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Sanasto

Narratiivi

Interaktiivinen narratiivi

Videopeli

Biitti

Naytosrakenne

Nostatus

Kentta

Maailma

Narratiivi tarkoittaa kerrottua tarinaa, jolla on alku keskikohta ja
loppu. Yleisesti narratiivilla pyrita&n valittamaan jokin
yhdenmukainen sanoma.

Narratiivi, jossa tarinan seuraaja voi vaikuttaa juonen kulkuun.

Videopelilla viitataan nykyaan milla tahansa prosessointikykyyn
kykenevalla laitteella reaaliaikaisesti paivittyvaa
viihdesovellusta, jossa pelaaja voi vuorovaikuttaa pelimaailman
kanssa.

Tarinankerronnassa biitti tarkoittaa hetked, valintaa tai toimintaa
joka vaikuttaa siihen mihin suuntaan tarina etenee.

Tarina ja erityisesti elokuvat jaetaan naytoksiin, joidenka sisalla
tietyt tarinaa kuljettavat asiat tavallisesti tapahtuvat.

Tarinankerronnassa jannitysta nostatetaan ja lasketaan, jotta
tarina pitaa mielenkiintoa ylla, mutta ei stressaa liikaa.

Videopeleisséa kenttd edustaa aluetta, joka sisaltaa alun ja
lopun ja niiden vélissé haasteita.

Videopelissd maailma siséltaa joukon kenttien, jotka rakentuvat
tyypillisesti maailman teeman ymparille.
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1 Johdanto

1.1 Pelien ja Elokuvien Tausta
Narratiivi on kerrottu tarina.

Kerrottu tarina on ollut lasna tavalla tai toisella lapi historian. Voisi ehka ajatella, etta
ensimmaiset kalliomaalaukset ovat olleet keino kertoa tarinaa, ja samalla ensimmainen

narratiivinen keino jattaa tarina jalkipolville ei suullisessa muodossa.

Peli on yhtd vanha. Vaikka metséastyksessa on kyse selviytymisesta ja pelilla tarkoitetaan
useimmiten viihteellista harrastusta, niin metsastys sisaltaa silti pelin konseptin. Paamaara
on saada saalis, havibtilanne on epaonnistuminen, nalka tai kuolema. Saanndét ovat
metsastysympariston rajoitukset. Sattumoisin metsastysriistan englanninkielinen nimi jopa

on "game”.

Sittemmin seka tarinat, etta pelit ovat kehittyneet sivistyksen mukaan. Naytelmat kertovat
fiktiivisien asioiden kautta korkeammista konsepteista kuten moraalisista valinnoista,

elamén ansakuopista, rakkauden hienoudesta jne.

Samalla peleja on kaytetty samankaltaisiin asioihin. Esimerkiksi kdédrmeet ja tikapuut on
peli jonka alkuperainen tarkoitus on havainnollistaa elaman sattumanvaraisuutta, seka

hyveiden ja paheiden valaisevaa ja turmelevaa vaikutusta.

Jatén kuitenkin tarinoiden ja pelien tarkemman historian historioitsijoille. Haluan puhua
nykypaivasta ja pelien ja tarinoiden kahdesta nakyvimmasta konseptista, nimittain
elokuvista ja videopeleistd, seka niiden suhteesta toisiinsa. Koska kyse on narratiivisista

asioista, kyn asiaa puhtaasti kerronnallisen viihdetaiteen kautta.
1.2 Miksi Pelit?

Koska kasvoin niiden parissa ja ne ovat lahella sydantani. Haluan tarkastella miten kaikki
oppimani klassisista tarinankerronnasta ilmenee ja mukautuu tyystin toisenlaiseen

muottiin. Olen nahnyt miten peli on luovana mediumina kasvanut mukanani, miten ne ovat
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vaikuttaneet ihmisiin ymparillani ja kokenut miten ne vaikuttavat itseeni. Uskon vakaasti
niiden olevan merkittava osa tamén paivan maailmaa ja merkittava tapa havainnollistaa

asioita, tavalla joka on mahdollista ainoastaan niissa itsessaan.

Olen myds joutunut todistamaan ivaa ja silmien pydrittelya puhuttaessa peleista taiteen
muotona. Osa ihmisista nakee niiden arvon lapsille tarkoitettuina leluina, aivottomana
viihteend, vakivallan aiheuttajana. Esimerkiksi edesmennyt arvostamani filmikriitikko Roger
Ebert oli kuolemaansa asti sitd mieltd, ettd pelit eivat voi olla taidetta.

Kuten jo pohjustin, peli on kasitteena jotain, joka on ollut kautta aikain lasna historiassa,

joten on paljon rakentavampaa miettid sita juuresta alkaen kunnioituksella.

Tarina ja peli ovat kasitteina kuitenkin liian laajoja sellaisenaan kaytavaksi lapi yhdessa
pikkuisessa opinnaytetydssa, joten tama Kirjoitus kasittelee padasiassa tarinoita ja peleja

niiden nykyaikaisimmissa muodoissa. Ne muodot ovat elokuva ja videopelit.
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2 Kerronnan Runko

2.1 Tarina, Narratiivi ja Asenteet

Me kaikki varmasti tiedamme mika tarina on. Kirjoissa on tarina, samoin elokuvissa ja
naytelmissa. Useimmat silti tuskin miettivat hirvedasti narratiivia. Narratiivi on se mista
tarina rakentuu, kerronnan muoto. Kirjoilla, elokuvilla ja naytelmilla (ja tietenkin myds
peleilld) on kaikilla oma kerronnan muoto. Kirjat ovat hyvid kuvaamaan nakokulmia ja
sisdista ajattelua, elokuvia voidaan muovata kuvilla, aanilla ja erikoistehosteilla, naytelma

on katsojalle lasna ja perustuu lahes kokonaan nayttelijantyéhon.

Sama tarina voidaan kertoa kaikilla nailla kerronnan muodoilla, jopa samalla filosofialla tai
tunteella, mutta ei samalla tavalla. Tama kuulostaa ilmiselvaltd, mutta ymmartadkseen
miten tarinaa kerrotaan, taytyy kertojan ymmartaa tarinan pohjimmaiset rakennepalkit.
Toisille ne voivat olla itsestaan selvid. Asioita joita on opittu kasvamalla tarinoiden parissa.
Toiset voivat taistella pitkdan tuloksetta yrittdessddn ymmartaa miksi he eivét saa

tarinaansa toimimaan. Suurimalle osalle todellisuus lienee jossain védlimaastossa.

Oman kokemukseni mukaan taidealaa verhoaa tama kumma ylpeys tarinankerronnan
kanssa, joka estda tarinankertojia paasemaan tayteen potentiaaliinsa. Usein taiteilijoiksi
itsensé mieltamaét ihmiset jotenkin harmistuvat jos otan esille analyyttisen ndktkannan
merkityksen taiteen tekemisessa. Ikaan kuin se jotenkin rikkoisi taiteen arvoa, mika ei pida

paikkaansa lainkaan.

On tarkeda ymmartaa, ettei taide ole tapahtunut tyhjiéssa. Taiteella ja kerronnalla on pitka
historia jota on tutkittu, pohdittu ja jaettu vuosisatoja. On jotenkin outoa miten lavastajat,
aanisuunnittelijat, leikkaajat ja monet muut eri elokuva-alan tekijat etsivat ahnaasti
referensseja ja pohtivat miten tehd& parasta jalked, mutta en ole koskaan torméannyt

samaan kasikirjoittajien kanssa.

Voin ainoastaan arvailla mista tama johtuu. Useimmiten Suomessa kasikirjoittaja on sama
kuin ohjaaja, ja jos koulu on mitenkdan nayttanyt mallia, niin ohjaajat usein kirjoittavat

omat kasikirjoituksensa henkilokohtaisista asioista (Peter Franzén on ohjannut elokuvan,
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jossa nayttelee Peter Franzén, jonka on kasikirjoittanut Peter Franzén, perustuen Peter
Franzénin kirjoittamaan kirjaan). Luulen, etté he kokevat jotenkin loukkaavaksi ajatuksen,
ettd tarinan jokin osa tulisi jostain muualta kuin heistd. Ottaen huomioon etta usein
kokeneemmat elokuva-alan ammattilaiset antavat parempien sanojen puutteessa hieman
ympaéripyoreita (vaikkakin tosia) neuvoja, kuten etta tarinan pitaa olla "rehellinen”. On
mahdollista ettd se vie huomiota pois tarinankerronnan kaytannonlaheisemmasta

luonteesta.

2.2 Tarinankerronnan Pohja

Ydinasia tarinassa kuin tarinassa on saada sen seuraaja kiinnostumaan, silla oli tarinan
takana olevan ajatuksen pointti miten tarkea tahansa, se on hyddyton jos se julistetaan
kuuroille korville. Viela pahempi tilanne on jos kertoja alkaa raivokkaasti vaatimaan
kuulijoita kuuntelemaan hanen elintarkedéd sanomaansa. Parhaimmillaankin se ajaa

kuuntelijat vain pois. Tarvitaan hienovaraisuutta ja taitoa.

