin edeltjjansa. Yksittainen pelikenttd sisaltda vaihtelevan
maaran vihreitd possuja, jotka toimivat pelaajan vihollisina ja maalitauluina. Pelaajan
tehtdvana on kayttda pelikentdn vasemmassa reunassa sijaitsevaa jattimaista ritsaa
ampuakseen naitd vihollisia. Jos pelaaja tuhoaa kaikki viholliset, pddsee han

seuraavaan kenttaan.
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Pelin keskeinen pelimekaniikka on ritsalla ampuminen, jonka ymparille kaikki muu
pelaaminen rakentuu. Ritsa on kaytdnnodssd pelaajan ainoa vaikutustapa pelin
ymparistoon. Vihollisina toimivat possut ovat pelissa kaytdnnodssa staattisia
maalitauluja, joten pelaajan tehtavaksi jaa oikeiden ampumiskulmien Idytaminen.
Ampumisesta tekee kuitenkin mielenkiintoista pelin fysiikkamoottori, jonka
hyddyntamiseen suurin osa muista pelin pelimekaniikoista perustuu. Koska ritsan
ammuksina kaytettaviin lintuihin vaikuttaa pelissd painovoima, joutuu pelaaja
ampuessaan ottamaan huomioon ammusten lentoradat. Pelaaja pystyy myds
vaikuttamaan lintujen lentonopeuteen, vetdmalld sormellaan ritsaa pidemmalle.
Pelaajan avuksi peli nayttdd tdhdatessd linnun tulevan lentoradan mukaisen

havainnollistavan viivan ja edellisten laukaisujen lentoradat.

Vihollispossujen lisaksi pelikentiltd 10ytyy myds vaihtelevassa maarin rakennuksia ja
muita esteitd, jotka suojaavat possuja. Pelin rakennukset noudattavat mydskin
fysiikkamoottorin sdantoja, joten pelaajan oletetaan hyddyntavan niiden ominaisuuksia
kenttien selvittdmisessa. Kentdssa jossa viholliset ovat keskittyneet rakennuksen
paalle, voi pelaaja tuhota monta vihollista yhdelld laukauksella kaatamalla
rakennuksen. Pelin vihollispossut tuhoutuvat tarpeeksi voimakkaasta osumasta, oli
kyseessa sitten lintu, rakennuksen osa tai maan kamara, joten toimiva strategia on
romahduttaa kenttien rakennukset vihollisten paalle. Peliin tuodaan lisda haastetta
rakennusten asettelulla ja niiden rakennusmateriaaleilla pelaajan edetessa pelissa.
Rakennusmateriaalit kuten puu, kivi tai jaa kestavat vaihtelevat maarat osumia ennen
tuhoutumistaan, ja nokkela pelaaja pystyy hyddyntamaan naita rakenteiden heikkoja
kohtia. Kentat sisaltavat usein myds strategisesti aseteltuja esteitd kuten
rajahdelaatikoita tai ilmaa puhaltavia tuulettimia. Naiden esteiden hyddyntaminen on
useassa kentdssd helpoin tapa edetid. Pelaajan kykya hyddyntaa pelin
fysiikkamoottoria ja kenttien elementteja haastetaan erityisesti pomotaisteluissa.
Tasaisesti kohdattavissa kentissd pelaajan vastassa on tavallista isompi
pomovihollinen, joka vaatii useita iskuja tuhoutuakseen. Kentat sisaltavat usein
tavallista haastavampia rakenteellisia elementteja, joiden hyédyntamista kaytanndssa

vaaditaan pomovihollisen tuhoamiseen.

Pelaajalle on tarkedad hyddyntaa kentistd 10ytyvia elementteja, silla peli sisaltdd myods
resurssienhallintaa rajallisten ammusten muodossa. Pelaaja kerda pelin aikana

“kortteja” jotka edustavat pelin eri lintuja. Jokaisessa kentassa pelaaja saa kayttéonsa
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kerddamansa korttipakan, kolme korttia kerrallaan. Jos pelaajan kortit, eli ammukset,
loppuvat ennen kuin kentan viholliset on tuhottu, joutuu pelaaja aloittamaan alusta.
Pelaajalla on mahdollista saada lisda kortteja kentdn aikana aiheutamalla tarpeeksi
rakenteellista tuhoa. Tayttdessaan “tuhomittarin” pelaaja saa yhden ylimaaraisen
kortin.

Kortit edustavat pelaajan ammuksina toimivia lintuja, joilla on jokaisella omat
ominaisuutensa. Erivarisilla linnulla on eri painot ja aerodynaamiset ominaisuudet seka
erikoisvoima joka aktivoituu pelaajan napayttdessa ruutua. Esimerkiksi keltainen lintu
tekee &killisen kiihdytyksen jolla voi korjata lentorataa, kun taas sininen lintu hajoaa
kolmeksi pienemmaksi ammukseksi. Erityyppisia lintuja on rajattu maara jokaisessa
kentdssa, joten pelaajan on tarkeda suunnitella mikd ammus sopii parhaiten mihinkin
tilanteeseen. Pelaaja kuitenkin saa kayttédénsd uusia lintuja vapaavalintaisessa
jarjestyksessa edetessaan pelissa, ja nain ollen yksittdinen lintulaji ei voi olla kriittinen

tietyn kentan selvittdmisen kannalta.

The Angry Birds 2 sisaltdd myo6s lukuisan maaran tertidarisia pelimekaniikkoja.
Kenttien suorituksesta saa pisteitd, joita voi parantaa kehittdmalla omia lintukorttejaan.
Lintukorttien taso ei kuitenkaan vaikuta niiden toimintaan, ainoastaan kenttien
pistetytykseen. Pelaajalle on tarjolla monia eri pelimuotoja paivittaisista haasteista
moninpeliturnauksiin, jotka kuitenkin hyoédyntavat peruspelin ydinpelimekaniikkoja.
Taman lisaksi pelistd [0ytyy suuri maara ilmaispeleille ominaisia mikromaksuihin
ohjaavia mekaniikkoja. Pelin pelaaminen vaatii elamia, jotka kuluvat pelaajan
epaonnistuessa kentissa. Elamia saa takaisin ajan kuluessa, mutta peli tarjoaa
mahdollisuuden ostaa lisaelamia etuajassa. Pelaajalla on myds mahdollista ostaa
esimerkiksi kenttia helpottavia kertakayttdisia loitsukortteja ja lintukorttien tasoa

parantavia hdyhenia.

4.3.2 Pelimekaniikat The Angry Birds Movie -elokuvassa

The Angry Birds Movie onnistuu hyddyntamaan lahdemateriaalinsa pelimekaniikkoja
kokonaisvaltaisesti elokuvan kliimaksin suuressa toimintakohtauksessa. Angry Birds
-pelisarjaa ei ole koskaan tunnettu monimutkaisesta tarinankerronnastaan, silla pelin
lintuhahmoista kaytanndssa tiedetdan vain nimet ja varit sekd vihamielinen suhde

vihollisina toimiviin sikoihin. Naihin vahaisiin tarinallisiin elementteihin perustuu
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elokuvan juoni, jonka ainoa tarkoitus tuntuu olevan mahdollistaa pelien pelimekaniikan
siirtyminen valkokankaalle. Pelimekaniikkoihin viitataan myo6s yksittaisesti dialogissa ja

visuaalisissa vitseissa.

