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Digitaalisten toimintaseikkailupelien visuaalinen ulkoasu lahestyy nopeasti fotorealismia eli
todellisuuden kaltaisuutta. Modernien pelien on jo pitkdan sanottu lahestyvan ja jopa
toistavan elokuvien kerrontaa. Pelituotannon teknologinen kehitys on mahdollistanut
audiovisuaalisten tyylikeinojen leviamisen elokuvista peleihin. Pelien virtuaalikameroita
ohjaamaan on kehitetty erilaisia tekoalykkaita kameran ohjausalgoritmeja. Pitkista,
katkeamattomista kuvavirroista muodostuvaa pelikuvaa myos rytmitetadn erilaisin
elokuvaleikkauksellisin keinoin. Nailla leikkauksilla ja kamerakulmilla on kuitenkin
ennemmin funktionaalinen ja pelaamisen toimintaa tukeva kuin esteettinen tarkoitus.

Tassa artikkelissa tarkastellaan kolmiulotteisissa toimintaseikkailupeleissa kaytettyja
kuvakulmien ja niiden vaihdosten kaytt6a vertaamalla niitd elokuvien kameratydskentelyyn
ja leikkaukseen. Pelien kuvakerrontaa verrataan toimintaelokuvien leikkaukseen ja
kameratyohon, jotta voidaan paremmin ymmartaa, millaisia yhtenevaisyyksia ja eroja
naiden audiovisuaalisten toimintaviihteen lajien valilta 10ytyy. TAma tapahtuu vertaamalla
elokuvien ja pelien erilaisia [&htbkohtia ja merkityksia seka tarkastelemalla pelien
kuvakerrontaa elokuvateorian tarjoamien tytkalujen, esimerkiksi montaasiteorian, kautta.

Digitaaliset pelit ovat yksi tAman hetken suosituimmista viihdemuodoista. Koko
nelikymmenvuotisen historiansa ajan pelit ovat lahestyneet elokuvia paitsi tarinallisesti,
myo6s audiovisuaalisesti. Laitteistojen ja ohjelmistojen kehittyminen on mahdollistanut
pelien visuaalisuuden kehittymisen kohti fotorealistista uskottavuutta. Kehittyva
animaatiotekniikka seka laajemmat ja tarkemmat peliymparistét mahdollistava laitteisto,
erityisesti 3D-kiihdyttimien kehitys 1990-luvun lopulta alkaen, on tuonut mukanaan myds
elokuvallisen kameratytskentelyn ja kuvallisten leikkauksien kayton.

Elokuvien ja digitaalisten pelien yhtenevaisyyksista on kirjoitettu paljon seka
pelilehdistdssa ettd akateemisella tasolla. Suuri osa kirjoituksista kasittelee pelien ja
elokuvien suhdetta joko kulttuurintutkimuksellisesta nakdkulmasta tai verraten narratiivia ja
pelillisyytta toisiinsa. Esimerkiksi Simons (2007) on tutkinut taté problematiikkaa
nostamalla esiin varhaisten pelitutkijoiden vahvat juuret kirjallisuuden ja elokuvien
tutkimuksessa. Harvola (2010) kasittelee Alan Waken (2010) elokuvallisia ja muita
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intertekstuaalisia ulottuvuuksia. Kevin Veale (2012) puolestaan tutkii elokuvien ja pelien,
erityisesti "interaktiivisten elokuvien”, suhdetta toisiinsa.

Vaikka pelien elokuvallisista ulottuvuuksista kirjoitetaan varsin paljon, on niita tutkittu
tarkemmin yllattavan vahan. Aki Jarvinen on kirjoittanut pelien audiovisuaalisista
elementeista ja tyyleista luoden myods katsauksen kolmiulotteisten pelien nakokulmiin ja
avaruudellisiin ulottuvuuksiin. (Jarvinen 2002). Thomas ja Hasussmann (2005) ovat
puolestaan kasitelleet videopelien virtuaalisten kameroiden visuaalisia ominaisuuksia.
Videopelien mahdollisuudet ovat kuitenkin kehittyneet huimasti noiden artikkeleiden
kirjoittamisen jalkeen, joten syvéllisemmalle ja tarkemmalle tutkimukselle on selkea tilaus.

Michael Nitsche on tutkinut kuvakulmien vaihdoksia ensimmaisen persoonan
kuvakulmasta nahdyissa peleissa. Nitsche erotteli peleissa nelja erilaista kuvakulman
vaihdosta: ensimmaisen persoonan kuvakulmasta toiseen (esimerkiksi kiikaritdhtaimen
zoom), pelaajaa seuravasta kameran ja ensimmaisen persoonan kuvakulman

valilla, "karttandkyman” ja ensimmaisen persoonan kuvakulman valilla, seka
ensimmaisesta persoonasta esimaaritettyyn kolmannen persoonan kuvakulmaan. Hanen
tutkimissaan peleissa leikkaukset olivat aina pelaajan itsensa kaynnistamia. (Nitsche
2005). Myos tassa tutkimuksessa kasitellyissa peleissa tapahtui vastaavia leikkauksia,
mutta merkittavana erona pelit saattoivat vaihtaa kuvakulmaa ja suorittaa leikkauksia
pelaajan erikseen kaskematta.

Elokuvien ja pelien audiovisuaalisten ominaisuuksien vertaileminen toisiinsa on vahvasti
sidoksissa remediaatioon ja intertekstuaalisuuteen. Bolterin ja Grusinin (1999, 89-103)
remediaatioteorian mukaan pelit remedioivat elokuvan keinoja ja sisaltoja. Jo taman
artikkelin premissi elokuvaleikkauksen ja kameratyon kaytdsta videopelien kontekstissa
allekirjoittaa taman ajatuksen. Harvolan (2010) huomiot Alan Waken sisaltamista
intertekstuaalisista viittauksista ovat myds esimerkkeja remediaatiosta ja voidaan jossain
maarin yleistaa kaikkiin tassa tutkimuksessa tarkasteltuihin peleihin.

Tassa artikkelissa kaydaan ensin lapi pelien kuvakerronnan teknisia rajoituksia. Nama
mahdollisuudet ja rajoitukset on tarkea ymmartaa, jotta voimme hahmottaa pelien ja
elokuvien erilaiset tekniset lahtokohdat. TAman jalkeen perehdytdén elokuvaleikkauksen
teoriaan ja kaytantdon, jotta voimme tutkia pelien kameraty6ta ja leikkausta elokuvien
tarjoamia tydkaluja hyddyntaen. Seuraavaksi tutkimme erilaisten peleissa kaytettyjen
kameroiden funktionaalisuutta, minka jalkeen vertaamme pelien ja elokuvien dialogi- ja
toimintakohtausten kameratyo6ta ja leikkausta. Artikkelin lopussa vertaillaan
pelaamisaktiviteettia elokuvan leikkaajan tydskentelyyn.

Artikkelia kirjoitettaessa keskityttiin erityisesti moderneihin, kolmannen persoonan
kuvakulmasta esitettyihin toimintaseikkailuihin. Genren valinta on mielekés, koska nama
pelit muistuttavat usein sisalléllisesti toiminta- tai seikkailuelokuvia. Liséksi paahenkilon
nayttava kuvaus on elokuvissa yleisempaa kuin niin sanottu ensimmaisen persoonan
kuvakulma, jossa maailmaa tarkastellaan paahahmon silmin. Myos pelien suunnittelussa
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ja markkinoinnissa on kaytetty paljon vertauksia elokuviin tai televisiosarjoihin, joten
kyseisten pelien pyrkimys muistuttaa elokuvia on ollut myds pelin tekijdiden mielessa.
Artikkelissa kasitellyt pelit valikoituivat aineistoksi paitsi siksi, etta pelaajat ja alan lehdisto
ovat toistuvasti maininneet niiden olevan hyvin elokuvallisia, mutta myds siksi, etta
kirjoittajalla sattui olemaan ne kokoelmissaan.

Naissa peleissé pelaajan ohjaama paahenkild on nakyvissa ruudulla ja kamera seuraa
toimintaa hahmon selan tai olan takaa. Pelaajalla on yleensa mahdollisuus kadantaa
kameraa, eli vaihtaa kuvakulmaa pelihahmon ymparilla seka toisinaan myds hahmon
subjektiiviseksi ndkdkulmaksi. Sivulta tai ylhaalta kuvatut pelit on tassa tutkimuksessa
rajattu varsinaisen materiaalin ulkopuolelle. Tarkastelemme erityisesti pelitilanteen aikana
tapahtuvia leikkauksia ja kamerakulman muutoksia. Yleensa ndma ovat pelin
automaattisesti suorittamia vaihdoksia, mutta myos pelaajan suorittamiin vaihdoksiin
kiinnitetdan huomiota. Ennalta animoitujen valindytdsten (cut-scene) leikkaukseen ja
kameratyoskentelyyn ei juurikaan kiinnitetd huomiota, koska ei-interaktiivisina osioina
niiden mahdollisuudet ja toteutukset ovat hyvin lahella tavanomaista elokuvakerrontaa
(mm. King & Krzywinska 2002).