Vuosisatojen aikana nerokkaat mielet ovat kehittdneet ja oppineet sellaisia asioita kuten
naytdsrakenne, juonilaitteet, katarsis, sankarin matka ja paljon muuta. Asioita joiden on
todettu toistuvan niissa tarinoissa, jotka eniten vaikuttavat meihin. Ne ovat todellisia ja
vaikka niita ei voi kayttaa suoraan leikkaa/limaa periaatteella tarinaa luodessa, niiden

ymmartaminen on silti edellytys tarinankertojalle. Tarkastelen niitéa tarkemmin myéhemmin.

Nama rakennekasitteet kuten juonilaitteet, sankarinmatka ja naytésrakenteet ovat asioita
jotka eivat ole tulleet tyhjassa. Jo antiikin ajoilla pohdittiin miksi ihmiset haluavat katsoa
tragedioita ja se pohdinta synnytti kasitteitd, kuten katarsis, joista yha puhutaan
tarinankerronnassa. Kaikilla tarinankertojilla on halu tuoda lapi hengellisesti voimakasta

sielun ruokaa, mutta totuus on se etta sita ei saa pelkélla tahdolla lapi.

Tarinan kuulijan taytyy saada sita mitd han haluaa, jotta hanelle voi antaa sitd mita han

tarvitsee. Tarinaa ei voi vain tarjota, se pitaa myds ottaa vastaan.
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2.2.1 Elokuvan Pohja

Tiedathan, kun joku kertoo todella herkullisen tarinan. Han kertoo siita miten joutui
kiperaan tilanteeseen "Olin kavelylla metsapolulla ja aattelin, ettd oikasenpa tuosta metsan
poikki ja sit olinkin ihan pihalla, etta missas nyt mennaan.”. Mielenkiintoista, kerro lisaa.
"Jumalauta karhu tuli vastaan! Leikin kuollutta, mutta kuulin rapinasta, etta se tuli siihen
viereen.” Kuinka jannaa! Mita sitten tapahtui? "Karhu kysykin, ettd oonko kunnossa. Olin
aika allikalla lyéty, mutta kun avasin silmat, niin huomasin muun filmiryhman. Ne kuvas

siella jotain Kummeli sketsid!” Vau, aika erikoista ja odottamatontal!

Elokuvan pohja ei oikeastaan ole sen erikoisempi, kuin hyvin kerrottu juttu. Siina
vakiinnutetaan alku ja miljoo, eli kavelyretki metsassa. Konflikti on eksyminen ja karhu.
Twistina se, kun karhu puhuu. Loppuratkaisu ja jannityksen purku taas se, ettd metsassa

kuvattiin sketsia.

Lainatakseni Stephen Kingia "Ei tama mitaan rakkettitiedetta ole.” Kaikki me olemme
varmasti onnistuneet naurattamaan kavereita tarinoilla ja pienilla kalavaleilla. Se on osa

tavallista kommunikaatiota.

On eri asia tosin kertoa tarinaa kaksi tuntia liikkuvilla kuvilla, 4anilla ja tehosteilla. Tama
pohjustus kuitenkin toivon mukaan havainnollistaa lineaarisen narratiivin myéhempaa

kohtaa varten.

Enta ei lineaarinen narratiivi?

2.2.2 Narratiivi Sdannoista

Kuvittele huone, jossa on laatikko jonka sisaltd on arvoitus. Laatikko on kuitenkin lukittu
erikoisella mekanismilla, joka vaatii nokkelaa ajattelua ja tarkkavaisuutta avautuakseen.
Kaytat kenties tunteja laatikon avaamiseen ratkaistessasi kerros kerrokselta sen
mekanismeja. Kun lopulta saat voitonriemuisena laatikon auki, huomaat etta sen sisalla on

kuva sinusta ratkaisemassa laatikkoa.
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Tama on yksi esimerkki pelinarratiivista.

Peli ei ole luonteeltaan koskaan lineaarinen, joten silla ei voi olla samanlaisia raameja kuin
elokuvalla. Peli tarvitsee alueen, jossa pelaaja tai pelaajat voivat toimia. Taman ns.

huoneen voi ajatella yksinkertaisimmillaan shakkilautana.

Tietenkaan ei ole mielekasta antaa pelaajalle vain huonetta, jossa haahuilla ympariinsa
paamaarattémasti. Tarvitaan paadmaara. Laatikon siséaltdé on tavoite. Shakissa tavoite on
sydda kuningatar ja lahinna voittaa, mutta narratiivisissa yksinpeleissa motivaatio pitaa
jotenkin ujuttaa pelaajalle. Tyypillisesti se on joko pako pahasta paikasta, perheenjasenen
pelastaminen sellaisesta tai kuten laatikkotapauksessa, mysteeri. Se voi tosin

kaytannossa olla mita tahansa.

Jotta paamaran saavuttamisella olisi draamaa, tarvitaan esteita, joita pelaajan on
ylitettava. Nama esteet luovat ytimen sille mista pelissa on kyse, ne varsinaiset saannot.
Laatikon mekanismeja voi ajatella shakissa siirtojen saantéind. Kun siirtda nappia,
vastapelaaja siirtaa vastasiirron ja vasta kun toinen pelaaja onnistuu manipuloimaan tiensa

voittoon taidoilla.

Laatikon sisdlla oleva kuva on loppukaneetti. Taman yksinkertaisen esimerkin pointti on,
ettd laatikon avaamiseen kaytetty luovuus on se mista pelisséd on koko ajan ollut kyse.

Pelaajasta itsestaan.

2.2.3 Lineaarinen vs. Interaktiivinen

Eli jos lineaarinen tarina on hyva kalajuttu, niin interaktiivinen on kokemus kalastamisesta.
Ero on aika massiivinen. Kalajutussa voi vetaa hieman mutkia suuriksi ja liioitella kalan
kokoa ja lisata jannitysta, kun taas kalastamisessa pitda valita vieheet, olla karsivéllinen,

sietdd epaonnistumisia, kastua, vasya, turhautua...

Aika massiivinen maaré asioita joita pitaa ottaa huomioon, eik6? Kalajutun kertoja on
taysin kontrollista kertomasta tarinastaan. Han paattaa mika kokemassaan oli tarkeaa,
mille sopii nauraa ja mika kokemuksen arvo oli. Se on lineaarisen tarinankerronnan

hienous.
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Mik& pointti on sitten tehda interaktiivista tarinaa, jos siind on niin paljon esteita?
Kysymykseen voi vastata kysymyksella, miksi ihmiset menevat kalaan? Kalajuttu lyhyessa
huvittavuudessaan ei pysty sisaltamaan luonnon rauhaa, laineiden liplatusta venetta
vasten, tahtitaivasta tai kaukaista pollon huhuilua. Eiké eritoten tunnetta kalan

pyydystamisesta.

Ongelma interaktiivisessa tietenkin on se, etta toisin kuin lineaarinen narratiivi, pelit eivéat
ole valittomasti ymmarrettavia. Peleissa mekanismit ja sdannot ovat pelikohtaisia, joten ne
taytyy oppia. Tiedan tapauksia ihmisista, jotka eivat paase peliin sisélle, koska he eivat
pida tasta epaonnistumisen mahdollisuudesta. Jopa videopeleja harrastaville itsestéaan
selvat asiat, kuten se miten pelin kameraa liikkutetaan, voi olla kokemattomalle este. Se

tuntuu noyryyttavalta.

Tarkoittaako tama sitd, etté peli ei sovellu tarinankerronnan valineeksi? En usko, silla sille
on niin paljon kannatusta. Videopeleissa on vuosikymmeniad kasvanut kehitys parempaa
tarinankerrontaa kohti. On olemassa paljon julkista pohdintaa siitd miten videopelit voisi
rakentaa. Pelikriitikot kiinnittavat enemman huomiota pelien tarinankerrontaan ja pelit, joilla
on jokin filosofinen pointti herattavat keskustelua.

Ymmarran, etta tama kaikki kuulostaa silta, kuin lineaarisilla ja interaktiivisilla narratiiveilla

ei olisi mitdan yhteista. Syvempi tarkastelu kuitenkin osoittaa toisin.

2.3 Yhteinen Tekija

En varmaan mullista kenenkaan maailmaa sanomalla, etta inmiset eivéat halua olla
pitkastyneita tai hAmmentyneita. On paljon mukavampaa olla perilla asioista ja puhkua
intoa, nauraa tai ehka jopa olla hieman vihainen. Arkinen tylsyys yritetdan tayttaa jollain,
katsomalla josko tv:sta tulee mitdan, pelaamalla vahén aikaa pelia, lukemalla kirjaa tai

mita ikina.