Elokuvan kliimaksissa paahenkildina toimivien lentokyvyttémien lintujen taytyy ylittaa
vihamielisten sikojen linnan muurit. Avuksi 16ytyy jattimainen ritsa, jonka siat ovat
lahjoittaneet linnuille elokuvan aiemmassa kohtauksessa. Koko pelisarjan
ydinpelimekaniikan voi kaytannossa tiivistaa lintujen ampumiseen jattimaisella ritsalla
kohti sikoja. Ritsalla ampumista ei kuitenkaan kaytetd vain yksittaisena
toimintakohtauksen set-piecend, vaan kohtauksessa onnistutaan hyédyntamaan useita
ydinpelimekaniikan osa-alueita.

Kuva 9. Vasemmalla The Angry Birds Movie -elokuva. Oikealla Angry Birds 2 -peli.

Lintu ampuminen ritsalla ei onnistu elokuvassa automaattisesti, vaan lintuhahmot
joutuvat ampumaan useita lintuja osuakseen lopulta haluamaansa kohteeseen.
Paahenkild Redin repliikki “Just look where the last bird went and adjust from there” on
kaytanndssa kirjaimellisesti strategia, jota I[&hes jokainen Angry Birds -pelaaja kayttaa
pelatessaan. Linnut joutuvat myoés testailemaan kuinka pitkdlle ammuksia kannattaa
ampua, ja lopullinen toimiva lentorata I6ytyy kimmottamalla lintu ensin vastaantulevan
kiven kautta. TAma muistuttaa pelissa tarpeellista ymparistdn ja esteiden kayttamista

luovaan ongelmanratkaisuun.
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Kuva 10. YIhaalla The Angry Birds Movie. Alhaalla Angry Birds 2.

Elokuvassa lintujen paamaraana ei ole niinkdan kaikkien sikojen tuhoaminen kuten
pelissa, vaan varastettujen munien pelastaminen. Lintujen ampuminen linnoitukseen
kuitenkin aiheuttaa samankaltaista tuhoa kuin pelissa. Usean ammutun linnun kohdalla
nahdaan pelin kanssa lahes identtista fysiikkaan perustuvaa tuhoutumista, kun sikojen
heppoisasti rakennetut talot kaatuvat. Elokuvassa esiintyy myds siella taalla peleista
tuttuja muita esteitd, kuten TNT-laatikoita, trampoliineja ja ilmapalloja. Siat esitellaan
elokuvassa lintuja huomattavasti teknisesti kehittyneempina, joka selittdd naiden

kattavan arsenaalin. Linnut eivat elokuvassa joudu hyédyntamaan sikojen linnoituksen
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rakenteiden heikkoja kohtia kuten pelissa. Tahan kuitenkin viitataan elokuvan
antagonistin Kuningas Leonardin repliikissa “We have glass, we have wood, we have

TNT”, jotka kaikki ovat pelista tuttuja sikojen rakennusmateriaaleja.

Ritsakohtauksessa hyddynnetaan myods pelista tuttuja lintuhahmojen eri ominaisuuksia.
Pelissa nama ominaisuudet ilmenevat vain lintujen toimiessa ammuksina, mutta
elokuvassa niitda on hyodynnetty myds hahmojen yleisessad persoonallisuudessa.
Keltainen Chuck-lintu on hyperaktiivinen ja supernopea, ja kiihtyy lentdessaan
osuakseen kohteeseensa. Mustan Bomb-linnun kehityskaari taas elokuvassa on oppia
hybdyntdmaan kykyaan rajahtaa rakentavasti. Kaikki pelin linnuista eivat kuitenkaan
elokuvassa ole esilla, ja lasndolevista linnuista suurin osa on vain nopeassa
cameo-roolissa esittelemassa erikoistaitoaan. Hieman yllattden paahenkild ja pelisarjan
maskotti Redin pelistd tuttua paineaalto-ominaisuutta ei elokuvassa esitetd
supervoimana. Paineaaltoa kenties kuvastaa Redin taipumus vihaiseen aanensa

korottamiseen, toimien sarjan titulaarisena “vihaisena lintuna”.
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Kuva 11. YIhaallda The Angry Birds Movie -elokuvan Chuck-lintu kiihdyttdméassa lentoaan.

Alhaalla Angry Birds 2 -pelin samainen hahmo kayttamassa erikoiskykyaan.

Elokuvan alussa lyhyessa repliikissd Red pyytda asiakaspalvelustaan arviointia
yhdesta kolmeen tdhden avulla, joka tuntuu olevan viittaus pelin pisteytysjarjestelmaan.
Elokuvassa ei sindnsa muuten viitata pelin voitto- ja haviétiloihin. Lintujen tehtavana ei
ole tuhota kaikkia possuja kuten pelissa, eikd myo6skadan havidé ole kiinni lintujen
loppumisesta. Draamaa  elokuvaan tulee ritsan  hajoamisesta  kesken
pelastusoperaation, mikd ei pelissa ole mahdollista. My6skddn muut
resurssinhallintamekaniikat kuten lintukortit tai mobiilipelimaiset elamajarjestelmat eivat
ole elokuvassa lasna. Pelin loitsut ovat I&sna vain Mighty Eaglen hahmon muodossa,

joka on yksi pelissa kaytettavista loitsuista. Mighty Eaglen hahmo on elokuvassa
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peruslintuja voimakkaampi, mutta saapuu paikalle vasta hadan hetkella. Nain myds

pelin loitsukortit voivat pelastaa tilanteen mutta vain valittuina hetkina.

Vaikka ritsakohtaus kestaa elokuvassa lopulta vain 6 minuuttia, vaikuttaa etta monella
tapaa elokuva on rakennettu tata kohtausta varten. Elokuvan taustatarinaa
pohjustetaan tata kohden pitkin elokuvaa, esimerkiksi lintujen lentokyvyttomyyden ja
possujen teknologisen osaamisen muodossa. Ritsan olemassaolo ja toiminnot
esitellddn hyvissa ajoin ja lintujen persoonallisuuspiirteet antavat osviittaa naiden
toimivuudesta ammuksina. Kohtaus on yksi elokuvan mieleenpainuvimpia, silla se
tarjoaa juuri sitd mitd Angry Birds -elokuvalta voisi odottaa. Samanhenkiset
toiminnalliset kohelluskohtaukset ovat moderneille lastenelokuville tyypillisia, mutta

harvoin nain hyvin pohjustettuja.