> Get to the lighthouse

Kuva 1. Esimerkki kolmannen persoonan kuvakulmasta (Alan Wake, 2010).

Pelien kuvakerronnan rajoituksia ja mahdollisuuksia

Pelien kameran ja kuvauksen luonteesta on tarke&& huomata, etta siina missa elokuvat
ainakin toistaiseksi kuvataan enimmakseen oikeilla nayttelij6illa oikeiden tai virtuaalisten
lavasteiden kanssa, ovat pelit lahtokohtaisesti taysin digitaalisia virtuaalitodellisuuksia.
Myos pelien "kamerat” eivat ole fyysisia valon tallentimia, vaan ennemminkin algoritmien
perusteella toimivia virtuaalisen kuvan muodostimia (Thomas & Haussmann 2005). Pelien
ilmaisua eivat siis periaatteessa sido samat tekniset rajoitteet kuin elokuvia. Koska pelit ja
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elokuvat ovat audiovisuaalisia tarinankerronnan valineita, voi elokuvan tydkalujen
soveltaminen peleihin auttaa meitd ymmartamaan peleja paremmin ja nakemaan, mitéa
elokuvan vuosisataisella historialla olisi annettavana digitaalisille peleille — ja miksei
toisinkin pain.

Toisaalta pelit ovat reaaliaikaisia tuotoksia, mika aiheuttaa merkittavia rajoitteita pelien
visuaaliselle nayttavyydelle. Pelien maailmat, hahmot, objektit ja niiden toiminta on kylla
osittain mallinnettu ja suunniteltu etukateen, kuten teatterin lavastus, valaistus ja
kasikirjoitus, mutta varsinainen toteutus tapahtuu aina "tassa ja nyt” — pelaajan valintojen
ja peliohjelman toiminnan seurauksena aina eri tavalla. Kun elokuvan digitaalisia efekteja
voidaan huoletta laskea jopa paivakausia ruutua kohden, taytyy pelien pystya piirtamaan
kaikki nakyvat hahmot ja objektit jopa 60 kertaa sekunnissa. Pelaajalle on synnyttava
kokemus siita, ettd han voi oikeasti vaikuttaa asioihin ja toimia pelin maailmassa. On siis
selva, etta peleissa taytyy tinkia 3D-mallien ja pintakuvioiden tarkkuuksista, animaatioiden
monipuolisuudesta ja ndkyvan maailman koosta.

Liséksi virtuaalitilojen grafiilkka on teknisista syista johtuen usein syvéateravaa koko kuva-
alan syvyydelta. Viime aikoina on luotu teknologioita, jotka mahdollistavat kuvan
epatarkkuuden eri etaisyyksilla. Tama on kuitenkin aina huomattavan hidasta eika taten
sovi kaytettavaksi nopeaa toimintaa vaativissa tai erittain yksityiskohtaisissa kohtauksissa,
jotka muutenkin vaativat paljon laskentatehoa. Kuvan epatarkkuus, syvéateravyyden ja
tarkennuksen muutokset seka liikkeesta johtuvat kuvan sumentumiset ovat hyvin tavallisia
elokuvissa nahtavia visuaalisia tyylikeinoja, joiden toteuttaminen peleissa ja
pelimoottoreissa on toiminut myynti- ja markkinointiargumenttina. Esimerkiksi Unreal-
pelimoottoria on markkinoitu (Linkki: https://www.youtube.com/watch?v=HQdbMWOFguY)
erilaisilla kuvan sumentumisilla (YouTube 2011a), seka pelien likesumentumisesta on
keratty parhaiden toteutuksien listoja (Linkki: http://gamingbolt.com/ten-games-with-beautiful-
motion-blur) (esim. GamingBolt 2011).

Reaaliaikaisuus ja pelialustojen laitteistorajoitteet tekevat myods ristikuvien kaytdsta
haastavaa. Kahden kuvakulman ristiin haivytys tarkoittaa kaytannossa kaksinkertaista
maaraa laskettavia kuvapisteita, joten tehovaatimukset luonnollisesti kaksinkertaistuvat.
Taté rajoitusta voi kiertdd esimerkiksi esirenderdidyilla animaatioilla tai erilaisilla tarpeen
mukaan tarkkuutta muuttavilla malleilla ja tekstuureilla, jolloin ristiin haivytettavissa kuvissa
nakyvien mallien yksityiskohtaisuutta ja pintakuvioiden tarkkuutta voidaan pienentaa ja
nain vahentaa pelilaitteen muistin ja suorittimen kuormitusta.

Alfred Hitchcockin vuonna 1948 ohjaama elokuva Kéysi (The Rope, 1948) on kuvattu
naennaisesti yhdellad otolla. Kaytanndssa elokuvaan on kuitenkin piilotettu muutama
leikkauskohta, koska filmikelan pituus ei sallinut yli kymmenen minuutin otoksia. Vaikka
muissakin elokuvissa on kaytetty erittain pitki& otoksia (esimerkiksi Béla Tarrin tuotanto),
on Koyden kaltaiseen jatkuvan otoksen illuusioon pyritty valtavirtaelokuvissa vain harvoin.
Vasta digitaalisen elokuvauksen kehityksen myota todellisten yhdella otoksella kuvattujen
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pitkien elokuvien tuotanto on tullut edes jossain maarin osaksi valtavirtaa (ks. The Russian
Ark, 2002).

Filmikelan pituusrajoitus on verrattavissa pelilaitteiden muistirajoituksiin. Pelikonsolin tai
tietokoneen muistiin mahtuu vain rajallinen maara kolmiulotteisia malleja, pintakuvioita,
hahmoja ja animaatioita. Vaikka erilaiset sisallolliset virtaustoteutukset (streaming) ovat
kehittyneet huimasti, on hyvin monissa peleissé edelleen huomattavia lataustaukoja
siirryttdessa tilasta tai kohtauksesta toiseen.

Usein naita uusien alueiden tai hahmojen latausaikoja ei edes yriteta katkea.

Esimerkiksi Heavy Rain —pelissé (2010) latauksen aikana naytetaan lahikuvaa
pelihahmojen kasvoista. Tavallisemmin pelaajalle naytetaan jotain satunnaista taytekuvaa
tai vaikkapa pelimaailman karttaa. Tallaisella vélikuvalla ei ole pelin narratiivin kanssa
mitaan tekemista. Naiden taytekuvien analysointi on elokuva- ja montaasiteorioiden
pohjalta hankalaa. Valikuvat luovat selkeasti lisamerkityksia pelin tarinaan, mutta koska
pelaaja saattaa ennen lataustaukoa olla vaihtelevissa paikoissa ja asennoissa seké
kamera voi olla suunnattuna satunnaiseen suuntaan, ei tilanteessa voida puhua ainakaan
pelin ohjaajan suunnittelemasta montaasivaikutuksesta.

Selvan latausruudun sijaan useat modernit pelit kayttavat niin kutsuttua virtaustoteutusta
ladattaessa uusia pelialueita. Talléin pelaajan siirtyessa lahelle uutta aluetta peli poistaa
laitteen muistista kauemmaksi jaaneet alueet ja lataa edessé olevan alueen laitteen
muistiin samalla kun pelaaja jatkaa pelaamistaan. Nain saavutetaan parhaimmillaan taysin
katkoton alueiden valilla siirtymisen kokemus. Virtauslataus voidaan toteuttaa useilla eri
tavoilla. Teknisesti haastavinta on antaa pelaajalle vapaus maailmassa liikkumiseen,
jolloin virtauksen taytyy pystya lataamaan melkein mita tahansa milloin tahansa. Tallainen
toteutus on esimerkiksi Alan Wakessa (2010) ja L.A. Noiren (2011)
kaupunkiajelukohtauksissa.

Elokuvallisen ilmaisun kannalta mielenkiintoisempi toteutus on esimerkiksi Mass Effect -
peleissa (2007—-2012) nahty ahtaiden ja yksinkertaisten siirtymatilojen rakentaminen eri
pelialueiden vélille. Talldin pelaaja johdatetaan esimerkiksi hissiin tai narratiivisesti
epaloogiseen kaytavaan tai portaikkoon. Pelaajalta kuluu muutamia sekunteja aikaa
yksinkertaisen osion lapaisyyn, mina aikana peli ehtii ladata muistiin uuden alueen. Tall6in
pelissé ei yleensa tapahdu leikkauksia, mutta pelin aluejako ja siirtymatilat on taytynyt
suunnitella muistinhallinta mielessa.