On ilmiselvaa, etta asiaa ei auta, jos tylsyyden vaihtoehto on tylsa.
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Ydin sille, mika on yhtenevaista kaikille hyville tarinoille on se, etté ne herattavat
Jannitysta, naurua, surua. Jopa provokaatio on parempi vaihtoehto kuin se etta tarina on

tyls&, jos mielii ettd tarinan seuraaja ottaa siitéd mitdan vastaan.

Hyva tarina on tietysti muutakin kuin tunnetta. Oletko ikina katsonut joukolla jotain
keskinkertaista toimintaelokuvaa, ja huomannut sen pitkan raiskyvan toimintakohtauksen
aikana, etta katsojat alkavat jossain kohtaa keskustella jostain, ehk& jopa muusta kuin
elokuvasta? Se johtuu siitd, ettd tarina ja narratiivi ei onnistunut koukuttamaan yleisoa.
Liian ronsyileva, ylisuuri toiminta voi olla niin irtauttavaa, etta sita ei halua ottaa vastaan.

Ihmismieli luonnostaan hylkii ajatuksia, jotka ovat hAmmentavia.

Siksi narratiivin pitaa olla myds koherentti. Kun kyse on kaksituntisesta elokuvasta, tai
satatuntisesta pelista, voi uskoa ettd on aika iso haaste saada jokainen hetki
narratiivisesta rakenteesta kiehtovaksi. Se vaatii toki luovaa taitoa, mutta siihen
ongelmaan on olemassa myds hyvaksi havaittuja menetelmia ja yndenmukaisia saantdja.

2.3.1 Mutta Tasta Syysta

Elokuvakerronnassa on puhutaan niin sanotuista biiteista, joille en ole l6ytanyt
suomenkielista termia. Kyse ei ole kohtauksista. Biitti tarkoittaa tilannetta, joka vaikuttaa
jollain tavalla tarinaan. Yleensa kyse on paahenkilon valinnoista, jotka ovat
peruuttamattomia ja joilla on seurauksia. Vanha ja erittain toimiva tarinankerronnan saanto
on, etta naiden biittien valiin voi sopia ainoastaan sanat "tasta syysta" tai "mutta”, mutta ei

ikind "ja sitten".

Kertoessa tarinaa, oli kyse mista tahansa mediumista, tallaiset sé&ntdjen ymmartdminen
on kultaa kallimpia. Jos toimintakohtauksessa tapahtuu rajahdys "ja sitten" rajahdys "ja

sitten” rgjahdys, ei ole ihme jos katsojat kyllastyvat.

Muistatko kenties Indiana Jones ja Kadonneen Aarteen Metsastgjien klassisen
alkukohtauksen. Se alkaa jannittavasta rauhallisesta tutustuttamisesta templleiin. Jones
osaa varautua lukuisiin ansoihin ja niiden toiminta esitella&n. He l6ytavat aarteen. Jones
yrittaa olla laukaisematta ansaa aarteen alapuolella. MUTTA han epaonnistuu! Koko
paikka alkaa murtua. TASTA SYYSTA heilla on pakollinen kiire paasta pakoon. MUTTA
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jonesin pako estyy koska hanen avustajansa pettdd hénet ja Jones menettaa aarteensa.
MUTTA Jonesin avustaja astuu kohtauksen alussa esitettyyn ansaan ja Jones saa
aareensa takaisin ja pakenee taparasti, MUTTA lopulta menettaa aarteensa elokuvan
paaantagonistille, joka on vaijynyt hanta temppelin suulla.

Tuo alkukohtaus on loistava lukuisista eri syista, mutta biittien kannalta se on loistavasti
rakennettu luomaan jannittavia tilanteita jannittavan tilanteen sisalle, joka pitaéa huolen

siitd, etta katsojalla on aina jotain mité seurata ja odottaa.

Sama toimii peleissa, tosin hieman eri nakékulmasta. Mietitddn shakkipelia. Shakkiottelu ei
olisi kovin mielekasta kummallekkaan pelaajalle, jos pelaajat siirtelisivat nappuloita
sattumanvaraisesti. Shakin saannoét on vuosisatojen kehityksen tuloksena mukautunut
kuosiin, jossa pelaajat joutuvat tekemaan jatkuvasti kohtaamaan "mutta” tilanteita, jotka
johtavat "tasta syysta" ratkaisuihin (S6in vastustajan kuningattaren, mutta jatin siksi
kuninkaani avoimeksi, tasta syysta vastustaja sai minut shakkiin).

Peleissa "mutta" ja "tasta syysta" toimii siis parhaiten, kun kyse on pelaajan ratkaisuista.
Pelit ovat kuitenkin suljettuja ymparistoja, joten pelin sdannoét taytyy luoda niin, etta pelaaja

voi tehdéa ratkaisuja tiettyjen puitteiden mukaan.

Kuvitellaan moderni videopeli, jossa pelaaja voi likkua vapaasti 3D ymparistdssa, taistella
lahitaisteluasein ja havidtilanteessa joutuu aloittamaan ennaltamaaratysta paikasta
uudestaan. Pelaajalle on opetettu, etta jotkut ovet voivat olla lukossa, etta joitain vihollisia
VOi paeta, mitkd ovat pisteita joista pelaaja joutuu kuollessaan aloittamaan uudestaan ja

etta vihollisten koko maarittee niiden haastavuuden.

Pelaaja aloittaa alkupisteestd, kulkee lapi pienten haasteiden lapi ja saapuu vankityrmaan.
Tyrmassa han kohtaa vihollisen, jolla on avainnippu vyéllaan. Pelaaja voisi tehda valinnan
taistella, MUTTA vastustaja on suuri ja pelottava, eikd pelaaja halua kulkea aiempien
haasteiden lapi uudestaan. TASTA SYYSTA pelaaja paattaa paeta, MUTTA han kohtaa
lukitun oven. Han muistaa, etta vihollisella oli avainnippu vyolla. TASTA SYYSTA hanen
on pakko taistella. Jos pelaaja olisi taas paattanyt rohkaistua taistelemaan heti alusta asti,
olisi taistelulla itselld&n ollut omat listansa "muttia” ja "ndit& syitd" (Tieto jonka takia pelaaja

ei kenties halunnut ottaa riskia taistella).
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Kuinka jannittavaa paatoksentekoa! Enté jos sdannot olisivat tylsemmat tai heikosti
ilmaistuja. Enté jos pelaaja ei tietaisi, etta pelissa on lukittuja ovia, tai pelaajalla olisi
massiivinen konetuliase, jonka ammukset eivat ikind loppuisi, tai pelaaja saisi
havittilanteessa yrittdd saman tien uudestaan? Pelaaja astuu tyrmaan ja sitten han ampuu
vihollisen, koska voi. Vihollinen pudottaa avaimen, mutta oven avaamisessa ei ole mitaan

voiton tuntua, se on merkitykseton.

Pointti on, etta oli kyse misté tahansa narratiivin muodosta pitd& paatoksilla olla
seurauksia. "Mutta" ja "tasta syysta" on liima joka pitéaé narratiiviset palaset koossa.

2.3.2 Naytokset ja Jannitys

Tosin siita limasta ei ole paljon iloa, jos palaset eivat sovi keskendan yhteen. Elokuva ei
ole mielyttavaa seurattavaa, jos sen "muttat” vievat jatkuvasti tukaliin ja intensiivisiin
tilanteisiin. Se Indiana Jonesin alkukohtaus. Mité jos se ei ikin& loppuisi, vaan Indiana
Jones joutuisi puolitoista tuntia tukalasta tilasta uuteen, eika saisi hetkenk&an lepoa. Se

olisi raivostuttavaa! Katsoja tarvitsee lepoa aivan siina missa Indiana Joneskin.

Hyva jannityksen nostatus nayttaa kutakuinkin talta:
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§ Use the Force!
L
S Obi-Wan s
killed &
£
-4
i)
Alderaan
destroyed
Obi-Wan's
diversion
Rebels
captured
Luke's
parents
killed
Luke's
training
Han Solo
Obi-Wan

time

Vaikkakin hyvin ymparipytrea (Miké on jannityksen yksikkd?) ja usein liian lepsusti

kaytetty malli kolminaytdsrakenteen ja sankarinmatkan rinnalla on se silti hyva visualisointi

siitd, miten jannityksen nostattamista kannattaa ajatella.