4.4 Final Fantasy IX/ Final Fantasy: The Spirits Within

Japanilaisen Square Enix -peliyhtion kehittdama Final Fantasy -pelisarja on yksi
vaikutusvaltaisimmista pelisarjoista erityisesti konsoliroolipelien pelimekaniikkojen
saralla. Vuonna 1987 alkunsa saanut pelisarja toi japanilaistyyliset konsoliroolipelit eli
JRPG:t myds lansimaisen pelimaailman tietoisuuteen. Pelisarja koostuu viidestatoista
numeroidusta paasarjan pelista, seka lukuisista spin-offeista ja jatko-osista. Paasarjan
pelit eivat tunnetusti liity toisiinsa tarinankerronnallisesti, mutta sisaltavat
samankaltaisia pelillisia ja temaattisia elementtejd, sekd viittauksia sarjan muihin
peleihin. Final Fantasy IX (2016. Square Enix) on paasarjan yhdeksas peli, joka
julkaistiin vuonna 2000 PlayStation-pelikonsolille. Pelid pidettiin paluuna sarjan
perinteisille juurille esimerkiksi keskiaikaisen fantasiamaailmansa takia. (Wikipedia
2021f.) Tata opinnaytetyota varten on pelattu Final Fantasy IX -pelin vuonna 2016
julkaistua remasteroitua PC-versiota, tosin kirjoittajalla on myds kokemusta pelin

alkuperaisesta PlayStation-versiosta.

Vuonna 2001 julkaistiin pelisarjaan perustuva sci-fi animaatioelokuva Final Fantasy:
The Spirits Within (Final Fantasy. Yhdysvallat/Japani. 2001. Columbia Pictures
Corporation, Square Co.). Elokuvaa pidetddan ensimmaisena fotorealistisena
tietokoneanimoituna elokuvana, ja se oli vuoteen 2010 asti historian kallein
videopeliadaptaatio. Elokuvan tuotti Square Enix -peliyhtién omistama Square Pictures,

jolla oli suuria suunnitelmia elokuvan animoidun paahenkildn Aki Rossin
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hyddyntamisesta myds muissa elokuvissa maailman ensimmaisena
tietokoneanimoituna nayttelijana. Elokuva oli taloudellinen floppi, joka aiheutti Square

Picturesin lakkauttamisen. (Wikipedia 2021g.)

4.4.1 Pelimekaniikat Final Fantasy IX -pelissa

Taulukko 4. Final Fantasy IX -pelin pelimekaniikkojen analyysitaulukko.

Peli Tavoite

Final Fantasy IX Pelaaja etenee tarinan loppuun

Primaariset mekaniikat

Liikkuminen Eri ruudut / Karttanakyma

Keskustelut Hahmot / Dialogin valinta

Taistelut Satunnaisviholliset / Vuoropohjaisuus / Taidot / Resurssienhallinta
Ongelmanratkaisu Dialogi / Pulmat / Hahmojen ja vihollisten ominaisuudet
Sekundaariset

mekaniikat

Roolipelielementit Hahmojen kehittyminen / Esineet ja varusteet
Resurssienhallinta Esineet / Paikkojen tutkiminen

Final Fantasy IX on tarinapohjainen roolipeli, jossa pelaaja ohjaa pelin hahmoja lapi
keskiaikaiseen fantasiamaailmaan sijoittuvan tarinan. Pelaajan tavoitteena on saada
pelin tarinallinen sisaltd paatdkseensa, paihittden matkalla vastaantulevat esteet. Peli
on toteutettu kaksiulotteisina ruutuina, joissa kolmiulotteiset hahmot liikkuvat.
Yksittéinen pelin lokaatio kuten kaupunki, luolasto tai taikametsd, koostuu useasta
yhteenkuuluvasta peliruudusta. Pelaaja ohjaa yksittaista pelihahmoa vapaasti naiden
ruutujen valilld. Ruudut saattavat sisaltaa eri etenemisreitteja, piilotettuja aarteita ja
muita hahmoja. Ajoittain pelaaja siirtyy liikkumaan suurempaan kolmiulotteiseen

ymparistoon joka yhdistaa pelin erin lokaatioita karttamaisena mallinnuksena.

Pelin tarina etenee paaasiassa hahmojen keskustelun valilla. Liikkuessaan eri
lokaatioissa pelaaja kohtaa muita hahmoja, joille voi keskustella. Usein keskustelut
ovat pelaajalle taysin valinnaisia, mutta tarinan etenemisen kannalta osa keskusteluista
on pakollisia. Valinnaiset keskustelut syventavat pelin tarinaa ja saattavat auttaa
etenemista pelissd antamalla uutta informaatiota tai resursseja pelaajalle. Pelaajalla ei
ole suoraa mahdollisuutta vaikuttaa tarinan kulkuun, mutta keskustelut antavat usein

pelaajalle dialogivaihtoehtoja joista valita. Pelaajalla on myos ajoittain mahdollisuus
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vaikuttaa, minkd hahmon perspektiivia tarinaan seurataan ja keita pelin hahmoista on

lasna misséakin tilanteessa.

Pelaaja kohtaa usein pelin aikana taisteluita. Useat taistelut ovat osana pelin tarinaa
esimerkiksi juonen kdannekohdissa. Taman lisaksi pelaajan uhkana ovat satunnaiset
taistelut jotka voivat yllattdd maastossa liikkuessa. Tietyissa lokaatioissa kuten
kaupungeissa pelaaja on satunnaisilta hydokkayksilta turvassa, mutta muuten milloin
tahansa liikkuessa pelaaja voi kohdata satunnaisen taistelun. Taisteluissa siirrytaan
pienempaan kolmiulotteiseen areenamaiseen ymparistddn, jossa pelaajalla on
vastassaan yhdesta neljaan vihollista. Samoin pelaajalla itselldadn on pelin kohdasta
riippuen kaytdssaan yhdesta neljaan taistelijaa. Pelin taistelut toimivat vuoropohjaisesti
taistelijoille ohjeita antamalla. Jokaisella hahmolla on oma energiamittarinsa, jonka
tayttyessd hahmo padsee toimimaan. Pelaaja pystyy ohjeistamaan hahmoja
hyokkdamaan, kayttdmaan esineitd tai suorittamaan hahmoille uniikkeja
erikoistoimintoja kuten taikoja. Jokaisella hahmolla on myds omat eldamapiste ja
taikavoimapisteensa. Jos pelaajan kaikkien taistelijoiden eldméapisteet ovat nollassa,
havidd tama pelin ja joutuu aloittamaan viimeisestd tallennuksesta. Vaikka
hypoteettisesti onnekas ja strateginen pelaaja pystyy voittamaan taistelut menettamatta

elamapisteita, on taisteluiden sisdinen resurssienhallinta suuri osa pelin toimintaa.