Elokuvallisin [&hestymistapa latausaikoihin nayttaa pelaajalle lataustauon aikana
valindytoksen. Sita on kaytetty esimerkiksi Max Payne 3:ssa (2012). Yleensa esimerkiksi
viereiseen huoneeseen tai aidan toiselle puolelle siirryttdessa valinaytds on vain
muutaman sekunnin ja parin kuvakulman tayte: [&hikuva paahenkildsta tyontamassa ovea
ja puolikuva avautuvan oven puolelta, kun paéhenkild astuu huoneeseen. Ensimmaisilla
kerroilla tallainen valahdyksenomainen elokuvallisuus antaa pelille hyvin paljon
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elokuvamaista tunnelmaa, mutta koska toteutus katkaisee pelaajan kontrollin muutamaksi
sekunniksi, alkaa se hyvin pian arsyttaa.

Suurempien kohtausten valilla Max Payne 3 nayttaa pelaajalle jopa minuuttikaupalla
valmiiksi animoitua juonen kuljetusta. Yleensa toimintaseikkailut antavat pelaajalle
mahdollisuuden hypata juonta kuljettavien valiosien yli. Tama on erityisen mukavaa
varsinkin ensimmaisen lapipeluukerran jalkeen, kun tarina on jo tuttu ja haluaa vain
keskittyd pelaamiseen. Max Payne 3 ei kuitenkaan (ainakaan PC-versiossa) anna tdhan
mahdollisuutta, vaan nayttéaa ruudun alanurkassa ilmoituksen taustalla tapahtuvasta
lataamisesta.

Teknisena haasteena voidaan myos nahda pelitoiminnan ja vélinaytosten valilla
siirryttdessa usein tapahtuvat kuvien véliset jatkuvuusvirheet Pelitilassa pelaajan hahmo
voi olla varustautunut milla tahansa kaytdssa olevilla aseilla ja varusteilla, mika nakyy
myos pelihahmon ulkonadssa. Valinaytoksia animoitaessa ei voida kuitenkaan ottaa
huomioon kaikkia mahdollisia kombinaatioita. Taten pelihahmoilla on usein kasisséén eri
aseet kuin edellisessa, pelillisessé otoksessa. Joissain peleissa valinaytokset on toteutettu
kayttaen hahmon sen hetkisia varusteita, mutta jostain syysta tallainen toiminta ei ole
paatynyt esimerkiksi Max Payne- tai Uncharted-sarjoihin (2007-2012).

Elokuvaleikkauksen suuntauksista

Leikkauksella on elokuvissa useita tarkoituksia. Silla voidaan esimerkiksi tiivistaa aikaa
leikkaamalla tarinasta "tylsat” tapahtumat pois. Yhtaaikaisten tapahtumien rinnakkainen
kertominen voidaan saada aikaan leikkaamalla ristiin tapahtumiin liittyvia kuvia.
Montaasiteorian mukaan kahden kuvan yhteen liittaminen luo aina kolmannen merkityksen.
(mm. Monaco 2009, 239-244). Leikkauksessa on siis aina kyse kahden kuvan tai otoksen
valisesta suhteesta.

Monaco jakaa elokuvakerronnan karkeasti kahteen tyylisuuntaan: realistiseen ja
ekspressionistiseen. Realistinen tyyli korostaa raakamateriaalin kuvaamaa todellisuutta
elokuvan tarkeimpana ainesosana. Ekspressionistinen suuntaus puolestaan korostaa
elokuvantekijéiden ilmaisua raakamateriaalin manipuloinnin keinoin. (Monaco 2009, 441—
442). Ekspressionistisesta tyylist voidaan viel& erottaa formalistinen suuntaus, jossa
elokuvan tekija lahestyy materiaalia omakohtaisen ilmaisun sijaan tarkemmalla, miltei
tieteellisella otteella (Monaco 2009, 448).

Hollywoodilainen nakyméaton leikkaus edustaa realistista koulukuntaa. Formalistisen
koulukunnan edustajina voidaan pitda montaasin ilmaisua ja kuvien valisia merkityksia
korostavaa elokuvaa. Murch havainnollistaa naiden kahden karkean tyylin eroja
vertaamalla niitd marmorin veistdmiseen ja savipatsaan muotoiluun. Realistisessa,
hollywoodilaisessa leikkauksessa raakamateriaalista poistetaan ylimaaraisia osia ja
merkityksid, kunnes lopullinen, tarinamaailman tapahtumia korostava tyo I6ytyy materiaalin
sisélta, aivan kuin marmoripatsasta veistettaessa. Montaasileikkaus puolestaan lisda
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tarinamaailman kuvaukseen merkityksia — kuin savenvalaja lisaten materiaalia tydhonsa —
asettamalla kuvamateriaalia vastakkain siten, ettd yhdistelmasta syntyy kolmas merkitys.
(Murch 2001, 43-51.)

Digitaalisten pelien kuvakerronta edustaa miltei poikkeuksetta hyvin realistista koulukuntaa.
Varsinkin niissa osuuksissa, joissa pelaaja voi aktiivisesti osallistua pelin toimintaan,
kaytannossa kaikki leikkaukset ja kameran liikkeet ovat kronologisessa jarjestyksessa,
yleensa viela siten, etta kuvakulmien vaihdokset tapahtuvat viiveetta myos pelin sisdisessa
ajassa. Leikkausten ja kameraliikkeiden halutaan yleensa olevan huomiota
herattamattomia, jotta pelaajan tunne pelihahmon kontrollista sailyisi ja pelaaja voisi
keskittyd kuvauksen sijaan itse pelimaailman tapahtumiin. Toisaalta kuvakulmien
muutoksia ja tilallisia hyppayksia kaytetaan toisinaan tehokkaasti hyvaksi pelaajan
tunnetilojen vahvistamiseksi. Esimerkiksi kauhupelissa yllattava kamerakulman muutos voi
aiheuttaa pelaajassa orientaation haviamista ja pelaajan kontrollin tunteen tarkoituksellista
hairiintymista. Jarvisen (2002) luokittelun mukaan nyt tarkastellut pelit edustavat
enimmakseen illusionistista fotorealismia, joskin valinaytdsten ja leikkausten kautta
peleissa on vahva annos televisualismiakin.

Leikkauksen kayttdtapoja

Brodwell ja Thompson esittavat leikkauksen tarjoavan kahden otoksen vélille nelja
perussuhdetta: graafisen, rytmisen, tilallisen ja ajallisen. Yksinkertaistetusti voi sanoa, etta
graafinen suhde yhdistaa kaksi otosta niiden visuaalisen samankaltaisuuden kautta.
(Brodwell & Thompson 1997, 273-278.) Esimerkiksi Avaruusseikkailu 2001:n (Space
Odyssey 2001, 1968) leikkaus lentavasta luusta avaruusasemaan on luonteeltaan
graafinen. Tata artikkelia varten tutkituissa peleissa tallaista visuaaliseen
samankaltaisuuteen perustuvaa "match-cutia” ei nahty kertaakaan, vaikka ennalta
animoidut valinaytokset olisivat antaneet siihen mahdollisuuden.

Bernard F. Dick nostaa kuvien savyllisen suhteen graafisen suhteen rinnalle, vaikka se
Brodwellin ja Thompsonin mukaan onkin osa graafisuuteen perustuvaa leikkausta.
Savyllinen suhde syntyy kuvien vélisen valon, varjojen ja varien valille. Esimerkiksi Citizen
Kanen (1941) ensimmainen jakso on hyvin tumma, kun taas toinen jakso valoisa.
Téallainen kontrasti korostaa molempien jaksojen olemusta. (Dick 1998, 78). Peleissa
kyseessa on ehkd useammin nayttdmollepanon ominaisuus kuin leikkauksen. Tomb
Raiderissa (2013) on ahdas ja pimed tunnelijakso, jossa p&aahenkild joutuu kahlaamaan
kaulaansa myoten vedessa, ja jonka jalkeen pelaajan eteen avautuu valoisa nakyma
vuoren rinteelta, kertoen samalla pelaajalle taman olevan toistaiseksi turvallisemmassa
paikassa.

Rytminen leikkaus pitaa ylla tarinalle sopivaa tempoa, toisinaan lisaéamalla aikaa
kohtauksen loppuun, jotta yleiso ehtii sulatella tapahtunutta, toisinaan taas kiihdyttamalla
kuvien vaihtoa ja ndin korostamalla toiminnan hektisyytta (Dick 1998, 278—
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280). Elokuvantajussa Eisenstein kertoo tarkasti, kuinka han rakentaa Alexander

Nevskyn (1938) taistelukohtauksen musikaalisesti, tempoa jatkuvasti kiihdyttaen
(Eisenstein 1986, 136—143). Pelien valinaytoksissa rytmista leikkausta ndhdaan usein.
Toisinaan sité on kaytetty tehokeinona mygds pelitoiminnan aikana jaksoissa, joissa
pelaajan liikkeet ja toiminta ovat rajoitettu ennalta tarkasti rajattuihin vaihtoehtoihin
Esimerkiksi erilaiset rinnetta liukumiskohtaukset God of War -sarjassa (2005-2013) tai
ajoneuvojen kyydistd ammuskelu Max Payne 3:ssa (2012) vaihtavat kuvakulmia siten, etta
pelaajalle syntyy varsinaista pelitoimintaa vauhdikkaampi ja toiminnallisempi tunne. On
huomattavaa, ettd usein naiden kohtausten kenttadsuunnittelu ja pelillinen toiminta on myds
rytmitetty vahvasti siten, etté kuvakulmien vaihtuminen ja vaihtelevat pelitilanteet toimivat
tehokkaasti yhteen.