Samankaltainen malli soveltuu myds peleihin [extra credits]. Ohessa jannityskaavio Mass

Effect 3:sta
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& Disperse or Stop the Cure
(1
Z
=]
summoning Kalros
Running towards and
under a live Reaper
Outrunning
Kalros
We can get
. to the Shroud!
Battle in
the Ruins "Eve has a plan.”
Take back
the Hollow
Attack on
the Convoy u . _—_— . "
Shepard, this thing's chasing us!
Exploring Krogan Ruins

time

Ero jalkimmaisessa on se, ettd se on vain yksi osa-alue kokonaista pelia. Videopelit ovat
tavallisesti hyvin pitkia, jopa 100 tuntia pitkia seikkailuja, joten on jarkevéaa jakaa niiden
tarina osiin paljolti samaan tapaan, kuin tv-sarjat. Osa-alueet silti muodostavat
kokonaisuuden, jonka malli on odotetusti tuttu. Huomiota kannattaa kiinnittd& myos

viimeisen huipun kahteen vaihtoehtoon, joka on mahdollista vain pelinarratiivissa.
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-
B Final Battle for the Citadel
n
g.
Battle through llos
The Bomb
"These are
my people!” et to the
Vigil Beam, Ascend
the Presidium
Fight through
—"the Facility
i "Hold the Line!"
Benezia and
the Rachni | Virmire
Eden Prime Discovering Queen Ride
the Thorian
Rescuing
Liara
Evidence
Against
Saren
Downtime on Citadel & Normandy —r e
This isn't
saren's indictment, Spectre induction over.
\ . . time
Recovery, arrive at Citadel
Aboard the
Mormandy

Ohessa Mass Effect pelisarjan ensimmaisen osan kokonaiskaari. Ongelma tassa
kaaviossa on se, ettd se kulkee oletukselle, etta pelaaja kulkee lapi suoraan pelin
paatehtavan. Pelissa on kuitenkin kasapain sivuaktiviteettia, joita pelaaja voi tehda
enimmakseen kaavion monttukohdissa. Tama tarkoittaa sita, etta jannitepiikkien valissa
voi olla pelaajasta riippuen hyvin pitkia staattisia jaksoja, joka voi olla haitallista
jannitykselle. Tarina painottaa, etta on galaksi on pulassa ja on valtava kiire rientaa
ainoaan paikkaan, josta sen voi pelastaa, mutta pelaaja kayttaakin ensin muutaman tunnin
mineraalien kerdaamisen sattumanvaraisilta planeetoilta, koska miksei? Tassa kaaviossa
kannataa kiinnittda huomiota siihen, etté se on lievasti erilainen, kuin muut. Mikaan malli ei

ole taysin universaali.

Haluan puhua naytoksista. Tyypillisesti elokuvissa puhutaan kolminaytdsrakenteesta. Idea

on, ettd elokuvalla on pohjustus, joka kd&dnnekohdassa muuttuu konfliktiksi ja lopulta tulee
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ratkaisuun. Tosin, kuten Badass Digestin filmikriitikko Hulk on sanonut "ldioottikin tajuaa,
etté elokuvalla on alku keskikohta ja loppu.” (Vapaa kdannos.)

Parempana aloitusmallina toimii Shakespearin viisinaytoksinen malli, jossa on prologi,

nouseva toiminta, kliimaksi, laskeva toiminta ja lopputulema.

CTil

ACT N

L‘I
-‘I

PROTASIS EF'ITA 515 CATASTROPHE

Piot Diagram Created for Storyboardlhat.com - Creative Commons License (100% FREE USE)

Prologi esittelee aiheen, paahenkilon tekema péaéatts aiheuttaa seurauksia, jotka vievat
nousevaan toimintaan, joka johtaa kliimaksiin, joka huipentuu suurimpaan paatokseen,
jonka paahenkilo voi tehda, josta seuraa laskeva toiminta kun paatoksen seuraukset

tulevat esiin, josta laskeudutaan siihen pointiin josta koko tarinassa oli koko ajan kyse.
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EXPOSITION CONFLICT RISING ACTION

It's just a

Shahespeure's 0, speak again, bright A G scratch...
s angel, for thou art
Romeo (lnd Ju‘let As glorious to this night,

being o'er my head,
As is a winged messenger
of heaven

After crashing the Capulet party, Tybalt goes after the
Montague crew and kills Mercutio. To avenge his
friend, Romeo duels with and kills Tybalt - his wife's
cousin.

DENOUEMENT
14

| feel personally
responsible...|
married them

hoping it would

end the fighting.

In fair Verona...a pair of star-crossed lovers take their
life. The fearful passage of their death marked love
and the continuance of their parents' rage, which led
to their children's deaths.

Romeo and Juliet fall in love but cannot be together
because their families do not like each other. However,
they decide to get married in secret.

Being the only person who knows the whole story, the
Friar explains the tale to the families who decided to
finally end their grudge.

Romeo comes back from exile just to see Juliet in her Juliet awakes and kisses Romeo, who has killed
family tomb. There he meets and kills Paris. himself. She then takes his dagger and kills herself.

Create your own at StoryboardThat.com

Lienee jo varsin selvad, etta naytdsten valiin tulee isoimmat "muttat” ja "tasta syystat" mita
voi kuvitella. Yksinkertaistetusti voi ajatelld, ettd ndytdkset ovat isoja biitteja. 1kdan kuin

biittien vanhemmat.

Naytdsrakenne ei pade peleihin ihan yhtéa suoraan, kuin aikaisemmat esimerkit. Miten
naytosrakenteen voisi muka yhdistéaa shakkiin, peliin jonka jannitys on riippuvainen
pelaajien taidoista? Ei oikeastaan mitenkdan, minka vuoksi on ehka hyva pikaisesti

mainita jotain modernin videopelin luonteesta, jota hieman jo alustin Mass Effect malleilla.

Videopeli tana paivana ei valttamatta ole jotain, mita voi ihan suorilta sanoa peliksi

samaan tapaan kuin shakkia. Videopeli on kehittynyt peleista ja hyvalla videopelilla on yha
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s&annot, jotka maarittelevat sen miten sen universumi toimii. Silti videopeli on enemmaén
uusi interaktiivisnarratiivinen rakenne, joka voi siséaltaa niin peleja, elokuvaa, kirjallisuutta,
musiikkia jne. Tyypillinne yksinpeli alkaa jostain ja paattyy johonkin, joka muodostaa jo
erddnlaisen narratiivin, mutta alku- ja loppupisteiden valimatka on paljolti riippuvainen
pelaajan toimista. En ottanut asiaa ennen tata esille, koska peli on ominaisin osa
interaktiivisnarratiivista videopelia ja on mielekkd&dmpaa havainnollistaa sen kerronnallisia
ominaisuuksia pelillisen toiminnan kautta, ennen kuin siirtyy kertomaan sen

hankalammista narratiivisesti piirteista.

Tama voi vaikuttaa sekavalta, koska se on sitd. Videopelinarratiivi on viela uusi ja kiehtova
asia, jonka pohjaa yritetddn kaiken aikaa selvittda. Suhteutettuna klassiseen peliin,
Interaktiivisnarratiivinen peli voisi olla esimerkiksi shakki, jossa jokaisella happulalla on
persoonallisuus, tausta ja he ovat ystavia muiden nappuloiden kanssa. Talldin vaikkapa
moukan uhraaminen aiheuttaa moraalisia dilemmoja. Voitaisiin kayttaa myos
narratiivinomaista saantda, jossa nappien kyvykkyys liikkua laskee sen myoéta, mita

enemman ne joutuvat kosketuksiin sodan kauhun kanssa.

Joten naytdsrakenne. Pelit voi karkeasti jakaa maailmoihin ja kenttiin. Esim. Super Mario
Bros (Nintendo, 1985). sisaltda kahdeksan maata, joissa kussakin on nelja kenttaa.
Jokaisella maalla on oma kattava teemansa, kuten lumi, laava, metsa, vuori jne. Kentilla
taas on omat teemansa. Mariossa ensimmainen kentté on aina suoraviivainen ulkokentta,
toinen on joko maanalainen tai vesikenttd, kolmas on tavallisesti hankalista tasoista

koostuva riskialtis loikintakentta ja nelja on aina iso synkka uhmakas linna.

Aikaisemmassa huone ja laatikkomallissa voidaan ajatella laatikkoa maailmana ja sen
lukkoja kenttind. Huone itsessaéan ei ole sama asia kuin maailma. Huone on asia jossa
kaikki tapahtuu ja jota pelaaja ei taysin tiedosta. Super Mario Brosissa huone on se tila
jossa pelaaja voi liikkua eteen ja taakse, seka hyppid. Super Mario Bros. ilman maailmoja

ja kentti& olisi siis vain pimeé tyhjio, jossa liikkua ja hyppia ilman merkitysta.