Resurssienhallinta on myds isossa osassa pelin yleisia roolipelielementteja. Final
Fantasy IX on mahdollista pelata loppuun vain tarinaa seuraamalla, etenemalla
paikasta toiseen ja voittamalla taistelut yksinkertaisella hydkkaamisellda. Roolipelien
viehatys monelle on kuitenkin hahmojen kustomointi ja erilaiset ominaisuudet. Final
Fantasy IX sisaltda useita pelihahmoja, joilla jokaisella on omat erikoistaitonsa ja
ominaisuutensa. Naitd ominaisuuksia mitataan pelin tilastoikkunassa, ja ne vaikuttavat
taisteluissa hahmojen voimakkuutten ja kestavyyteen. Taisteluihin osallistuvat hahmot
kartuttavat itselleen kokemuspisteitd, jotka nostavat hahmojen tasoja. Tasojen
kertyessd hahmojen tilastot paranevat. Hahmojen tilastoja voi nostaa myos erilaisilla
varusteilla. Varusteet kuten aseet, haarniskat ja koriste-esineet antavat niita kayttaville
hahmoille erityyppisid bonuksia tilastoihin. Ne sisaltavat myos erilaisia erikoistaitoja,
joita pelihahmojen on mahdollista kayttaa varusteen ollessa hahmon hallussa. Hahmot
kerdavat taisteluista myods taitopisteitd, jotka mahdollistavat varusteista saatujen

taitojen omaksumisen pysyvasti osaksi hahmon kykyja. Kaikki hahmot eivat voi
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omaksua kaikkia taitoja, joten taitava pelaaja maksimoi taitojen kehittymisen

valitsemalla tarkasti hahmojen kayttamat varusteet.

Varusteita 10oytyy pelissa peliruutuihin piilotettuina seka esimerkiksi vihollisilta
varastamalla. Niita on myds mahdollista ostaa pelin eri lokaatioista, joka tuo oman
resurssienhallintamekaniikkansa pelin rahayksikdiden muodossa. Rahaa kaytetaan
pelissd my6s muiden esineiden hankkimiseen. Erilaiset parannusesineet palauttavat
taisteluissa menetettyja elamapisteita tai jopa herattavat elamapisteensa menettaneita
hahmoja henkiin. Viholliset saattavat myods taisteluissa aiheuttaa hahmoille erilaisia
tiloja, kuten myrkytyksen tai sokeutumisen, joiden parantamiseen pelaaja tarvitsee

parannusesineita.

Final Fantasy IX:n ydinpelimekaniikkoihin on siséllytetty myds ongelmanratkaisukyvyn
hyédyntamista. Tarinan tapahtumat vaativat valilla pulmapelimaista loogista ajattelua,
jossa pelaajan taytyy tehda oikeita dialogivalintoja paastakseen etenemaan. Samoin
pelin lokaatiota saattavat sisaltdd esimerkiksi etenemistd estadvid ovia, joiden
avaamiseen pelaajan taytyy hyoédyntda peliruuduista 10ytyvia elementtejd oikeassa
jarjestyksessa. Pelin taisteluista on wusein mahdollista selviytyd pelkastaan
hyokkaamalla ja puolustamalla, erityisesti jos kayttda aikaa hahmojen tasojen ja
tilastojen nostamiseen. Erityisesti kuitenkin tarinan kdannekohdissa tapahtuvat uniikit
pomotaistelut helpottuvat usein jos pelaaja osaa hyddyntaa pelin sisaisia mekaniikkoja.
Vihollisilla on wusein vaihtelevia heikkouksia ja vahvuuksia tiettyjen hahmojen

erikoistaidoille, kuten heikkous polttaville taioille tai resistanssi fyysisille hyokkayksille.

4.4.2 Pelimekaniikat Final Fantasy: The Spirits Within -elokuvassa

Siind missa Final Fantasy IX sijoittuu keskiaikaiseen fantasiamaailmaan, sijoittuu Final
Fantasy: The Spirits Within postapokalyptiselle maapallolle. Final Fantasy -pelisarja on
tunnettu vaihtelevista maailmoista ja tarinoista pelien valilla, ja sci-fi-tematiikka oli
sarjassa vahvasti esilld varsinkin seitsemannen ja kahdeksannen pelin kohdalla.
Elokuva rakentaa pelisarjalle ominaisesti itsendisen tarinansa, mutta ei kuitenkaan
onnistu pelien tapaan hyoddyntamaan pelistd toiseen liikkuvia pelimekaanisia

elementteja.
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Final Fantasy: The Spirits Within sisaltda paljon paikasta toiseen etenemista ja
hahmojen valisia keskusteluja kuten lahdemateriaalinsa, mutta tatd on hankala nahda
pelimekaniikkojen hyddyntamisend. Kokeellisimpia taide-elokuvia lukuunottamatta
lahes kaikki elokuvat sisaltdavat hahmojen valista dialogia ja vaihtuvia miljéita. Final
Fantasy IX -pelissa pelihahmot usein keskustelevat jokaisen vastaantulevan hahmon
kanssa, joiden dialogi rakentaa pelimaailmaa syvemmaksi tai auttaa pelaajaa
etenemaan. The Spirits Within -elokuvassa keskustelut kaydaan yksinomaan noin 8

henkilbhahmon kesken, eika satunnaisille sivuhahmoille ole tilaa.

Elokuvan juonessa voi tarkalla silmalla erottaa vivahteita pelimaisestd rakenteesta.
Elokuvan hahmot etenevat taistelukentaltd kaupunkiin ja takaisin, etsien elokuvan
juonen kannalta tarkeita “henkid”. Final Fantasy IX -pelissd useaan otteeseen pelaajan
annetaan hengahtaa turvallisessa kaupunkiymparistéssa, kunnes pelihahmot lahtevat
uuden tehtdvat perassa vaarallisempiin lokaaleihin. Myo6s erindisten esineiden
etsiminen toimii usein pelissd motivaationa tarinan etenemiselle. Tata ei kuitenkaan
valttamattd voi ndhda pelimekaanisena elementtind, vaan pelin juoneen ja
tarinankerronnan rakenteeseen liittyvdna ominaisuutena. Elokuvan loppupuolella
tapahtuu toimintakohtaus hylatyssd hangaarissa, jossa hahmot joutuvat etsimaan ja
korjaamaan hangaarin sahkdjarjestelmia. Tama muistuttaa etaisesti Final Fantasy IX:n
kenttien sisaltamia kevyitd pulmanratkaisuhaasteita, joissa pelaaja joutuu

metsastamaan kentalta oikeassa jarjestyksessa aktivoitavia elementteja.

Elokuva sisaltaa taistelua, joka kuitenkin muistuttaa perinteisia toimintakohtauksia eika
Final Fantasy -pelisarjan vuoropohjaista taktikointia. Tosielaman maapalloon
pohjautuva sci-fi-ymparistd vaikuttaa elokuvan juonen kannalta hahmojen kayttamiin
aseisiin ja varusteisiin. Tulitaistelut eivat kuitenkaan ole Final Fantasy -sarjalle
tuntemattomia, vaikka Final Fantasy IX pidattaytyy keskiaikaisessa tunnelmassaan.
Elokuvan hahmot kuitenkaan eivat osoita omaavansa taisteluissa uniikkeja kykyja
kuten Final Fantasy IX:n hahmot, vaan tyytyvat kayttamaan rynnakkokivaareitaan.
Taistelut kaydaan reaaliajassa, eikd niihin osallistujilla ole rajoituksia kuten
Iahdemateriaalin taisteluissa. Elokuvan keskidssa oleva sotilasryhma koostuu neljasta
hahmosta, joka on myds Final Fantasy IX:n taisteluissa pelaajan kdytdssa olevien
hahmojen maara. Tatd on kuitenkin vaikea arvioida onko kyseessa viittaus
pelimekaniikkoihin vai vain juonen kannalta toimiva lukumaara hahmoille. Hahmot eivat

myo6skaan elokuvan aikana omaksu uusia taitoja, ota kayttéon uusia varusteita tai
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muuten kehity elokuvan alkuasetelmasta. Pelisarjan tunnettujen roolipelimekaniikkoja

ei ole otettu osaksi elokuvaa.