Tilallinen leikkaus luo katsojan mieleen kasityksen kuvien esittamien paikkojen yhteydesta.
Ampuvaa tykkia ja rajahtavaa kranaattia esittavien perakkaisten kuvien valilla ajatellaan
olevan yhteys. Baconin (2004, 148-160) mukaan kyseisessa tapauksessa yhteys on
kausaalinen. Montaasiteorian mukainen Kuleshov-efekti toimii talla tasolla luoden katsojien
mielessa kolmannen merkityksen kahden erilaisen kuvan vélille (Brodwell & Thompson
1997, 281), eli katsojan kasitys kuvan merkityksestd muuttuu riippuen siitd, mika on
kyseista kuvaa seuraava tai edeltava kuva.

Peleissa tilallinen leikkaus on tyypillisin kuvakulmien vaihtamisen muoto. Pelaajan
paatoksenteon helpottamiseksi ja pelaajan toimien ohjaamiseksi pelien kamerat kaantyvat
usein kohti pelimaailman mielenkiintoisia kohteita tai likkuvat kauemmaksi pelaajasta
antaen pelaajalle informaatiota hahmoa ymparoivasta pelimaailmasta. Pelaaja voi myos
itse kdannella kameraa saadakseen paremman kasityksen ymparoivasta tilasta. Tassa
mielessa kuvakulman vaihdokset ja leikkaukset eivat ole nakymattémia, mutta pelien
konventioihin tottuneille kuvakulman muutokset saattavat toimia huomaamattomasti,
alitajuisella tasolla.
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> Reach the gas station

Kuva 2. Pelaaja on kaantanyt kameraa nahdiakseen paamaaransa (Alan Wake.)

Ajallinen leikkaus mahdollistaa juonen eri osien yhtéaaikaisen kuljettamisen leikkaamalla
kohtauksia tai otoksia vuoroin kustakin osasta. Téallainen paralleelinen leikkaus on
kyseessa myds kollaasisessa montaasissa, jossa naytetadn yhté aikaa useita eri otoksia
jaetulla ruudulla (Monaco 2009, 243). Hyvia esimerkkeja téllaisesta kerronnasta ovat
mm. Napoleon (1927), Hulk (2003) ja Max Payne (2008). Ajallisen leikkauksen avulla
voidaan myds manipuloida tarina-ajan (fabula) ja kerronta-ajan (sjuzhet) suhdetta (Bacon
2004, 127-134). Esimerkiksi takaumassa tarinan aika etenee eri jarjestyksessa kuin
katsomis- tai pelaamishetkelld koettu todellinen aika, ja hidastuskuvassa tarinan aika
etenee eri tahtiin kerronnan ajan kanssa. Erilaiset takaumat ja muut ajalliset hyppéaykset
ovat ajallisen leikkauksen tyypillisia valineita (Burch 1981).

Rinnakkainen kerronta on varsinkin pelillisissa tilanteissa kohtalaisen harvinaista. Koska
pelaaja on peleissa aktiivinen toimija, on hdnen samastumisensa pelihahmoon hyvin
tarkeaa. Siksi on huomattavaa, etta pelaajan ohjaama hahmo on nakyvissé suurimmassa
osassa pelien kuvista. Pelkkid sivuhahmoja tai vihollisia esittavat kuvat eivat puutu taysin,
mutta toisin kuin elokuvissa, pelihahmo on jollain tavalla sijoitettuna muita hahmoja
esittelevien kuvien kompositioissa. Kollaasimontaasia, eli rinnakkain samalla ruudulla
naytettavia, tarinallisesti yhta aikaa tapahtuvia kuvia kaytetaan varsinkin Max Payne -
sarjan peleissa tuomaan valinaytosten kerrontaan sarjakuvallista tunnelmaa.

Varsinaisen pelitilanteen aikana jaetun ruudun yhtaaikaista kerrontaa kaytetaan
esimerkiksi Fahrenheitissa (2005) lisddmaan pelaajan tunnetta nurkan takana uhkaavasta
vaarasta, tai kohtauksen aikarajoitteista. Esimerkiksi pelaajan joutuessa siivoamaan
verijalkid wc:n lattialta rinnakkainen kuva esittaa poliisin saapumisen kahvilaan ja
likkumisen kohti kahvilan toilettia. Takaumien kayttd on myos hyvin tavallista peleissa,
joskin ne koskevat yleensa kokonaisia jaksoja yksittaisten kohtausten sijaan. Talléin
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siirtyminen eri tarina-aikojen vélilla osoitetaan selvasti esimerkiksi ulos- ja
sisdanhaivytyksilla tai valinaytoksella. Varsinaisen pelitoiminnan aikana takaumat ovat
erittdin harvinaisia.

Tarina-ajan ja kerronta-ajan manipulointi on nykyaan peleissa melko yleista.
Ensimmaisen Max Paynen (2001) esittelema bullet time -hidastus on eri variaatioineen
muodostunut tarkeéksi osaksi toimintaseikkailujen pelimekaniikkoja. Hidastetun ajan
toiminnassa myos kamerakulma muuttuu usein laajakulmaisemmaksi ja lahemmaksi
pelihahmoa, nayttaen nain pelaajalle suuremman osan peliymparistda kerralla. Toisaalta
esimerkiksi autopeleissa tapahtuva nitron tai muiden keinotekoisten kiihdyttimien kaytto
tuntuu nopeuttavan pelin aikaa samalla kun kuvakulma kaventuu ja kuvan reunat
muuttuvat epatarkemmiksi, osittain matkien ja taten korostaen ihmissilméan toimintaa
suurissa nopeuksissa.

Bernard F. Dick laajentaa Bordwellin ja Thompsonin listaa leikkauksen yhdistamien kuvien
temaattisella suhteella. Temaattisessa leikkauksessa perakkaisten kuvien valiset teemat
korostuvat. Esimerkiksi kuvat orjien kahlituista jaloista ja laukkaavien hevosten jaloista
korostavat vapauden ja vankeuden kontrastia. (Dick 1998, 78). Peleissa temaattinen
leikkaus on harvinainen myo6s valinaytoksissa, eika artikkelia varten pelatuissa peleissa
havaittu yhtaan kyseisen kaltaista tapausta.

Leikkauksen ja kameratydn merkityksista

Walter Murchin (2001, 18) mukaan taydellinen kuvien valinen leikkaus elokuvassa
tyydyttaa seuraavat kuusi tarvetta, tarkeysjarjestyksessa:

olla uskollinen hetken tunteelle

edistaa tarinaa

tapahtua rytmillisesti kiinnostavassa hetkessa

totella silman liiketta, eli ennakoida yleison kiinnostuksen siirtymista
kunnioittaa kuvan kaksiulotteisuutta

kunnioittaa tilan kolmiulotteisuutta

ok whE

Pelaajan tunteita vahvistava, "emotionaalinen” kameratydskentely on tulossa myos
pelimaailmaan. Remi Lacoste piti Game Developers Conference Europessa elokuussa
2013 puheen uuden Tomb Raider -pelin kameratydsta. Hanen mukaansa pelien kameroilla
ONn Muun muassa seuraavia tehtavia, ei valttamatta tarkeysjarjestyksessa:

Tarinan kertominen
Tunnelman kehittdmien
Tunteiden luominen
Interaktiivisuuden tukeminen
Pelaajan johdattelu

a s wbdpeE
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6. Pelihahmojen esittely
7. Paikkojen esittely
8. Pelillisyyden tukeminen

Naiden listojen valilla on nahtavissa selvaa yhtenevaisyytta. Peleissa yleisin ja tarkein
kuvakulman ja leikkauksen tai kameran liikkeen tarkoitus on antaa pelaajalle tietoa
pelihahmon tilasta ja ymparistosta (Lacosten listan kohdat 5-7). Taméa vastaa l&ahinna
Murchin neljattéa kohtaa, silla vihollisten ja muiden kohteiden nayttaminen pelaajalle
edesauttaa pelaajan kiinnostuksen ohjaamista.

Dynaamisesti liikkuva kamera korostaa hyvin usein tilan kolmiulotteisuutta, mika on
Murchin listalla vasta viimeisella sijalla. Peleisséa vapaasti ohjattava ja dynaamisesti
likkuva kamera liittyy paljolti Lacosten listan pelillisyyden ja interaktiivisuuden tukemiseen
(kohdat 4 ja 8), ollen nain merkittdva osa pelattavuutta. Pelaajaa seuraava ja tarkeita
asioita tai tapahtumia vaivihkaisesti korostava kamera helpottaa pelaajan keskittymista
olennaiseen, eli pelimaailman sisélla tapahtuvaan toimintaan. Pelaajan mahdollisuus
k&annella kameraa auttaa hanta hahmottamaan ymparistdaan ja taten tukee pelaajan
paatoksentekoa.