Jokainen maailma on luonnollisesti edellistéd haastavampi, mutta kenttien vaikeusasteiden
ero on suhteessa sama niiden isantamaailmaan. Kenttien sisdinen haaste myos sisaltaa

oman nousevan jannitteensa.
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Gompiled by Jon Leuny - jonathanleuny314@hotmail.com

Mario 1-1, kuva C
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SUPER =

- ©1985 NINTENDO

Mario 1-1, diorama

Dioramassa on Super Mario Brosin ensimmainen kenttd. (Kuva A) Kentta alkaa suorasta
viivasta jatkuu matalaan putkeen, jonka takana ei ole vihollista. Sen jalkeen korkeampaan
putkeen, jonka takana on yksi vihollinen. Lopulta toisen korkean putken takana on kaksi
vihollista. (Kuva B) Sitten eteen tulee pelin ensimmainen rotko, jonka jalkeen annetaan
kaksi mahdollisuutta edeta, mutta kumpikin tie vie edellista rotkoa leveampaan
pudotukseen. Kaiken taman jannityksen jalkeen seuraa maltillisempia haasteita, seka
aarteita tuomaan voiton tuntua. (Kuva C) Kuitenkin kentan lopussa pelaaja tormaa
haastavampaan, mutta turvalliseen esteeseen ja lopulta sama haaste toteutetaan
kaytannossa. Kentan haaste laskee pelin loppusuoralla. Pelaaja tutustutetaan siis uusiin
haasteisiin nousevalla jannitteelld, joka puretaan lopussa. Aivan kuten
shakespearildisesséa rakenteessa. Huomaa myds pelillinen tapa palkita uteliaisuutta
oikoreitilla neljannen putken kohdalla. Koska peli on paljon toistoa ja pelaajalle ei opeteta
ennen ensimmaisen kentdn loppua, etta putkista on mahdollista kulkea alas, toimii putki
mahdollisuutena ohittaa asioita, joita pelaajan ei tarvitse enda oppia ja jotka pidemmalle
edennyt pelaaja pitda tassa vaiheessa todennadkoisesti matalahaasteisina.

Shakespearildinen ei taida tosin ihan pitdd paikkaansa. Uusimpien Mario pelien ohjaaja
Koichi Hayashida kertoo pelidesignissaan kayttavan kishotenketsu nimistéa aasialaista
runorakennetta [eurogamer, wikipedia]. Mik& on omiaan kertomaan siitéd miten toimivaa ja

universaalia narratiivinen ajattelu on. 30 vuoden jalkeenkin Mario on yha voimissaan.

Mariossa on tarinaa vain nimeksi, mutta sen aloittama rakenne on jotain joka loi pohjan
sille miten videopelin janniterakenne luodaan. Ei ole sattumaa, ettd Mario on nimi mik&a

ihmisille tulee ensimmaisena mieleen puhuttaessa videopeleista.
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3 Vvaliton Viestinta

3.1 Havaittava Osa

Tahan asti olen kaynyt 1api narratiivia kasikirjoituksellisesta hakdkulmasta, mutta narratiivi
on toki muutakin kuin ajatukset tarinan rungossa. Katsojalle nakyvin kerronnan tapa
elokuvassa on tietenkin audiovisuaaliset keinot. Ne ovat niin nakyvia ja naennéisesti
vaikuttavia, ettéd nuoret elokuvantekijat harhautuvat luulemaan, ettd se on lahtokohtaisesti
se mité elokuva on. Hienot kuvat, muodot, vérit ja &&nimaailma ovat kuitenkin tydkaluja,

joilla tarinan merkitykset tuodaan esiin.

Ne ovat myds nékyvin yhtenevainen osa peleissa ja elokuvissa.

3.1.1 Kamera ja Visuaalinen Estetiikka

Kamera on elokuvantekemisen paatyokalu. Silla kuvataan liikkuvia kuvia, tiedathan, niita
elokuvia. Silla luodaan tunnelmaa ja naytetaan informaatiota. Kamera-ajot kertovat
hahmojen tunteista, rajatut kuvat nayttavat katsojalle sen mitd heidan halutaan nakevan,
vapaalla kadella kuvattu elokuva tuo lasnaolon tunnetta, perspektiivit, syvyysteravyys,

kontrasti, kaikki kuvallinen kerronta on lahtoisin kamerasta.

Pelin kameran tehtava ei ole taiteellisesti nain laaja. Kaytdnnossa pelin kamera on rajattu
alue, jolle prosessoidaan jatkuvasti kuvaa, mutta se toimii periaatteessa samoin. Sen etu
on myos se, ettéa sen voi laittaa kaytdnndssa mihin tahansa ilman erityisid kustannuksia.
Ongelmallista tosin on, ettd koska pelin kamera ei varsinaisesti ole kamera, taytyy sen
kameraominaisuudet, kuten syvyysterdvyys luoda erikseen koodilla. Valmiit pelimoottorit,
joilla pelit tehd&én siséltavat tand paivana valmiiksi efekteja, joilla luoda

elokuvakamerallista visuaalista ilmetta.

Kameran tehtava videopelissa on nayttaa pelaajalle selkeaa tietoa ymparistosta.
Tarpeeksi valitonta ymparistdd, jotta pelaaja ei torméile seiniin, tai putoa rotkoon.

Tarpeeksi laajan kuvan, jotta pelaaja ndkee mitd kaukaisuudessa hénté kohti tulee.
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Pelityypista riippuen kameroille on tietyt perusoletukset. 2D pelin kamera voi liikkua vain
ylos ja alas. 3D kamera on tyypillisesti pelattavan hahmon selan takana. Ensimmaéisen

persoonan peleisséa pelaajan ndkyma on kamera.

1

Kuvassa kolme eri pelityyppia. Myodtapaivaan ylhaalta oikealta: Sivuttain kuvattu 2D peli Mega Man 9
(Capcom, 2008), ensimmaisen persoonan 3D peli Portal (Valve, 2007) ja kolmannen persoonan 3D peli

Demon’s Souls (From Software, 2009)

Tana paivana pelien standardi on, etta peliohjaimessa on analoginen tatti, joka lahes
poikkeuksetta manipuloi pelin kameraa. Sitd ei kuitenkaan aina ollut olemassa, joten
pelien kamerakulmat olivat padasiassa ennalta maarattyja. Merkittavia edellakavijoita

kuvalliselle ilmaisulle peleissa olivat Resident Evil ja Silent Hill.

Turun Amk Opinnaytety6 | Jani Peippo



27

Molemmat ovat kauhupeleja ja vielapa toistensa kilpailijoita. Resident Evil kaytti lukittuja
kamerakulmia, jotka on rakennettu klassisen kauhuelokuvan keinojen mukaan.
Kamerakulmat usein estivat ndkeméasta mita nurkan takana odottaa ja loivat mielikuvan
siita, kuin joku tarkkailisi pelaajaa koko ajan. Silent Hill pisti viela paremmaksi ja yhdisti

samaan henkeen kamera-ajoja.

Kuvakaappaus Resident Evilistd (Capcom, 1996). Kamera estéaéd nakemasta mita nurkan takana odottaa

luoden jannitysta epatietoisuudella ja mahdollisuudella vaarasta. Kameraa ei voi liikuttaa.
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Kuvakaappaus Silent Hill 2:sta (Konami, 2001). Tasséa kuvassa kauhua luodaan mielikuvilla. Kuvan mekko

kuuluu p&ahenkildn kuolleelle vaimolle. Laajassa syvassé perspektiivissa mekko korostuu ja taustan outo

miljoo tdydentd& unenomaisuutta. Kameraa ei voi liikuttaa tassa tilanteessa.

Erityisesti Silent Hillin surrealistisissa maisemissa on parhaimmillaan tunne siita, kuin
likkuisi maalauksissa. Usein elokuvien ja pelien visuaalisen ilmeen osavastuussa ovat

konseptitaiteilijat, joten maalauksellisuus on luonnollista.

Tana paivana iso luovuuseste on se, etta tavallisesti pelaaja kontrolloi kameraa. Joten
kuvallisen ilmaisun voisi uskoa olevan poissa pelistd. Koen itse, ettd jotain on menetetty

luovassa tunnelmoinnissa, mutta vapaa kamera on pelillisesti niin paljon parempi ja

helpompi vaihtoehto, ettei kukaan halua enaa luopua siitd. Luovat mielet keksivat onneksi

aina uusia keinoja kayttaa rajoitteita hyvaksi.

Star Wars: The New Hopessa (George Lucas, 1977) on kohtaus, jossa Luke Skywalker
katsoo kaukaisuuten auringonlaskua. Aavikkoa on silmankantamattomiin, Luken
tulevaisuuden haaveet ovat laitettu hyllylle, han on yksindinen ja janoaa seikkailua.
Kuvassa Luke on pieni, maailma on laaja, avara ja tyhja. Ndemme ja tunnemme Luken

kaipuun ja yksindisyyden melankolista kuvaa vasten.

Shadow of The Colossus (Team Ico, 2005) niminen videopeli tapahtuu kokonaan

yksindisessa eramaassa. Padhenkild on nuori mies nimelta Wanda, joka on uhmannut
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heimonsa sdantdja ja tullut erAmaahan etsimaan keinoa herattdd henkiin kuollut
rakastettunsa. Saavuttaakseen tdman, pahansuopa henki kertoo Wandalle, ettéd tdman
taytyy etsié ja tuhota kuusitoista kolossia erdamaasta. TA&méa on pelin pAdmaara.