Eniten pelimekaanisia elementteja voi nahda elokuvan vihollisina toimivissa
Phantom-avaruusolioissa. Elokuvan juonen kannalta tarkea elementti on etta
Phantomit ovat ihmissilmalle nakymattomia ja pystyvat likkumaan seinien ja muiden
esteiden lapi. Nama kummitusmaiset ominaisuudet mahdollistavat elokuvassa useaan
otteeseen Phantomien ilmestymisen kuin tyhjasta, yllattden hahmot ja pakottaen nama
taisteluun. Final Fantasy IX -pelin yleisend riesana on pelimaailmassa liikkuessa
yllattavat satunnaistaistelut, jossa hirvidt ilmestyvat yllattden kimppuun kuin tyhjasta.
Elokuvassa nama  satunnaistaistelut  hyddynnetaan kauhuelokuvamaisina

jannityskohtauksina, eika niinkaan pelin verrattaen tavanomaisena tapahtumana.

Phantom-olennot omaavat myos taistelussa pelin hirvigitd muistuttavia ominaisuuksia.
Final Fantasy IX mittaa hahmojensa terveydentilaa elamapisteilla, joiden loppuminen
aiheuttaa hahmon kuoleman. Hahmot suoriutuvat kuitenkin tehtavistdan taydella
teholla olivat naiden elamapisteet kuinka lopussa tahansa, mutta viimeisen pisteen
poistuessa kuolevat yhtakkisesti. Tamankaltainen varsin binaarinen hahmojen
terveydentilan mallintaminen on yleistd monissa videopeleissa. Final Fantasy: The
Spirits Within -elokuvan Phantom-avaruusolennot koostuvat puhtaasti energiasta, ja
tuntuvat elokuvassa ottavan taysin mielivaltaisesti vahinkoa hahmojen aseista. Olennot
eivat tunnu karsivan niihin osuvista luodeista tai rajahdyksista, kunnes lopulta hiipuvat
pois olemasta. Olennot pystyvat myds elokuvassa tappamaan ihmisia pelkalla
kosketuksella, repimalla irti ihmisen energiasta koostuvan “sielun” kuitenkaan
aiheuttamatta fyysista vahinkoa. Final Fantasy IX -pelissa kuten monissa peleissa on
yleista esittdd hahmojen kokemat vauriot yleisena eteerisenad “vahinkona”, joka lopulta
aiheuttaa hahmon tai vihollisen tuhoutumisen. Phantom-oliot levittdvat elokuvassa
myo6s huonosti selitettya infektiota, joka tappaa lahikontaktiin joutuneen ihmisen ilman
kirurgista valiintuloa. Tama muistuttaa etaisesti pelissd vihollisten kayttamia
vahingollisia myrkytystiloja aiheuttavia erikoiskykyja. Infektion parantamiseen ei
kuitenkaan kaytetd parantavia esineitd kuin pelissd, ja peleistd tuttu esineiden

resurssienhallinta puuttuukin elokuvasta kokonaan.
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4.5 Street Fighter Il / Street Fighter

Vuonna 1987 alkunsa saanut Street Fighter -pelisarja on maailman tunnetuimpia
taistelupelisarjoja. Japanilaisen Capcom-peliyhtion luoma pelisarja on siirtyny vuosien
saatossa pelihallien kolikkopeleistéd kotikonsoleille ja tietokoneille. Sarjan klassiset
pikseligrafiikat ovat myds vaihtuneet kolmiulotteiseksi sarjakuvatyyliksi. Erityisesti
sarjan vuonna 1991 julkaistua Street Fighter II: The World Warrior -pelia (1991.
Capcom) pidetddan monen nykyaankin taistelupeleja maarittdvan genre-konvention
luojana. Alun perin kolikkopelind julkaistusta Street Fighter Il -pelista julkaistiin
myb6hemmin yhteensa viisi paivitettyd versioita, jotka sisalsivat uusia hahmoja ja
viilauksia pelin mekaniikkoihin ja tasapainoon. (Wikipedia 2021h.) Tata opinnaytetyota
varten on pelattu vuonna 2018 julkaistun Street Fighter 30th Anniversary Collectionin
(2018. Capcom) Windows-version sisaltamaa versiota Super Street Fighter Il Turbo
-pelista (1994. Capcom), joka on Street Fighter Il -pelin viimeinen paivitys vuodelta
1994,

Peliyhtid Capcom toimi tuotantoyhtiéna vuoden 1994 Street Fighter -elokuvassa (1994.
Yhdysvallat. Columbia TriStar/Capcom Co.), jonka ohjasi Steven E. de Souza.
Elokuvan paarooliin saatiin toimintaelokuvatahti Jean-Claude Van Damme ja vihollista
esittamaan palkittu nayttelija Raul Julia, jonka viimeiseksi elokuvarooliksi elokuva myos
jai. Elokuva oli taloudellinen menestys, mutta kriitikoiden parjaama. Sitd pidetdan

edelleen yhtena historian huonoimmista videopelifiimatisoinneista. (Wikipedia 2021i.)

4.5.1 Pelimekaniikat Street Fighter Il -pelissa

Taulukko 5. Street Fighter Il -pelin pelimekaniikkojen analyysitaulukko.

Peli Tavoite

Street Fighter |l Saada vastustajan elampisteet nolliin

Primaariset mekaniikat

Taistelu Lyéminen / Potkiminen / Eldmamittari / Suojaus
Sekundaariset

mekaniikat

Liikkuminen Liikkuminen / Hyppy / Kyykky

Erikoisliikkeet Kombot / Supermittari / Heitot

Hahmot Erikoisliikkeet / Eri ominaisuudet
Resurssienhallinta Aika / Elamamittari / Supermittari / Paras kolmesta
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Street Fighter Il on tyypillinen esimerkki aikakautensa kaksiulotteisesta taistelupelista.
Pelaaja ohjaa yksittaistd hahmoa kaksiulotteisella kentélla ja taistelee kerrallaan yhta
toisen pelaajan tai tekoalyn ohjeistamaa hahmoa vastaan. Pelaajalla on kaytdssaan
kolme erilaista lyontia ja kolme erilaista potkua. Iskun osuessa hahmoon menettaa
tama osan elamamittaristaan, jonka tyhjentyessd hahmo menettaa tajuntansa. Iskun
vastaanottaessaan hahmo ei myoskdan hetkeen reagoi komentoihin, mika antaa
vastustajalle mahdollisuuden jatkaa hyokkaystaan. lIskuja vastaan on kuitenkin
mahdollista suojata liikkumalla poispain vastustajasta, jolloin iskujen vaikutus

elamamittariin ja hahmon reaktiokykyyn on vahaisempi.