Leikkausten rytmillisyys on peleissa varsin hankala kasite. Jatkuvan kontrollin tarpeesta
johtuen leikkauksia tai kamerakulman muutoksia ei voida tehda "valssin tahtiin”, vaan
rytmiin vaikuttaa niin pelaajan ohjaaman hahmon eteneminen pelin maailmassa ja
tarinassa kuin pelaajan ajoittainen toiminta kameran ohjaajana. Max Payne 3:n pienet
valinaytokset ovia avattaessa tai aitojen yli hypittaessa toimivat tallaisina rytmillisiné
leikkauksina. Joissain peleissa valvontakameramaisen staattisten tai "laiskasti” el
rajoitetusti liikkuvien tilaan sijoitettujen kameroiden valisten kuvien vuorottelu seuraa
pelaajan liikkumista pelitilassa, rytmittaen pelaajan etenemisté pelissa. Lacosten listalla
tama vastaa lahinna kohtaa 2, tunnelman kehittaminen.

Tarinan edistaminen ja tunteen korostaminen ovat valmiiksi purkitettujen valinaytosten
paaasiallista antia. Joissain tapauksissa myds varsinaisen pelitoiminnan aikana saatetaan
kayttaa tai antaa pelaajalle mahdollisuus valita kuvakulmia, jotka korostavat kyseisen
hetken tunnelmaa tai kertovat tarinaa. Vahvimmin tallaiset pelitoiminnan aikaiset
leikkaukset ja kuvakulmat tulevat esiin pelaajan tutkiessa jotain pelin maailmasta l6ytyvaa
objektia. Elokuvakerrontaan verrattuna pelit esittavat tutkittavat objektit hyvin selkeasti ja
eksplisiittisesti. Jalleen kerran varsinaisen pelaamisen aikana pelaajalle tarjottava
informaatio on tarkedAmmassa osassa kuin tarina ja tunne.
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i Motivo do massacre no
I centro da cidade ainda
S nfio foi esclarecido

Kuva 3. Eksplisiittinen kamera kuvaamassa sanomalehtea (Max Payne 3).

Naiden tehtavien liséksi Lacoste kertoi, kuinka he olivat mielestadn saaneet aikaan
kameran ja leikkaukset, jotka ovat:

e henkilokohtaisia, kayttamalla paahenkilon nakokulmaotoksia

e orgaanisia, simuloimalla kdsivarakameraa, joka on aina liikkeessa

« dokumentaarisia, kameran toimintaa ei ole suunniteltu tarkasti etukateen, vaan kamera
seuraa pelitilannetta tekodlyn ohjaamana

o fyysisia, lisadmalla kameraan massan ja reagointia rajahdyksiin, vesisateeseen yms.

Viimeisessa kohdassa mainitut efektit ja keinot tekevat pelaajan hyvin tietoiseksi
kamerasta. Kun pelihahmoa seuraavan kameran kuva muuttuu punaiseksi veren roiskeista,
tai kun kamera tarahtelee rajahdysten paineaaltojen ansiosta, muuttuu yksinaisen
teinityton selviytymistarina kasikirjoitetuksi tosi-tv:ksi, jossa vaarallisissakin hetkissa
pelihahmoa seuraa aina "aito”, diegeettinen kamera ja kameramies, virtuaalisen ja
aineettoman sivustakatsojan sijaan.

Keinotekoisen tarindn, roiskeiden ja linssivalkkeiden lisaddaminen virtuaaliseen kameraan on
remediaatioteorian kannalta erittain kiinnostava ilmid. Bolterin ja Grusinin mukaan
videopelit ovat elokuvan remediaatiota, ne siis uudelleenkayttavat elokuvan keinoja ja
kieltd. Teorian mukaan aiemman materiaalin remediaatio pyrkii vahentdamaan aiemman
median vaikutusta ja lopulta havittamaan kerronnan vélineen kokonaan tietoisuudestamme.
(Bolter & Grusin 1999). Perinteisen, fyysisen kameran ominaisuuksien lisddminen toimii
tata periaatetta vastaan. Silti se tuntuu kuitenkin tekevan audiovisuaalisesta kokemuksesta
vahvemman. limeisesti television ja elokuvien kautta olemme tottuneet fyysisen kameran
ominaisuuksiin, joten niiden lisdéaminen virtuaaliseen kameraan luo kokemuksesta
autenttisemman.
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Pelin kameraa ja leikkausta ohjaava tekoaly osaa ottaa huomioon esimerkiksi 180 asteen
saannon valttamalla liikuttamasta kameraa keskustelukumppaneita yhdistavan linjan yli,
kameran ja kuvattavien kohteiden valiin jaavat objektit ja toiminnan tempon. Lisaksi
tekoalyyn on ohjelmoitu esimerkiksi jyrk&nteen reunalta tipahdettaessa ja viime hetkella
roikkumaan jaataessa kameran kannattaa kuvata ylh&aalta alaspain vaaran tunteen
maksimoimiseksi. Tallaiset pakotetut kamerakulmat ovat erittain yleisia paikoissa, joissa
pelaaja voi toimia vain yhdella tai kahdella tavalla. Esimerkiksi tikkaita kiivetessa
kuvakulma muuttuu usein kuvaamaan kulkusuunnasta riippuen jyrkasti ylos tai alas.

Kuva 4. Pakotettu kuvakulma tikkaita alas kiivettaessa (Witcher 2, 2011).

Vaikka suuri osa pelin emotionaalisesta kameratydsta muodostuukin pienten valinaytosten
ympaérille, on Tomb Raiderin pelitilanteen aikainen, reagoiva ja emootioita vahvistava
kameraty0 ja automaattinen leikkaus ja leikkausselvid merkkeja siitd, etta pelien
kuvalliseen kerrontaan ollaan panostamassa entistd enemmé&n huomiota. Eikd pelkastaan
visuaalisten efektien ja tarkempien hahmomallien, pintakuviontien ja animaatioiden avulla,
vaan myds elokuvissa toimiviksi havaittujen kuvauksellisia ja leikkauksellisia keinoja
hyvaksi kayttaen.

Dynaaminen kamera

Pelihahmoa muutaman askelen paassa seuraava kamera on pelaajille tuttu ja pelien
konventioita toteuttava tapa katsella pelimaailmaa. Elokuvissa téllaisen kamerakulman
jatkuva kaytt6 aiheuttaa kuitenkin vieraantumisen tunnetta. Esimerkiksi The Wrestler —
painijassa (The Wrestler, 2008) Mickey Rourken hahmoa seurataan hyvin paljon hahmon
perassé kulkevalla steadycamilla. Elokuvissa tyypillisten ihmiskasvojen puuttuminen
kuvista korostaa hahmon yksinaisyytta ja syrjaytymista.
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Samanlainen elokuva- ja pelikerronnan estetiikan ja funktionaalisuuden eroavuus on
nahtavissa myos first-person -pelien ja ndkdkulmaotosta suurissa maarin kayttavien
elokuvien kesken. Elokuvissa nakdkulmaotos on tyylikeino, joka vahvistaa katsojan
immersiota tuomalla hénet lahemmas elokuvan tapahtumien keskiota. Esimerkiksi Pimea
kaytava (Dark Passage, 1947) on saavuttanut huomattavan paljon tunnettuutta, koska
elokuvan alkupuolella paahenkilon tekemiset naytetaan pelkastadn nakdkulmaotosta
hyvaksi kayttaen.

Peleissd hahmon silmin kuvaaminen mielletaan usein immersiivisemmaksi kuin
kolmannen persoonan kameran kayttd. Ensimmaisen persoonan nédkyma tuntuu peleissa
luonnollisemmalta, koska pelaaja ei ole vain katsoja, vaan han myds ohjaa pelin hahmoa
ja tekee paatoksia pelihahmon puolesta. Tama ei kuitenkaan ole koko totuus. Joissain
peleissa ja joidenkin pelaajien kohdalla ensimmaisen persoonan nakoékulma voidaan
kokea myos vieraannuttavana, koska pelaaja haluaa ohjata tai kokee ohjaavansa jotain
toista hahmoa sen sijaan, etta asettuisi itse padhenkilon asemaan.

Useissa toimintapeleisséa pelin maailmaan on ohjelmoitu paikkoja tai tapahtumia, jotka
siirtavat kameran kontrollin pelaajalta pelille ainakin hetkellisesti. Pelit saattavat kohdistaa
kameran siten, ettd pelaaja varmasti nakee kohteen, jonne hanen tulee paéasta. Toisaalta
pelit voivat varoittaa pelaajaa l&ahestyvista vihollisista vetaen kameran kauemmas
pelaajasta ja paljastaen takaa tai sivuilta tulevat viholliset. Tietyissa tilanteissa pelihahmon
juoksu saattaa hidastua kavelyksi ja kamera liikkkua lAhemméas hahmoa korostamaan sit4,
etta pelihahmolle on pian tapahtumassa jotain tai pelaaja on liikkumassa pois nykyiselta
alueelta. Tallaiset siirtymét toimivat tilallisen leikkauksen tavoin, laajentaen pelaajan tilan
tuntua ja luoden yhteyksia pelihahmon ja ympariston vélille.