Eramaassa vaellus tapahtuu ratsailla. Peli tapahtuu kolmannesta persoonasta, kamera on
pelaajan komennossa. Vai onko sittenkdan. Verrataan tyypillista pelikuvaa Shadow of the
Colossuksesta, Luken auringonlaskukuvaan, seka tyypilliseen kolmannen persoonan

pelikameraan.

Luke Skywalker katsoo kaukaista auringonlaskua laajan aavikon ylla. Star Wars: The New hope
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Shadow of the Colossuksessa pelaaja katsoo rakkaansa menettdneen Wandan kautta laajaa, yksinaista
maailma. Kamera rajaa Wandan sivuun, vaikka tyypillisesti kolmannen persoonan peleissa pelaajahahmo on
keskella. Kuva on liikuteltavissa, mutta kamera hakeutuu samaan asemaan.

Kuva The Legend of Zelda: Twilight Princessista (Nintendo, 2006). pelaajahahmo on keskella kameraa ja

vangitsee enemman huomiota. Huomaa myds peli-informaatio kuvan joka laidassa. Shadow of the Colossus

pyrkii tarkoituksella pitamaan nama asiat piilossa, kun ei tarpeellista.
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Kuvat ovat melko samankaltaisia lukuun ottamatta kolmatta, joka ei visuaalisesti ole kovin
mielenkiintoinen, eik& kovin selvasti mitaan. Epéatyypillisella tavalla videopeleille, Shadow
of the Colossuksen kamera toimii jatkuvasti hieman omin p&in. Se rajaa kuvaa tavalla, jota
ei valttamattd huomaa, mutta jonka tuntee. Pelaaja on pieni, maailma on laaja ja autio.
Olen usein kuullut sanottavan, ettd Shadow of the Colossus on "tunnelmallinen”.

Tunnelmallisuus lienee ansaittua.

Koska kamerallinen kerronta on hankalaa peleissa, kaytetaan visuaalisia keinoja peleissa
tavallisesti liioittelulla. Useasti alueet ovat korostetun kookkaita, portaat leveita ja korkeita,
patsaat massiivisia tai tarpeettoman lukuisia, mikali nailla asioilla on tarkoitus kertoa jotain
ymparistoista tai ehka henkildista jotka kuuluvat tahan ymparistdon.

Nailla keinoja kaytetaan myos luomaan rytmid. Esimerkiksi toimintapelissa pitk&mittaisen
taistelun jalkeen voi seurata rauhallinen jakso, jossa pelaaja voi lepuuttaa hermojaan.
Tallaista keinoa on kaytetty Bloodbornessa (From Software, 2015) jossa epékuollut vartija
evaa paasyn valtaistuinsaliin. Intensiivisen taistelun jalkeen valtaistuinsaliin on korkea ja
ympaéristoltdéan mahtipontinen nousu korkeammalle tasolle erdanlaisena palkintona

voitosta.

414
B

A 11 _* 10 Bolt Paper

~

~

Portaat Bloodbornesta Nousu on reunustettu patsailla ja marmorisilla pylvailla. Valo hohkaa keskelle portaita
vangitsemaan katseen menosuuntaan. Portaiden yldpaassa, oven ylla on valaistu vaakuna. Néky on korea ja

houkuttelee katsomaan itseéan tietylla tavalla.
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3.1.2 Informaatio Kuvissa

Joskus kuvat ovat juonellisesti niin tarkeita, ettd ne on ehdottoman tarkeaa nayttaa tarinan
seuraajalle. TAma ns. pointtaaminen on keino, jota kaytetddn kun tarinan seuraajan
paahan halutaan istuttaa jotain, jonka uudelleentuominen esiin ei tunnu tuulesta
temmatulta. Elokuvassa taméa on yksinkertaista. Voidaan esimerkiksi nayttaa kuinka
paéhenkild huoltaa asettaan ja laittaa sen lipaston laatikkoon. Myohemmin samassa
tilassa paahenkild joutuu alakynteen ja tarvitsee kattapitempaa. Han vilkaisee
lipastonlaatikkoa ja yrittda hivuttautua sitd lahemmaéksi. Katsoja on samalla aaltopituudella
paahenkilon kanssa, koska katsojalle on visuaalisesti istutettu lipaston merkitys.

Videopelissa pointtaaminen on hankalaa, enka ole kohdannut yltakyllaisesti esimerkkeja
siitd miten se olisi tehty esimerkillisesti. Tyypillisen esimerkki, joka tulee mieleeni, on
pelaajan pakottaminen tilanteeseen, josta ainoa tie ulos on kulkea eteenpain. Ellei pelaaja
satu kulkemaan takaperin, on oletettavaa, ettd hanen katseensa on tiettyyn suuntaan,
joten merkittava pointtaaminen tapahtuisi sillon, kun pelaaja astuu ulos pakotetusta
tilanteesta. Esimerkkin& Bioshockin loppupuolella pelaaja on menossa kohtaamaan
paaantagonistia, mutta han joutuu tekemaan kiertoreitin ilmastointikanavien kautta.
Pelaajan pudottautuessa alas ilmastointikanavista, hanen katseensa osuu valittémasti
viestiin, joka peilaa jo tapahtuneita asioita ja joka on merkittdava osa myohemmin kaytavaa

kohtaamista antagonistin kanssa.

Viela tavallisempaa on epapelillinen keino kayttdd suoraan elokuvaa pointtaamiselle.
Esimerkiksi tilanteessa jossa vipu avaa oven toisaalla, usein vipua vaantaessa peli riistaa

pelaajalta hetkeksi kontrollin nayttadkseen, etta ovi on auennut.

3.2 Aani

Aéni on erikoinen asia siita, etta se on valtava osa seka elokuvia, etta peleja. Erittdinen
hienovarainen, vaikuttava, tdydentéava ja lasndoleva voima, joka silti on luultavasti se mihin

tavallinen katsoja ei kiinnita huomiota.

Silti kaikki huomaisivat heti jos sit4 ei olisi. En tarkoita vain musiikkia tai dialogia. Aanella

luodaan tilan tuntua, silla tehdaan voimaa toimintaan, taiotaan mielikuvia, kerrotaan asioita
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mita ei nahd&. Se on oma maailmansa, jonka nuanssit ymmartavat vain aanistudioiden

taikurit itse.

Jotkut &éanelliset kerrontaratkaisut ovat selvia. Kun ajattelemme klassista kauhua, tulee
helposti mielikuva hitaasti narisevasta ovesta kaytavan paassa. Tuntemattoman pelko ja

oven takana piilevan kohtaamisen vagjaaméattomyys kiteytyy tuohon narinaan.

Aanta voidaan kayttaa tukemaan pointtaamista. Esimerkiksi lipastoon laitetun pistoolin
kanssa voi kayttaa huomaamatonta pienta aaniefektia, joka toistuu kun lipastoon palataan
myo6hemmin. Peleissa vastaavasti tutut &aniefektit luovat kontekstia tilanteelle. Esimerkiksi
napin painamisesta seuraa aaniefekti, joka yhdistetaan lukon aukeamiseen. Ero on siina,

ettei jalkimmaisessa olla tarkoituksellisesti hienovaraisia.

Pelien aanimaailman tarkasteleminen on kiehtovaa, koska sen juuret ovat tyystiin erilaiset
kuin elokuvassa. Elokuvassa kehitys tapahtui karkeasti ilmaistuna niin, ettd ennen aania ei
ollut ja sitten niita oli. Pelien kehitys on toinen, silla pelit on aina suoritettu niille
tarkoitetuilla laitteilla, joiden prosessointikyky on ollut aina ajan luokkaa. Tama tarkoittaa,
ettd niiden kaytdssa olevat danet ovat kehittyneen yksikanavaisista piippauksista taman

paivan dynaamisesti muuntuviin paallekkaisiin orkestroituihin monikanavaisiin tallenteisiin.

Super Mario Bros. oli tassékin asiassa pioneeri. Jos se ei ollut ensimmainen, niin se oli
merkittdvin suunnannayttaja siind, miten musiikilla luodaan tunnelmaa peleissa. Pelissa ol
nelja kappaletta. Miellyttava ja rauhallinen ulkomaailmamusiikki, joka on tana paivana
popkulttuurissa ikoninen savellys, alamaailmamusiikki, joka on hidas ja lievasti uhkaava,
leijuva valssimainen sukelluskenttamusiikki ja lopulta nopeatempoinen selvasti uhkaava

linnakentan musiikki.