Pelaaja pystyy liikkumaan ruudulla vapaasti vasemmalle ja oikealle. Erindisissa
iskuissa on eri kantamat, joita pelaaja voi hyddyntaa vaistddkseen vastustajan iskuja.
Hahmot pystyvat myos hyppaamaan ja kyykistymaan, sekd kayttdmaan iskuja naista
positioista. Hypystd tai kyykystd tehdyilld iskuilla on omat kantamansa ja

ominaisuutensa.

Peli sisaltda 16 eri hahmoa, joita pelaaja voi kayttaa taisteluun. Jokaisella hahmolla on
oma taistelutyylinsa, joka pelimekaanisesti nékyy esimerkiksi hahmon nopeudessa ja
voimassa. Jokaisen hahmon potkut ja lyonnit my6s eroavat toisistaan. Taman lisaksi
jokaisella hahmolla on kaytdssdaan naiden perusliikkeiden lisaksi erinaisia
erikoisliikkeita, jotka aktivoidaan yhdistamalla tietty nappainyhdistelma. Erikoisliikkeet
vaihtelevat lentavista projektiileista erinaisiin sydksyihin ja iskujen sarjoihin. Jokaisella
hahmolla on myds kaytdossaan heitto, jolla suojaavaa vastustajaa on mahdollista

vahingoittaa.

Taisteluissa kriittista resurssienhallintaa on elamamittarin olemassaolo, silla mittarin
tyhjeneminen aiheuttaa taistelun havidn. Pelaajan on tarkeaa tiedostaa milloin on oikea
hetki vaistaa ja milloin suojata vastaantulevat iskut. Peli ruudun alareunasta 10ytyy
myds “Super Combo” -mittari, joka tayttaa pelaajan kayttaessa iskuja ja erikoisliikkeita.
Super Combo -mittarin taytyttyd pelaaja pystyy kayttdmaan tehokkaampia versioita
hahmon erikoisliikkeista. Pelin ottelut kdydaan paras kolmesta tekniikalla, ja ottelun
yksittdinen kierros sisaltdd myds aikarajoitteen. Jos ajan loppuessa ei kummankaan
ottelijan elamamittari ole tyhjentynyt, kierroksen voittaa vdhemman vahinkoa ottanut

ottelija.
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Street Fighter Il -sisaltdd mahdollisuuden pelata yksittaisia otteluita toista pelaajaa tai
tekoalyvihollista vastaan, seka mahdollisuuden lineaariseen “Arcade” -pelimuotoon.
Arcade- pelimuodossa pelaaja kohtaa yksi kerrallaan pelin muut hahmot vaihtelevassa
jarjestyksessa tekoalyn ohjaamana. Pelaaja saa jatkaa taisteluaan niin kauan kunnes

haviaa. Pelin eri pelimuodot kuitenkin hyodyntavat samoja ydinpelimekaniikkoja.

4.5.2 Pelimekaniikat Street Fighter -elokuvassa

Street Fighter -pelisarjan tarina on taistelupeleille tyypillisesti rakentunut hitaasti
vuosien varrella hahmojen taustatarinoiden kautta. Street Fighter Il -pelin aikoihin
juonen ainoita selkeitd elementteja olivat diktaattorimaisen M.Bison hahmon johtama
ilked Shadaloo-jarjestd ja jarjest6a vastustavat eri kansallisuuksia ja taistelulajeja
edustavat sankarit. Vuoden 1994 Street Fighter -elokuva pyrkii naista elementeista

rakentamaan loogisen 90-luvun lasten animaatiosarjoja muistuttavan juonen.

Elokuvassa nahdaan lahes kaikki Street Fighter Il -pelistd tutut pelihahmot. Osa
hahmoista muistuttaa pelisarjansa vastinetta vain nimen ja kansallisuutensa
perusteella, mutta suurin osa muistuttaa yllattavan paljon |ahdemateriaalia. Eri
hahmojen pelimekaaniset ominaisuudet nakyvat paaasiassa naiden eri taistelulajeissa.
Esimerkiksi sumopainija E.Hondan ja nyrkkeilija Balrogin taistelulajit ovat edustettuna
sekd hahmojen ammatissa, ettd naiden taistelukohtauksissa elokuvassa. Muuten
elokuvassa ei erityisemmin kiinnitetd huomiota hahmojen eri ominaisuuksiin kuten

nopeuteen tai lydntivoimaan.

Elokuva sisaltaa useita taistelukohtauksia, joista kuitenkin vain loppupuolen klimaattiset
kaksintaistelut muistuttavat pelin taisteluita. Alkupuolella elokuvaa hahmot usein
kohtaavat useita vastustajia kerralla ja taistelevat yhdessd, joka on pelissa
mahdotonta. Elokuvan antagonistina toimiva diktaattori M.Bison puhuu elokuvan
aikana useaan otteeseen lahikamppailun arvokkuudesta, ja puhdasta ylpeyttaan
haastaa elokuvan lopussa paahenkild Guilen kaksintaisteluun. Ottaen huomioon
elokuvan yleisen sci-fi-henkisyyden tama on hyva tekosyy saada hahmot

Iahitaisteluihin aseiden hyddyntamisen sijaan.

metropolia fi WM etropolia



36

LA
m|

:
§
:

T TR TN T

.%igﬁ_

10 i
L T RO T RN ™

LI LR T IRCT T R T T

Kuva 12. YIhaalla Street Fighter -elokuvan loppuhuipennuksen kaksintaistelu Guile ja M.Bison

hahmojen valilla. Alhaalla Street Fighter I -pelin ottelu kayttden samoja hahmoja.

Lahes jokainen elokuvan hahmoista paasee esittelemaan taisteluissa ainakin yhden
pelistd tutun erikoisliikkeensa. Elokuvan taistelukohtauksista on kuitenkin jatetty pois
paljon pelille ominaista akrobatiaa ja liikkumista, sekd suurin osa yliluonnollisista
elementeistd. Koska Street Fighter -pelaajalle tulipallot ja psyykkiset energiat osana
taistelua ovat tuttuja, muistuttavat elokuvan taistelut 1dhinna tavanomaista taistelulajeja
sisaltdvaa toimintaelokuvaa. Vahemman kokeneelle pelaajalle voi olla taisteluiden
timeestd vaikea tunnistaa hahmojen tuttuja liikkeitd. Elokuvan lopulla nahtava
M.Bisonin elektromagneettinen taistelupuku seka karateka Ryun hyvin vahaeleinen

Hadouken-isku kuitenkin muistuttavat Iahimmin pelin taisteluliikkeita.
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Kuva 13. Ylhaalla Street Fighter -elokuvan Ryu hahmon suorittama Hadouken-taisteluliike. Alla

Street Fighter Il -pelin versio.