Kuva 5. Padhenkil6sta loitontunut kamera nayttaa pelaajaa takaa-ajavat viholliset (Alan
Wake).
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Nama kamera-ajot tapahtuvat yleensa ilman selkeaa leikkausta. Monaco siteeraa Cristian
Metzia, jonka mukaan jatkuvankin otoksen sisalla tapahtuva eri aiheiden tai kuvien suhde
toimii leikkauksen tavoin, vaikka varsinaista katkosta kuvavirrassa ei tapahdukaan
(Monaco 2009, 244). Pelaajan kontrollintunteen kannalta on tarkeaa, etta pelaajaa ei
yllateta vaihtuvalla kuvakulmalla, joten jatkuvan nékyvyyden pelaajahahmon sijaintiin
sailyttavat kamera-ajot ovat hyvin funktionaalinen tapa tuoda pelaajan tietoon
lisdinformaatiota.

Pelaajan ohjaama dynaaminen kamera saa aikaan erdan vain peleissa esiintyvan
visuaalisen ominaisuuden. Hyvin usein varsinkin kokematon pelaaja saattaa kaantaa
kameran osoittamaan sellaiseen suuntaan, missa kuva-alan peittaa taivas, seina tai
etualalle sijoittuvat objektit. Vapaasti valittavat kamerakulmat vaativat pelaajalta paitsi
pelihahmon, myds kameran ohjaamisen taitoa. Tallainen "pain seinia” -kuvailu ei
kuitenkaan ole pelkastaan pelaajien vika. Parempien kameraohjausalgoritmien myoté
pelilehdisttssa ja foorumeilla ei valiteta enaa niin usein pelien huonoista kameroista. Viela
muutama vuosi sitten huonosti ohjattu tai muuten sekoileva kamera oli hyvin
tavanomainen valituksen aihe, varsinkin erilaisissa hahmon ulkopuolelta kuvatuissa
toimintapeleissa.

Staattinen kamera

Kaikissa kolmannen persoonan toimintaseikkailuissakaan kamera ei valttamatta seuraa
koko aikaa pelaajan kannoilla. Varsinkin genren alkuaikoina oli hyvin tavallista, etta
karkeita kolmiulotteisia pelihahmoja animoitiin esirenderdityjen taustojen paalla. Talléin
pelin kamera ei voinut likkua. Esimerkiksi Alone in the Darkissa (1992) pelin kamerat ol
lisaksi sijoitettu epatavallisiin kuvakulmiin. Kauhupelissa tamé sai aikaan suuntavaiston
katoamista ja pelihahmon kontrolloinnin sekavuutta, mika oli omiaan lisaéamaan pelin
ahdistavaa tunnelmaa. Samanlaisia kiinteitd kamerakulmia on myéhemmin nahty
esimerkiksi Silent Hill- (1999-2012) ja Resident Evil (1996-2012) -kauhupelisarjoissa.
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Kuva 6. Orientaatiota vaikeuttava kamerakulma (Alone In The Dark, 1992).

Jotkin pelit kayttavat verrattain hitaasti pelaajan toimia seuraavia, paikkasidonnaisia
kameroita. Esimerkiksi erittain elokuvallisissa Heavy Rain (2010) ja The Walking

Dead (2012) peleissa tilallisia yleiskuvia esittavat kamerat eivét ole pelaajan ohjailtavissa,
eivatkd ne seuraa valittdmasti pelihahmon kannoilla. Staattiset kamerat saattavat toisinaan
saada aikaan omituisiakin tilanteita, esimerkiksi pelihahmon kavellessa niiden eteen
peittden koko pelindkyman.

Kaikille naille kamerakulmille on yhteista se, etta pelaajan siirtyessa uusiin huoneisiin tai
alueiden eri osiin, peli leikkaa uuteen kuvakulmaan. Kyseessa on siis vahvasti
spatiaaliseen liikkeeseen ja paikkoihin liittyva leikkaus. Kuvakoot ovat tyypillisesti koko
tilan esittavia yleiskuvia, mutta pelihahmojen liikkuessa tarpeeksi lahelle saattaa kuvakoko
muodostua jopa pelkat kasvot tai jonkin ruumiinosan esittavaksi lahikuvaksi. Usein ndiden
yleiskuvien valiin leikataan esimerkiksi puolikuvia, mikali pelaaja liikkuu l&helle pelillisesti
tarkeita objekteja, joihin pelaajan huomio halutaan erityisesti kiinnittaa.

Dialogikohtausten kuvakerronta

Varsinkin niin sanotut Hollywood-elokuvat ovat niille tyypillisesté toiminnallisuudesta
huolimatta hyvin dialogivetoisia. Puolentoista tunnin "toimintaelokuvassa” saattaa olla
varsinaista taistelua tai muuta vauhdikasta toimintaa vain muutamia kymmenia minuutteja,
kun loppuajan katsomme ja kuuntelemme keskustelevia ihmisia. Usein myds toiminnan
keskella on tarke&a heitella one-linereita tai kommentoida ymparilla tapahtuvaa raiskintaa.

Toimintaseikkailupeleissa dialogi on usein valindytosten heinid. Pelaaja ei paase
vaikuttamaan dialogin siséltoon, vaan joutuu seuraamaan sivusta paahenkilén toimintaa.

WiderScreen 4/2013: Elokuvalliset pelit — pelilliset elokuvat


http://widerscreen.fi/assets/aloneinthedark2.jpg

Kohtausten kameratyo0 ja leikkaus noudattaa tyypillisesti Hollywoodilaista tyylia 180 asteen
saantdineen. Kaikki kamerakulmat, hahmojen sijoittelut ja leikkausten ajoitukset on
suunniteltu etukateen, eika kohtauksissa yleensa tapahdu teatterimaisia yllatyksia.

Toimintaroolipeleissa tilanne on kuitenkin toinen. Pelaajalla on toisinaan mahdollisuus
valita hahmonsa vuorosanoja muutamista vaihtoehdoista. Voi my6s olla, ettd keskusteluun
osallistuvat ei-pelaajahahmot vaihtelevat riippuen pelitilanteesta ja pelin aiemmista
tapahtumista. Talléin esisuunniteltua dialogikuvausta ei voida kayttaa ja paadytaan
turvautumaan automatisoituun, "alykkaaseen” kameraan.

I'm looking for some witchers' work.
I hunt monsters.
Who was Moril?

Who are you and what do you do here?

Know what the Squirrels want to achieve?

Let's trade.

X Take care of yourself.

Kuva 7. Dialogin aikainen puolikuva. Huomaa sivuhenkilon ruutualan kaytto keskustelun
valintojen esittamiseen (Witcher 2).

Kaytannossa tdma tarkoittaa sitd, etté peliin on ohjelmoitu muutama valmis kamerakulma,
esimerkiksi l&ahikuva puhujasta, puolikuva kuuntelijan olan takaa tai kokokuva, jossa koko
keskustelukaarti esiintyy yhdessa. Leikkauksen rytmitys tapahtuu tyypillisesti dialogin
perusteella: kamera kuvaa sitd hahmoa, joka kulloinkin on aanessa. Walter Murch kutsuu
tallaista leikkaustapaa "dragnet’-leikkaukseksi (Murch 2001, 64-70). Se pitdé pelaajan
vaivatta mukana tapahtumien kulussa, mutta toisaalta silla ei saavuteta esimerkiksi
montaasiteorian mukaista lisdarvoa.

Lyhyet repliikit saatetaan ohittaa ilman leikkausta. Liséksi leikkaus seuraa toisinaan vasta
aavistuksen dialogin alkamisen jalkeen. Nama elokuvista tutut keinot tavallaan simuloivat
kuuntelijan katsetta tAman reagoidessa puhujan sanoihin. (ibid.) Automaattisella kameralla
toteutetusta dialogikerronnasta puuttuu miltei taysin taytekuvat, joilla saatetaan elokuvissa
peittda eri otosten valisia eroja. Lisdksi pelihahmojen ymparistda ja muita hahmoja dialogin
aikana nayttavat kuvat puuttuvat peleista lahes taysin. Joissain tapauksissa keskustelun
taustalla saattaa nékya paljonkin elamaa, mutta se ei yleensé ole dialogia varten
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lavastettua, vaan pelin maailman omaa, jopa ennalta arvaamatonta elamaa. Elokuvissa on
tyypillisté leikata keskustelun valiin kuvia sivustakatsojien reaktioista, ympéariston
tapahtumista tai keskusteluun osallistujien pienista eleista.