Tuon ajan aéaniteknologialla ei ollut juuri mahdollista kehittdd ambiensseja, mutta musiikki
oli yksinkertainen ja toimiva ratkaisu. Se kehitti myds kaytantoja, jotka ovat olemassa
tanakin paivana. Kenttarakenteisissa peleissa ensimmaisen kentan musiikki on l&hes
poikkeuksetta melodisesti mieleenpainuva, nopeatempoinen ja vauhdikas, kuten kenttakin.
Vauhdikkaan introkentén jalkeen musiikit ovat vAhemman l&pitunkevia, kunnes jotain
vaikuttavaa tapahtuu, joka kaipaa enemman nostatusta, kuten kentén paavihollisen

hyokkays.
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Nykyaan aaniteknologia on kehittynyt ja pelien &énikerronta on hyvin lahella elokuvia.
Samat kaytavan paassa narisevan oven keinot ovat yhta lailla sovellettavissa peleihin.
Néakokulmasta riippuen peleilla on etu/haitta sen interaktiivisuudessa. Dynaaminen
musiikki, eli se ettd taustamusiikkiin tulee lisda tai poistuu &aniraitoja tilanteen mukaan, ei
ole mahdollista elokuvissa. Toki tAmakin menetelma on vain interaktiivinen versio

elokuvamusiikille tyypillisest& keinosta.
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4 Tyyli

4.1 Teema

Teemassa, tai teemoissa on kyse siitd mik& tarinan pointti on, tai mita ne kertovat tarinan
aiheesta. Teemat ovat luultavasti ensimmainen asia mika tarinankertojan paahan syntyy.
Ajatus tarinasta, jossa poika lahtee kotoaan, sisaltda jo teeman aikuistumisesta. Teema on
toistuva asia, se voi olla melkein mita tahansa. Vari, melodia, ele, fraasi. Tarke&a on etta

sen lasnéaolo tarinassa valittaa jotain olennaista siita tarinasta.

Teemat ovat tyypillisesti visuaalisia asioita, mutta ne ovat laajamittaisempia, kuin
yksittéiset kuvat. Esimerkiksi Terry Gilliamin Brazilissa maailma on dystopinen
byrokraattinen painajainen ja dariaan myoten taynna erikoisia vaikeasti kasitettavia
koneistoja.

Byrokratia ja koneet ovat Brazilin teema. Jopa jokin yksinkertainen asia kuin puhelin on Brazilin maailmassa

vaikeaselkoinen.

Teemat voivat tulla [&pi myds toiminnalla. Tama on erityisesti videopeleissa suosittu tapa,

koska pelit padasiassa koostuvat toiminnasta. Peleissa, kuten Silent Hill 2 ja Spec Ops:
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The Line, kantava voima on vastauksen lI6ytdminen salaisuuteen. Tarinoiden edetessa
alkaa selvitd, ettd lopussa odottava salaisuus on jotain paljon synkempaa, kuin pelaaja
osasi odottaa. Molemmat pelit sisaltavét paljon laskeutumista. Spec Ops: The Line sisaltaa
paljon hetki&, jossa pelaajan komentama kommandotiimi rappeloi seinia pitkin alas yha
uudelleen ja uudelleen. Vastaavasti Silent Hill 2:ssa pelaaja kohtaa useita kertoja jyrkkia,
alaspain kulkevia portaita, seka kuiluja, jotka ovat niin syvid, ettei niiden pohjaa nay.
Lopulta pelaajan on pakko pudottautua myds omaan hautaansa.

Teemojen esille tuominen peleissa on usein ndenndaisesti liioiteltua, mutta sille on syynsa.
Koska kamera voi olla missé tahansa ja pelaaja voi menna minne tahansa, on
narratiivisten asioiden esittely oltava jotain, jonka pelaaja varmasti kokee. Tasta syysta
visuaaliset asiat ovat silmiinpistavan koreita, jopa mahdottomalla tavalla. Samoin toiminta
voi tuntua liioitellulta. Silent Hill 2:ssa on hetki, jossa pelaajan on laskeuduttava pitkat
portaat tuntemattomaan. Tila on ahdas, portaat jyrkét, ja niiden juokseminenkin kestaa
lahes minuutin. Voitko kuvitella elokuvassa kohtauksen, jossa paahenkild juoksee minuutin
portaita alas? Tuskin. Tunne on kuitenkin vaikuttava, jos matkan joutuu tekemaan itse ja
jos portaat olisivat kuin mitka tahansa portaat, ei pelaaja valttamatta ajattelisi kulkevansa
muuta kuin kellariin. Portaiden luonnoton pituus vihjaa kyseessa olevan jotain synkempaa

ja matkan kesto todella naulaa paahan tunteen laskeutumisesta.
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Ainoa tie edeté pelissa on kulkea portaat alas. Silent Hill 2.

4.2 Kokonaisuus

Tarinaa ei tietenk&an rakennetta irrallisista lohkoista kokonaisuuksiksi. Kaikki tahan
mennessa selittamani on loppujen lopuksi kollektiivisia havaintoja narratiivisista keinoista
ja sitenkin hyvin pieni siivu siitéd mita kaikkea tarina voi olla. Jokaisesta opinnaytetydni osa-

alueesta voisi kirjoittaa kokonaisen kirjan, ellei jopa kokonaisen kirjaston.

Nama havainnot ovat kuitenkin merkittava osa oppimista. Tarina rakentuu naista kaikista
osista ja jatkuvasti monimutkaistuvien tarinankerrontakeinojen syntyessa ja kilpailun
kasvaessa on tarkeaa olla perilla 1ahtokohtaisesti siita, miten narratiiviset keinot vaikuttavat
meihin.

On aika tarkastella miltd kokonaisuus nayttaa.
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Komedia nayttd& komedialta. Draama draamalta. Se tietenkin syntyy tekijoiden tiedosta
rakentaa dramaturgiaa sellaisen narratiivisen tiedon mukaan, kuin mitd he ovat keranneet
oppimalla, kokemuksen kautta tai olemalla ihan vain neroja. Eli niiden juttujen kautta,

mista olen kirjoittanut ja viela enemman.

Ihmiset itse ovat se sitova voima, joka solmii kauniin nipun niista palasista joiden
olemassaoloa olen sivu kaupalla julistanut. Tyylitaju, valiton ymmarrys siitd miten asiat
menevét yhteen on hankala asia selittaa silla se on niin subjektiivinen. Se on se mita
tarkoitamme, kun sanomme jotain ymparipyoreaa, kuten etta elokuva oli
"Cronenbergimainen”. Silti ymparipyoreastd kommentista voi paatella paljon.
Cronenbergilla on hyvin tyypillinen tyyli kayttaa kuvia, lavasteita, aanté ja musiikkia, mutta
on vaikea sanoa yksinkertaistetusti ettd miten. Siispa elokuva nayttaa inan Cronenbergilta!

(Kuva Cronenbergiléisista visuaalisista ratkaisuista)

Eika kyse ole vain Cronenbergista. Tiedamme mitd odottaa Star Wars elokuvilta, milta Aku

Ankka nayttaa ja kuulostaa, Batman on tutusti synkka. Mahdollisuudet ovat loputtomat.

Eika kyse ole vain elokuvista. Star Warsista, Batmanista ja Aku Ankasta on peleja ja myds

ne ovat valittbmasti identifioitavissa omiin ympyroihinsa.

Iso osa siitéa on tietysti brAndayst&, mutta se mihin brandays pohjautuu on alunperin
syntyjaan jostain. Kukaan ei odottanut Star Warsista sita kulttuurillista jattilaistd, joka siita
lopulta tuli. Se oli elokuva muiden joukossa, elokuva jolla oli tiettdvéasti kerronnallisia
ongelmia sen alkuperaisessa leikkauksessa. Lucasilla oli kuitenkin tarpeeksi visiota
muuttaa leikkausta traditioista poiketen. Ironisesti hanen myéhemmat Star Wars
elokuvansa karsivat puolivillaisesta rakenteesta, tylsasta juonenkuljetuksesta seka

staattisista leikkauksista.

Narratiivilla on valia brandissakin.

4.2.1 Kun Kaikki Menee Pieleen

Elokuvilla on aina ongelmia, silté ei voi valttya. Kyse on kuitenkin erdanlaisesta

kulttuurillisesta dialogista, jossa kyse on ndkemysten jakamisesta. Elokuvan tai videopelin
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kritisoiminen ei tarkoita sita, etté silla osoitettaisiin mika niiss& meni pieleen, vaan tarkoitus

on ottaa osaa keskusteluun. Nain ainakin hyvassa kritiikissa.

Joten tama osio opinnaytetydtani on kaikista subjektiivisin. Sen tarkoitus on yrittaa selittaa
esimerkein mita tapahtuu, kun kokonaiskuva hajoaa kasiin. Nama esimerkit ovat
paaasiassa omakohtaisia havaintojani, joten tama osuus kannattanee ottaa sellaisena kuin

se on. Omana nakemyksenani.

Viimeaikaisista elokuvista suurin katastrofi on ollut suomalainen Iron Sky (Timo
Vuorensola 2012). Elokuva kertoo kuuhun paenneista natseista, jotka juonittelevat uutta
maapallon invaasiota. Elokuva alkaa amerikkalaisen avaruuslennon kuulaskeutumisella.
Malli kompuroi alas kuumoduulista ja pian paljastuu, etta kyseessa on USA:n presidentin
vaalimainoskampanja. Pian kukkulaan takaa kuunatsien p&at nousevat synkassa
tarkkailemaan tunkeilijoita. Tunnelma on tahan asti ollut koominen, melkein Pekka
Puupaan hengessa. Myds satiirin siemenia on istutettu naurettavan ylenpalttisen

kampanjamainoksen avulla.