Useat elokuvan taisteluista kdydaan suljetuissa tiloissa, joissa kamppailijat onnistuvat
ajamaan vastustajansa nurkkaan. Street Fighter Il -pelissa tama on usein hyddynnetty
strategia, silla pelin taistelukentat eivat jatku loputtomiin vasemmalle ja oikealle.
Taistelukohtauksissa myos hyddynnetdan muutamaan otteeseen pelistd tuttua
sivukuvakulmaa, jonka reunoilla taistelijat nakyvat. Nama kuvakulmat ovat kuitenkin

hyvin harvassa, ottaen huomioon, kuinka pelisarjalle ikoninen nakyma on kyseessa.
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Kuva 14. Vasemmalla Street Fighter -elokuvan kohtaus jossa Chun Li on ahdistanut M.Bisonin

vasten seinda. Oikealla Street Fighter Il -pelin versio.

Pelin taisteluille oleellinen eldmamittaria ei ole elokuvassa havainnollistettu. Elokuvan
taistelukohtaukset on pyritty tuomaan tosieldamaan, ja ne paattyvat lahes aina toisen
hahmon poistumiseen paikalta tai yksittaiseen liikkkeeseen joka muuttaa taistelun kulun.
Hahmot eivat pelin tyyliin tuuperru otettuaan tarpeeksi vahinkoa, eika taisteluita
myodskaan kayda paras kolmesta tekniikalla. Myodskaan pelistd tuttua Super Combo
-mittaria ei ole sisallytetty taisteluihin, eikd hahmojen erikoisliikkeistd nahda vahvempia
versioita elokuvan aikana. Elokuvan alkupuolella Ryun on tarkoitus kohdata Vega
hakkiottelussa, jonka alkaessa naytetdan alaspain laskeva kello. Taméa saattaa olla
viittaus pelisarjan taisteluissa lasnaolevaan aikarajaan, mutta hakkitaistelu keskeytyy
elokuvassa ennen alkuaan, eikd muissa taistelukohtauksissa ole lasna minkaanlaista
aikarajoitetta. Taisteluita ei elokuvassa mydskaan kayda paras kolmesta tekniikalla,

eivatka yksittaiset hahmot kohtaa toisiaan taisteluissa useampaan otteeseen.

Elokuvan aikana paahahmo Guilen luullaan kuolleen yhteensa kolme kertaa. Vaikka on
yleinen elokuvaklisee antaa katsojan luulla hahmon kuolleen ja paljastaa taman
myo6hemmin selviytyneen, kiinnittda Street Fighter -elokuvassa huomion tdman kliseen
ylikayttd. Myds antagonisti M.Bison nahdaan elokuvassa herddmassa henkiin kahteen
otteeseen. Street Fighter -pelissd on mahdollista havita samalla hahmolla loputtomia
otteluita, ja aina nousta uudelleen taisteluun. Elokuvan juoneen on siis mahdollisesti
haluttu saada pelimaista rakennetta, mutta kyseessa voi olla myos vain huono

kasikirjoittaminen.
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4.6 Johtopaatoksia

Pelimekaniikkoja on onnistuttu tavalla tai toisella hyddyntdamaan kaikissa tutkimuksen
elokuvissa, tosin hyvin vaihtelevassa maarin. Final Fantasy: The Spirits Within
hyédyntdd lahdemateriaaliaan vain epasuorasti viittauksissa ja maailman
rakentamiseen, kun taas Angry Birds -elokuva tuntuu olevan kokonaan rakennettu

elokuvan kliimaksin pelimekaniikkojen hyddyntéamista varten.

Selkeasti yleisin tapa hyddyntdd pelimekaniikkoja on elokuvien hahmojen
ominaisuuksien kautta. Pelissd on helpompi erotella hahmon mekaaniset
ominaisuudet, kuten liikkumistapa tai erilaiset hyokkaykset, ja taustatarinaan liittyvat
ominaisuudet, kuten persoonallisuus tai ammatti. Elokuvassa nama ominaisuudet
sulautuvat enemman osaksi hahmon yleistd kuvausta. Esimerkiksi Sonic -siili ja Angry
Birds -elokuvan Chuck-lintu ovat molemmat supernopeita, mika nakyy naiden
persoonassa seka kykyna, joka vaikuttaa elokuvan juonen kulkuun. Sen sijaan Street
Fighter  -elokuvassa on nadennaisesti otettu  huomioon  pelimekaaniset
taisteluominaisuudet, mutta pddasiassa on keskitytty sovittamaan hahmojen ulkonak6a

ja persoonaa.

Tutkimuksen elokuvissa on my0s otettu eri asenne kuinka syvasti lahdemateriaalin
pelimekaniikkojen annetaan ohjata elokuvan kulkua. Angry Birds -pelissa pelaajan
kokemus koostuu paaasiassa pelkastdan lintujen ampumisesta kohti possuja.
Elokuvan koko tarina on rakennettu selittdmaan ja mahdollistamaan tadman
pelikokemuksen nadkyminen valkokankaalla. Toisaalta Street Fighter -pelisarja on myds
pelkastddn kaksintaisteluita vihollisia vastaan. Street Fighter -elokuvasovituksessa
kaksinkamppailut ovat isossa osassa elokuvaa, mutta lopulta taysin sivuutettavissa
oleva elementti. Elokuva juoni etenisi yhtd hyvin jos kaksinkamppailut korvattaisiin
tulitaisteluilla. Samoin Final Fantasy: The Spirits Within -elokuvan epasuorat viittaukset
pelisarjan rakenteellisiin ja pelimekaanisiin ominaisuuksiin ovat ovelia, mutta lopulta

pelkkia kuriositeetteja.

Sonic The Hedgehog ja Angry Birds The Movie onnistuvat muuntamaan
lahdemateriaalinsa osallistavan interaktion tulkitsevaksi interaktioksi. Pelaaja jannittaa
elokuvaa katsoessaan miten kay Sonicin keraamille kultaisille renkaille seka

onnistuvatko vihaiset linnut ampumana itsensd possujen linnoitukseen, aivan samoin
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kuin itse pelatessaan. Street Fighter -elokuva pyrkii tuomaan peleistd tutun
intensiivisen kaksintaistelun osaksi elokuvaa, mutta ei hyédynna pelisarjan vahvuuksia.
Epamaaraisesti koreografioidut taistelut eivat muistuta pelid, eivatka saa samanlaista
kunnioitusta osana elokuvaa kuin Angry Birds -elokuvan toimintakohtaus. Taistelut
eivat myodskaan ole keskeinen osa elokuvan juonta alusta asti, kuten Sonic The

Hedgehog -elokuvan renkaat.