Automaattinen kamera tuo mukanaan omat ongelmansa. Kun elokuvissa saattaa toisinaan
vahingossa nakya mikrofonin puomi tai lavasteen reuna, on peleissa varsin yleista, etta
jokin kohtauksessa oleva esine saattaa peittaéa suurenkin kuva-alan. Automaattinen
kamera ei valttamatta osaa vaistadd kameran ja kuvauksen kohteiden valiin jadvia esteita.
Samantapaista kuva-alan syventamista tapahtuu toki myos elokuvissa, mutta niissa
etualan objektien sijoittelu on yleensa hyvin harkittua ja jos ne peittavat esimerkiksi
paahenkilon suun tai silmat taméan puhuessa, voidaan talla ajatella olevan myos taiteellista
merkitysta. Pelien automaattikameroiden kohdalla kyse on pelkastaan virheesta.

I'm a plain mergl 've made my peace with that.

Kuva 8. Automaattisen kameran aiheuttama paahenkilon jadminen kuvan etualan objektin
taakse (Witcher 2).

Toimintakohtausten leikkaus

Merkittavin ero toimintapelien ja -elokuvien leikkauksen valilla nékyy toimintakohtausten
leikkauksessa. Kun toimintaelokuvassa leikkaustahti usein kiihtyy korostaakseen
toiminnan vauhtia ja kaoottisuutta, pysyy pelien automaattinen kameratydskentely ja
leikkaus entiselladn. Kamera seuraa toimintaa joko padhahmon takaa tai hahmon katseen
suuntaisesti, ja first-person -peleissa suoraan padhahmon silmista.

Jos pelien kuvaus seuraisi elokuvien konventioita, naytettaisiin valilla pelihahmoa edesta,
luotien osumista vihollisiin, pelihahmon manddverdintia tilassa olevien esteiden seassa ja
viela tunnelman luomiseksi kohtauksessa tapahtuvaa ympariston tuhoutumista.

Téallaisessa kuvauksessa pelaaja menettéisi helposti kokemuksen pelihahmon kontrollista,
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mika vaikeuttaisi pelaajan suoritusta varsinaisen vaikeasta pelitilanteesta selvidmisen
sijaan vaikeasta kuvauksesta selviamiseen.

Kuva 9. Muutama sekunti The Crow -elokuvan (1994) taistelukohtauksesta. Neljasta
kuvakulmasta vain ensimmainen olisi pelillisesti kayttokelpoinen.

Hyvind esimerkkeina tallaisista ongelmista ovat Tomb Raiderin lukuisat jaksot, joissa
pelihahmo sydksyy virran mukana tai liukuu pitkin kattoja tai kallioita. Pelin
dokumentaarisuutta matkiva "kasivarakamera” yhdistettyna yllattaviin leikkauksiin ja
kuvakulman muutoksiin aiheuttaa pelaajalle tarpeetonta vaivaa hanen joutuessaan
taistelemaan tiukasti ajoitettujen esteiden vaistelyn ja tuhoamisen lisaksi my6s maailman
hahmottamista vaikeuttavaa kameraty6téa vastaan. Téllainen kuvaus kylla vahvistaa
kokemusta kaoottisesta tilanteesta, mutta samalla se my6s turhauttaa pelaajaa tdméan
joutuessa pelaamaan samaa kohtausta uudelleen ja uudelleen vain vaarojen hankalan
havaittavuuden vuoksi.

Pelien toimintakohtausten kamera ei ole kuitenkaan staattinen. Vaikka leikkauksia ei
tapahdukaan valtavalla tahdilla, muuttuu pelaajan kameratyoskentely toimintakohtauksissa
yleensé hyvin paljon muuta peli&d dynaamisemmaksi. Pelaaja haluaa olla tilanteesta
tietoinen, joten han joutuu usein aktiivisesti kdéntelemaan kameraa nahdakseen
ymparillaan tapahtuvan toiminnan. Toisinaan pelit muuttavat kamerakulmaa hieman, kun
pelaaja onnistuu vaistamaan vihollisen iskun Alan Wakessa tai Max Payne 3:n tapaan
suorittaa hidastetun hyokkayksen. Alykkaammat virtuaalikamerat, kuten Tomb

Raiderissa tai Alan Wakessa, osaavat suorittaa leikkauksen uuteen kuvakulmaan, mikali
kameran liikkuma matka ja kuvakulman muutos olisi lilan suuri kamera-ajolla
toteutettavaksi.
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Kuva 10. Tyypillinen toimintakohtauksen kuvakulma. Pelihahmon suhde ympariston
suojiin ja hissista saapuviin vihollisiin on selkeasti hahmotettavissa informatiivisen
kuvakulman ansiosta (Max Payne 3).

Kun pelaaja tappaa alueen viimeisen vastustajan, nayttdd Max Payne 3 lyhyen
elokuvallisen kohtauksen. Aarimmilleen hidastetuissa kuvissa naemme viimeisen
laukauksen lahtevan Maxin aseen piipusta. Seuraavassa kuvassa naemme, kuinka luoti
osuu viholliseen, joka iskun voimasta lentd&d Peckinpahmaisen korostetusti impaktin
suuntaan. Tama& muutaman sekunnin valinaytos kertoo pelaajalle, ettéd vaara on ohi ja etta
han voi rauhassa etsia kentéasta aseita ja ammuksia. Animaatio toimii siis samalla
esteettisena palkkiona pelaajalle alueen selvittamisesta (tai arsyttdvana rangaistuksena,
mikali pelaaja haluaisi keskittya toimimaan pelkan katselemisen sijaan), mutta myos
kayttoliittymallisen& vinkkina pelitilanteen muuttumisesta.
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Kuva 11. Hidastettu ldhikuva kohtauksen viimeisen vihollisen kuolemasta (Max Payne 3).

”’Leikataan tylsat kohdat pois”

Tylsien tapahtumien poistamisella on pelimaailmassa muutama mielenkiintoinen,
interaktiivinen esimerkki. Pelien tarinankerronta rakentuu tyypillisesti interaktiivisten,
toiminnallisten kohtausten ja esianimoitujen valinaytosten (cut-scene) vuorottelulle. Koska
pelaaminen on lahtokohtaisesti toimintaa ja interaktiota, on pelaajalla toimintakohtauksissa
kohtalaisen hyva kontrolli siitd, mita ruudussa naytetaan. Valinaytdsten aikana pelaajalta
otetaan joitain poikkeuksia lukuun ottamatta pois mahdollisuus hallita tapahtumia tai
kuvakulmia (Cheng 2007). Véalinaytokset ovatkin paasaantoisesti huomattavasti tarkemmin
ohjattuja ja elokuvallisempia kuin aktiivisen pelaamisen aikainen kuvakerronta (King &
Krzywinska 2002).

Vaikka peleissa on yleensa jonkinlaiset juonirakennelmat motivoimassa pelaajaa ja
kertomassa tarinaa, on suuri osa pelaajista kuitenkin kiinnostunut lahinna pelien
toiminnasta. Niinpa on varsin tavallista, etta pelaaja pystyy halutessaan ohittamaan
valinaytokset tai nopeuttamaan niita hyppimalla dialogissa eteenpain repliikki kerrallaan.
Tama tuo mieleen Hitchcockin kuuluisan sanonnan: "What is drama but life with the dull
bits cut out.” Naissa pelitapahtumissa pelaajalla itsellaan on mahdollisuus leikata itselleen
tylsat kohdat pois.

L.A. Noire (2011) vie tylsien kohtien yli hyppaamisen viela pidemmalle. Peli itsessaan on
vahvasti film noir -vaikutteinen etsivatarina, joka sijoittuu toisen maailmansodan jalkeiseen
Los Angelesiin. Pelin keskeinen toiminta on rikosten selvittely ja pA&dhahmon tarinan
avaaminen. Peli on kuitenkin toteutettu siten, etta pelaajalla on halutessaan hyvin vapaat
kadet liikkua ympéari kaupunkeja, ottaa kayttoon kansalaisten autoja ja pidatella
pikkurikollisia. Tallainen pelaajan vapaus on hyvin tavanomaista, mutta johtaa pelin
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sisdiseen ajalliseen ristiritaan. Kiireellisetkin tehtavat jaksavat kaikessa rauhassa odottaa,
kun pelaaja risteilee pitkin poikin pelin maailmaa keraamassa erilaisia asioita,
hoitelemassa sivutehtavia tai vain ihastelemassa maisemia. Taméa muistuttaa laheisesti
Baconin esittelemaa kerronta- ja tarina-ajan valista eroavuutta, vaikka aikakasitteen
venyminen tapahtuukin pelin maailman sisélla (Bacon 2004, 127-13).