Sitten tapahtuu jotain. Natsit ampuvat toista astronauttia padhan. Kuvassa naytetaan
hidastettuna kuinka veri turskahtaa matalassa painovoimassa astronautin kyparasta ulos.
Tunnelma muuttuu synkéksi ja ahdistavaksi. Hetked myéhemmin natseille paljastuu, etta
astronautti jota he eivét tappaneet on musta mies. Elokuvan danimaailma pointtaa tata
jalleen puupaa henkisen lepsulla savellyksella ja natsien ylilyodylla allistyksella. Samalla
elokuvan varimaailma on harmaa, l&hes taysin variton, joka on taydessa ristiriidassa
tilanteen kanssa. Siihen paalle se, etta tilanne on taydessa ristiriidassa edellisen
kohtauksen raa’an murhan kanssal! Astronautti, joka paljastuu malliksi, ei ota tilannetta
vakavasti siitd huolimatta etté lukuisat aseistetut ihmiset jotka murhasivat verisesti hanen

toverinsa, ovat valmiita tappamaan hanet hetkena mina hyvansa.

Elokuvan tarkein hetki on pilattu. Ensivaikutelma rakentaa kahta erityyppista narratiivia
yhta aikaa, eiké katsojana osaa suhtautua tdman takia kumpaankaan. Elokuva alkaa

arsyttaa, eika valittémasti ole selvaa miksi. Se tuntuu vaaralta.
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Iron Skyn koominen kohtaus. Kuvassa ei ole komiikkaa.

Elokuva jatkaa samalla linjalla loppuun asti. Sen ronsyileva narratiivi kaatuilee viela
sekaviin hahmomotivaatioihin ja kdydenvetoon hullunkurisuuden ja tragikoomisuuden
kanssa, seka erittain 16yhasti pudoteltuihin vitsikohtiin, jotka ovat olemassa vain
viitatakseen muihin elokuviin, kuten Perikatoon (Oliver Hirschbiegel, 2004) ja Tohtori
Outolempi (Stanley Kubric, 1964). Elokuva sai melko viiledn vastaanoton niin tuotoissaan,

kuin kriitikoilta.

Peleistd puhuttaessa taas narratiivisia kompastuskivia on paljon enemman kuin
onnistumisia. Pelinkehittajat yhta taistelevat pelinarratiivin kanssa ja sen ymmartamiseen
on kehittynyt sellaisia termeja kuten ludonarratiivinen dissonanssi, joka tarkoittaa sita, kun
pelilliset keinot ovat ristiriidassa sen tarinallisten asioiden kanssa. Tyypillisesti nama ovat
tilanteita, joissa pelihahmon fyysinen mahti putoaa roimasti, kun tarina tarvitsee hanelta
heikon hetken, tai peli joka yrittda tarinallisesti kertoa sodan kauhuista, mutta peli hakee

viihdearmoa vihollisten rajahtavista paista.

Pahimmillaan kyse on falskista esityksesta etta tarina on jotenkin osa pelid, joka saa
tapahtuman tuntumaan luotaantyontaviltd. Gears of War 3 (Epic Games, 2011) on
toimintapeli, jossa ihmiset kayvét selviytymistaistelua maan alta pulpunnutta hirvibkansaa
vastaan. Pelissd edetdan pisteesta pisteeseen ja eliminoidaan kaikki vastarinta mita tielle
tulee. Pelisarja on tunnettu vakivaltaisesta machoilmeestaan. Peli sisdltdad mahdollisuuden
sahata vihollisetta kahtia tietyissa aseissa olevilla moottorisahoilla ja kaatuneet viholliset

voi teloittaa. Pelissa on lukuisia teloituksia, joka riippuu siitda mitd asetta pelaaja kantaa
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kasissaan. En lahtbkohtaisesti tuomitse vakivaltaa peleissé sellaisenaan ja sarjan kaksi
edellista osaa on yllapitanyt vaha-alyista camp henkeé ylla, niin ettei peleissa ole juuri

mies vastaan morkd aseman lisaksi juuri sisaltoa.

Kolmas osa tekee jotain muuta. Se yhdistaa tahan machoon camp henkeen yrityksen
sanoa jotain sodan hirveydesta ja se on niin ristiriidassa kaiken muun kanssa, etta syntyy
tunne siita etta pelin sanoma on, etté se kuka hyddyntaa vakivaltaa on aina voittaja.

Peli lineaarisen matkan aikana pelin paahenkilé huutaa kuolevalle miehelle pain naamaa,
aiheuttaa lasnéolollaan kokonaisen kylan tuhon ja riehuu kylan johtajalle (Joka on jostain
syysta stereotyyppi mustasta parittajasta) kun tdméa osoittaa vastalauseensa asialle. Peli
kulminoituu lopulta tilanteeseen, jossa selviaa etta hyokanneet morét olivat paenneet
maan-alta pahempia morkoja, joka oli ihmisten ahneen teollisuusporauksen tulos.
Lopputulema on ettd paahenkild timeineen kaynnistaa laitteen joka tuhoaa kaikki morot,
jopa ne jotka on vastikaan esitetty uhreina. Taméan paalle han puukottaa morkojen
kuningattaren todeten kylmasti "This is for Dom and all the people you killed, you bitch!”,
joka on tuplaten ironista koska kyseinen Dom teki itsemurhaiskun vihollisrintamaan omin

pain ilman painostusta keneltakaan.

Ongelma naissa tapahtumissa on se, etta se kritisoi samaan aikaan vékivaltaa ja
agressiota, kun se palkitsee sitd. Koska pelimekanistinen palkitsevuus tulee viela
vakivallasta, peli viestii, ettd ihmisten aiheuttamiin ongelmiin paras ratkaisu on jatkaa
niiden ongelmien yllapitamista ja asiat lopulta hoituvat kuntoon. Yrityksellaan luoda Gears
of Warin maailmaan jotain syvyytta, tekijat luovat taman vastenmielisen narratiivin

véakivallasta ainoana ratkaisuna kaikkeen.

Kulttuuriin antaminen tarkoittaa myds, etta tekijalla on vastuu siitd mitd héan sanoo. Se on
erityisen tarkedd, kun tehdéan jotain jota kuullaan kuudessa miljoonassa kodissa, niin kuin

Gears of War 3:en myyntiluvuista voi ajatella.
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Lopuksi

Valitsin aiheekseni yleiskatsauksen kerrontaan, vaikka olisin voinut ottaa minka tahansa
kohdan tata opinnaytety6ta ja kirjoittaa siita kattavamman, analyyttisemman tekstin. Tein
sen siksi, etta halusin nayttdd miten laajaa ymmarrysta tarinankerronta vaatii, seka
nayttadakseni mita olen oppinut tastd mahtavasta interaktiivisesta mediasta, jonka parissa
sain kunnian kasvaa. Olen maaréatietoisesti paattanyt olla kasikirjoittaja ja olen ottanut sen

tavoitteen kunnialla.

Keinot kertoa tarinaa lisaantyvat jatkuvasti. Ei ole kauaakaan siitd, ettad interaktiiviset
keinot |6ydettiin ja jo l&hitulevaisuudessa odottaa virtuaalitodellisuus Oculus Riftin ja sen
kilpailijoiden muodossa. Jalleen syntyy uusi areena, joka haastaa tarinankertojia tutkimaan
ja soveltamaan kaikkea sitd mahtavaa tietoa, joita edelliset polvet ovat meille jattaneet

kateen.

Niskakarvani nousevat kuitenkin pystyyn, kun ammattiohjaaja huitaisee kadella piut paut
ajatukselleni keskittya kasikirjoittamiseen. Myts sydameni lyd tyhjaa, kun maaratietoinen
ja ahkera nuori elokuvantekija sanoo kirjoittavansa kasikirjoituksensa intuitiolla. Kun taas
ammattituottaja ei edes tieda millainen on kasikirjoitusformaatti, tekee mieleni lyoda paata

seinaan.

Kirjoitin tdman opinnaytetydn nayttddkseni miten ammattini vaatii minua navigoimaan tatéa
mahdotonta verkkoa kasitteitd, teemoja, rakenteita, kuvia, 4ania, jannitteita, estetiikkaa,
interaktiivisuutta ja niité hulluuksia mita kaikkea uudet mediat viela tuovat, ja kirjoittamaan

ne paperille niin, ettd se on kerralla luettuna valittémasti selvaa.
Silti teen sen ilolla. Rakastan tarinoita. En voisi kuvitella tekevani mitdén muuta.

Jos se ei osoita kypsyytta ammattiini, niin en tiedd mika sen tekee.
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