Final Fantasy: The Spirits Within on taman analyysin kannalta erikoisuus, silla elokuva
ei nahtavasti pyri sovittamaan Iahdemateriaalinsa juonta eika pelimekaniikkoja. Final
Fantasy -pelisarjaa usein pelataan juurikin niiden tarinan takia, ja sarjan henkeen
kuuluu hahmojen ja maailman vaihtuminen pelista peliin. Elokuvan lahestymistavalla
adaptaatioon on siis oma logiikkansa, jota voi arvostaa kunnianhimoisena yrityksena.
Kun pelisarjasta ei kuitenkaan juuri hyddynnetd pelaajille tuttuja pelimekaanisia
elementteja, jaa katsoja ihmettelemdan mitd tekemistd elokuvalla onkaan

lahdemateriaalinsa kanssa.

Kaikki tutkimuksen elokuvat sisalsivat erindisia Vviittauksia lahdemateriaalinsa
pelimekaniikkoihin yksittdisten dialoginpatkien ja visuaalisten paasidismunien (engl.
easter egg) muodossa. Pelaajalle nama viittaukset ja yllatykset ovat mukavia, mutta
lopulta toissijaisia pelimekaniikkojen kokonaisvaltaisemman hyddyntamisen kannalta.
Elokuvat joissa pelimekaniikat ovat lasna tarinankerronnassa ja ohjaavat elokuvan

juonta, antoivat tutkimusta tehdessa parhaimman katselunautinnon.
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5 Yhteenveto

Taman opinnaytetydn on tarkoitus olla pelinavaus videopeleihin perustuvien elokuvien
tutkimuksen saralla. Peleihin perustuvia elokuvia julkaistaan jatkuvasti yha enemman,
ja on vain ajan kysymys milloin ne saavuttavat esimerkiksi sarjakuviin perustuville

elokuville sallitun hyvaksynnan.

Trendi on selkeasti parempaan pain, sillda uudemmissa elokuvissa pelimekaniikkoja on
osattu hyddyntdd osana elokuvan tarinankerrontaa eikd selkeasti pelimaisia
elementteja enda pelatd. Syyna tdhan voi olla teknologia kehitys, joka helpottaa
pelimaisten elementtien hyédyntamista elokuvissa seka taloudelliselta ettd ajankaytén
kannalta. Pelimekaniikkoja on myos selkeasti helpompi hyoédyntaa elokuvan
tarinankerronnassa, jos elokuvan maailman annetaan olla pelimainen. Voi olla, etta

nykyajan yleisot ovat myds sallivampia pelimaisille ja fantastisille elementeille.

Opinnaytetyoni tutkimus jatti viela paljon aukkoja ilmaan. Olisi mielenkiintoista tehda
pidempi tutkimus, jossa tutkitaan esimerkiksi vaikuttaako elokuvan genre tai
kohderyhma pelimekaniikkojen hyoédyntamiseen. Tassa tutkimuksessa parhaiten
pelimekaniikkoja hyddyntaneet Angry Birds The Movie- ja Sonic The Hedgehog
-elokuvat ovat selkeasti nuorelle yleisdlle suunnattuja elokuvia. Sen sijaan Street
Fighter ja Final Fantasy: The Spirits Within ovat tavoitelleet teini-ikaista ja sita

vanhempaa yleisda.

Angry Birds -pelisarja on taman tutkimuksen peleistd selkeasti uusin, ja ainoa
lansimaalainen pelisarja. Muut kolme tutkittua pelid edustavat hyvin pitkan linjan
japanilaisia pelisarjoja. Jatkotutkimuksissa olisi mahdollista selvittdd kuinka paljon
pelien kehittdjien mielipiteet vaikuttavat pelimekaniikkojen hyddyntamiseen.
Taustatutkimusta tehdessa tuli esille monia tapauksia, joissa pelitalojen, kuten
Microsoft, Nintendo tai Capcom, toiveet vaikeuttivat elokuvantekijdiden tyo6ta.
Tutkimuksen elokuvista perati kolmessa oli alkuperainen peliyhtié tuottajan roolissa.
Peliyhtion osallistuminen elokuvantekoprosessiin ei siis automaattisesti lupaa

menestysta.
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Opinnaytety6td tehdessad nousi esiin myds useita esimerkkejd pelimekaniikkojen
hyédyntamisesta muissa kuin adaptaatioelokuvissa. Esimerkiksi sarjakuvaan perustuva
Scott Pilgrim vastaan maailma (Scott Pilgrim vs. the World. Yhdysvallat, Iso-Britannia,
Kanada, Japani. 2010) ja videopelimaailmaan sijoittuva Jumanji: Welcome to the
Jungle (Yhdysvallat. 2017) hyddyntavat peleista tuttuja pelimekaniikkoja ja visuaalisia
elementteja tarinankerronnassaan. Mahdollinen jatkotutkimuksen aihe olisi selvittaa,

miten elokuvat jotka eivat ole suoria pelisovituksia hyddyntavat pelillisia elementteja.

Kuva 15. YIhaalla Jumaniji: Welcome To The Jungle, jossa pelihahmojen ominaisuudet ovat

osa tarinankerrontaa. Alhaalla Scott Pilgrim vastaan Maailma, joka hydédyntaa Street Fighter

-pelisarjasta tuttua kuvastoa.
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Opinnaytetyon inspiraationa toimi oma rakkauteni videopeleihin ja lapsuudesta asti
jatkunut kiinnostus niiden adaptaatioihin. Olen vahvasti aina ollut sitd mielta, etta
uudelleenversioinnit, adaptaatiot, coverit, remixit ja muut ovat tervetulleita, eivatka ikina
vahenna yksittdisen teoksen arvoa. Positiivisena yllatyksena huomasin, etta
pelimekaniikkoja on opittu hyddyntamaan enemman, ja peleihin perustuvilla elokuvilla
nayttaisi olevan valoisa tulevaisuus. Kiinnitin myods huomiota ettd lapsena Final
Fantasy: The Spirits Within oli mielestani yksi hienoimpia elokuvia, vaikka se ei lopulta
muistuttanutkaan lempipelisarjaani. Nyt aikuisena uudelleenkatsottuna elokuvan
lukuisat heikkoudet olivat iimeisia, mutta on hyva pitdad mielessa, ettd tasta analyysista
huolimatta varsinkaan nuoremmille peliharrastajille eivat valttamatta samat asiat ole

tarkeita.

Toisaalta  2020-luvulla  peliharrastajan on  mahdollista  uppoutua omaan
lempipelisarjaansa huomattavasti syvemmalle kuin ennen. Varsinkin nuorille suunnatut
pelisarjat, kuten Minecraft (Mojang. 2011) tai Fortnite (Epic Games, 2017), julkaisevat
nykyaan oheistuotteita leluista sarjakuviin ja Netflix-sarjoihin hurjaa tahtia.
Samanlaiseen kokonaisvaltaiseen mediaymparistédn on aiemmin paassyt pelisarjoista
lahes ainoastaan Pokemon (Nintendo, Game Freak, Creatures. 1995). Videopeleihin
perustuvan median yleistyessa valtavirrassa on mahdollista, ettd myds harrastajien

maku muuttuu vaativammaksi.
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