Kun L.A. Noiressa tehtava vaatii pelaajaa ajamaan tiettyyn kohteeseen, hypataan autoon.
Halutessaan pelaaja voi itse ajaa koko matkan vaistellen muita autoja ja noudattaen tai
olemalla noudattamatta liikennesaantoja. Nama kohtaukset saattavat kestaa useita
minuutteja, joten peli antaa pelaajalle mahdollisuuden hypéata tylsien ajelukohtausten yli.
Apukuljettajan puolelle istumalla pelaajan hahmon aisapari hypp&a puikkoihin ja nopean
leikkauksen jalkeen saavutaankin jo kohteeseen. Mikali juoneen liittyy pelihahmojen valisia
keskusteluja, kamera seuraa autoa samalla, kun pelaaja kuulee hahmojen vélisen dialogin.
Dialogin jalkeen turha ajelu leikataan pois. Tama on selkea esimerkki ajan tiivistamiseksi
suoritetusta elliptisesta leikkauksesta.

Taysin vastakkaisena esimerkkina toimii Half-Life -pelien (1998-2007) kuvallinen kerronta.
Nama pelit ovat hahmon nakékulmasta kuvattuja raiskintaseikkailuja, joiden
valinaytoksetkin esitetaan leikkaamatta ja kuvakulmaa vaihtamatta. Valinaytokset on
rakennettu maailmaan sisdan ja pelaaja joutuu tyypillisesti myds seuraamaan niiden
tapahtumia aktiivisesti. Valilla pitkiksikin venyviéa keskusteluja ja animaatioita ei voi
sivuuttaa, joten pelaajan taytyy vain tyytya seuraamaan sivuhenkildiden jutustelua.
Useissa pelaajayhteison YouTubeen jakamissa pelivideoissa on nahtavissa,

kuinka pelaajat toimivat varsin aktiivisesti valinaytésten aikana (Linkki:
https://www.youtube.com/watch?v=9k3pxys0fYQ), yleensa tutkimalla ymparistdéa, mutta toisinaan
myo6s hassuttelemalla esimerkiksi tavaroita heitellen tai niita sivuhahmojen paiden paalla
pitden (mm. YouTube 2011b).

Game Over — Leikkaushuoneen lattialla

Elokuvia tehdessé on verrattain tavallista, ettd samasta kohtauksesta saatetaan ottaa
useita, joskus jopa kymmenié otoksia. Leikkausprosessissa naista otoksista valitaan
parhaat palat, joista lopullinen kohtaus koostetaan. Walter Murch kertoo, ettéd Francis
Coppolan Iimestyskirja. Nyt -elokuvaa (Apocalypse Now, 1979) leikatessa
raakamateriaalia oli noin 96 kertaa elokuvan keston verran. Jokaista elokuvaan paatynytta
minuuttia kohtaan heitettiin siis pois 95 minuuttia kuvattuja kohtauksia. (Murch 2001, 2.)

Kun peleissa pelaajan ohjaama hahmo kuolee taistelussa tai muun epéaonnistuneen
pelitoiminnan seurauksena, on varsin tavanomaista, etta pelia voi jatkaa edellisesta
tallennuspisteesta eli "checkpointista”. Peli siis tavallaan kelaa aikaa jonkin verran
taaksepéin ja antaa pelaajan yrittaa uudestaan. Yleensa pelaaja onnistuu muutaman
yrityksen jalkeen ja peli padsee eteneméaan, mutta joskus pelaaja saattaa joutua
yrittAmé&an samaa kohtausta jopa kymmenia kertoja.
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Suuri osa peleistda menee tietenkin |api "yhdella otolla”. Pelaaja onnistuu tehtavissa tai
taisteluissa ja tarina voi jatkua. Usein suoritus ei ollut mitenkaan erityisen onnistunut ja
pelaaja paattaakin pelata jakson uudestaan. Esimerkiksi Assassin’s Creed -pelisarjassa
(2007-2013) eri tehtavat voi paasta lapi ja pelin tarinan kokea "ihan ookoo” -suorituksella,
mutta taydellisesti pelin lapaiseminen vaatii kaikkien tehtavien suorittamista siten, etta
niiden lisdvaatimuksetkin tayttyvat.

Pelihahmon kuoleman aiheuttama saman kohtauksen pelaaminen on luonteeltaan
toisteista kerrontaa. Elokuvissa téllaista saman kohdan perékkaista toistamista nahdaan
yleensé suurten toimintakohtausten monikameraotosten leikkauksessa. Suuret
rajahdykset tai tormaykset ovat kalliita toteuttaa, joten niitéa halutaan nayttaa katsojalle
useista kuvakulmista ja ajallisesti toistaen (mm. Bordwell & Thompson 1997, 251).
Toisinaan toistavaa hyppyleikkausta kaytetaan tehokeinona myads dialogin leikkauksessa.
Esimerkiksi Pelon maantieteessa (2000) ja Broken Cityssa (2013) muutaman sanan
dialogipatkaa toistetaan eri otoksista leikattuna. Taten saadaan aikaan kyseisen repliikin
keskeista merkitysta korostava lyhyt narratiivinen silmukka. Vastaavaa lyhytta toistoa on
kaytetty myds varsinkin neuvostoliittolaisessa formalistisessa elokuvassa tyyli- ja
tehokeinona (Burch 1969, 7).

Joissain peleissé pelihahmon kuolemasta ja jalleensyntymasta syntyva tarinallinen
epajohdonmukaisuus on valtetty pelin maailmaan sijoittuvalla pelastajalla tai vastaavalla
mekaniikalla. Esimerkiksi Prince of Persiassa (2008) pelaajaa seuraava sivuhenkild
ojentaa auttavan katensa ja pelastaa pelihahmon taméan epaonnistuessa korkealla
tapahtuvissa hypyissa. Toisinaan tasta epajohdonmukaisuudesta on tehty tyylikeino.
Esimerkiksi todella haastava hyppelypeli Super Meat Boy (2010) nayttaa pelaajan kaikki
epaonnistuneet yritykset yhdessa kuvassa, kun pelaaja viimein paasee kentan lapi. Jopa
kymmenien eri tavoin kuolevien Meat Boy -hahmojen hurmeinen huipennus yhdistaa
kekseliaalla tavalla pelien perinteita ja Paivani murmelina -elokuvan (Groundhog Day,
1993) kaltaista loppumatonta saman yrittamista yhteen kuvaan.

Yhteenveto

Kolmannen persoonan toimintapelien leikkaus ja kameratytskentely hyddyntavat
elokuvallisen kerronnan mahdollisuuksia varsin vahan. Valinaytésten kameratyo ja
leikkaus ovat kyll& hyvin lahella elokuvallista kerrontaa, mutta varsinaisen pelaamisen
aikana leikkaukset ovat harvinaisia ja kamera tyypillisesti seuraa pelihahmoa tai nayttaa
maailman hahmon silmien kautta. My6s pelien ennalta animoiduissa valinaytoksissa olisi
paljon mahdollisuuksia elokuvista tuttujen tyylikeinojen ja esimerkiksi montaasiteorian
hyddyntamiseen.

Pelaajalle on yleenséa hyodyksi selkea kasitys siita, mitd hanen ohjaamansa padhahmo
kulloinkin tekee. Talldin pelit eivat voi kayttda esimerkiksi kaikkia montaasin keinoja tarinan
kuljettamiseksi tai temaattisena tyylikeinona, vaan keskittyvét realistisen tyylin mukaisesti
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pelimaailman todellisuuden kuvaamiseen itse kuvakerronnan sijaan. Kamera voi kuitenkin
likkua paljastaen esimerkiksi pelihahmoa uhkaavia vaaroja, kiinnostavia kohteita tai
toivottua kulkusuuntaa. Usein varsinkin ympariston esittelyyn tarkoitetut leikkaukset ja
kamera-ajot ovat etukateen ohjelmoituja, mutta vihollisia ja muita pelihahmoja esittavat
kuvakulmat saattavat hyvinkin olla kameran tekoalyn luomia. Elokuvien tapaan myds pelit
voivat hyddyntaa yllattavien kuvakulmien ja leikkauksen aiheuttamaa suuntavaiston
menetysta pelaajaa hammentavana ja sekoittavana keinona.

Erityisen vahvasti pelien ja elokuvien leikkauksen erot nakyvét toimintakohtausten
leikkauksessa. Peleissa pelaajalla taytyy yleensa olla hyva kasitys pelihahmon
ymparistosta ja vihollisten sijoittumisesta ymparistoon. Elokuvamaisesti kuvakulmasta
toiseen ja taytekuviin leikkaava kamerakulma olisi pelattavuuden kannalta darimmaisen
haastava. Siind, missa elokuvaleikkaus tyypillisesti kiihtyy toiminnan tahdin kiihtyessa,
pysyy pelien leikkaustahti samana, ellei jopa pelattavuuden nimissé hidastu.

Pelien teknologiset rajoitteet estavat peleja kayttamasta monia elokuvien visuaalisuuteen
littyvia keinoja, kuten kuva-alan lyhytta tarkkuusaluetta, taysin elokuvamaiseen tyyliin.
Rajallisen muisti- ja laskentakapasiteetin vuoksi pelihahmojen 3D-mallit saattavat toisinaan
olla hyvinkin kulmikkaita ja jopa rumia. Tama on pitkaan rajoittanut lahikuvien kayttéa
pelikerronnan vélineena.
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