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TIIVISTELMA

Tutkielmassa perehdytiin virtuaalisessa pelitilassa toimivan kameran ja pelitutkimuksen
ongelmaan. Pelikonsoleilla ja tietokoneilla koettavat pelit ovat ensisijaisesti visuaalisia
teoksia, joiden tapahtumia pelien sisdiset kamerat vilittdvdt. Tami on innoittanut
pelitutkijoita tarkastelemaan peleji elokuvatieteellisin termein.

90-luvulle tultaessa pelien kameratutkimus torméisi merkittivddn ongelmaan.
Elokuvallisen, ennalta miérattyjd leikkauksia noudattavan kameran sijaan nykypelit
omaksuivat omanlaisensa pelikameran. Se poisti leikkaukset seké staattiset kuvakulmat
ja antoi pelaajille vallan ohjata kameran toimintaa. Elokuvallista analyysia pakenevan
pelikameran tarkastelun jatkamiseen ei ollut tydvilineita.

Sittemmin pelitutkimus on keskittynyt korostamaan pelaajan toiminnallisuuden
merkitystd kysymailld, mitd pelaaja voi tietyssd pelissd tehdd. Taméin tutkielman
hypoteesiin kuuluu, ettei tuo kysymys riitd, vaan on palattava kameran késitteeseen
kysymélla lisdksi, miten tuo kaikki ndytetddn. Death Stranding -pelid (2019) aineistona
kéyttden tarkoituksena on rakentaa nykypelien kameran analyysiin soveltuva tyoviline.

Tavoitteen saavuttamiseksi tutkimuksessa yhdistetdén kaksi teoreettista ldhestymista.
Edward Braniganin teos Point of View (1984) antaa tutkimukselle pohjan tarkastella
kameraa litkuttamisvapaudesta huolimatta osana tiettyd ndkokulmaa. Kun timéa tuodaan
osaksi Espen Aarsethin artikkelissa A Narrative Theory of Games” (2012) méérittelemid
peliteoksen muodostamia ulottuvuuksia, saadaan tulokseksi uusi teoreettinen tydvéline.

Ludonarratiiviseksi kameraksi nimetty késite muodostaa timén tutkimuksen tuloksen.
Silld tarkoitetaan kameraa, jolla on niin tarinallisia kuin pelillisid ominaisuuksia. Koko
teosta madrittden se vaikuttaa sithen, miten peli ndhdddn ja kenen nédkokulmasta.
Ludonarratiivinen kamera antaa pelaajalle vapautta pelimaailman havainnoinnissa, mutta
mielenmaisemallisen subjektiivisuuden avulla se pitdd huolen tiettyjen merkitysten
syntymisestd sekd pelaajan huomion kiinnittimisesta relevantteihin asioihin.

Aineistona toimivan Death Stranding -pelin osalta havaitaan, kuinka ludonarratiivinen
kamera esittdd pelin maailmassa litkkumisen ratkaistavissa olevana ongelmana.
Pérjadmisessd keskeistd on, kuinka pelaaja kykenee kisittelemdn kameran vilittdimaa
tietoa. Tutkimuksen lopussa annetaan ohjeet, kuinka jatkotutkimuksessa ludonarratiivista
kameraa voidaan soveltaa yhté pelid laajempiin aineisto-otantoihin.

Avainsanat: kamera, nikokulma, pelitutkimus, ludonarratiivi, kerronta
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1 JOHDANTO

Kun tutkijat Loic Caroux ja Katherine Isbister (2016) toteuttivat laadullisen tutkimuksen 15
pelaajan suhtautumisesta videopelien visuaalisesti esittimédn informaatioon, lopputuloksen
yhdenmukaisuus yllétti heiddt. Hypoteesissaan tutkijakaksikko maéritteli kameraksi rajatun
visuaalisen ikkunan, jonka kautta pelaaja nidkee pelimaailman ja kaiken sitd koskevan
informaation. Madrittelyyn oli liitetty olettamus, ettd kamera itsessddn on olennainen
videopelien hahmottamisen kannalta, mutta pelaajan kokemuksen karttuessa ei ole olennaista,
miten visuaalinen informaatio esitetddn kamerassa. Toisin kédvi, silld tutkimukseen
osallistuneista niin aloittelevat kuin kokeneet pelaajat listasivat pelipéitteelld nédkyvén
informaation muodon sen sisdllon ohella yhté lailla keskeiseksi tekijéksi pelissd parjddmiseen.
Hypoteesin kumoten pelaajille olennaista ei siis ollutkaan — varsinkaan kokeneista pelaajista
puhuttaessa — ainoastaan mitd informaatiota kamera esittdd, vaan my0s miten kamera esittdd
informaatiota. (Caroux & Isbister 2016, 71-72.)

Tutkimuksessa kaikki osallistujat laitettiin pelaamaan videopelejd Call of Duty
(Infinity Ward 2003) ja Starcraft (Blizzard Entertainment 1998), mutta pelipddtteelld nikyvén
informaation siséltdd ja muotoa manipuloitiin esimerkiksi piilottamalla kéytettdvissd olevien
resurssien kuvausta. Visuaalisuuden ulkopuolella varsinaiseen pelin toimintalogiikkaan ei
koskettu, vaan pelien voittoehdot olivat kaikilla pelikierroksilla samat. Osallistujat pelasivat
siis samoja videopelejd, samoilla tavoitteilla — vain pelitapahtumia kuvaavan informaation
esitykseen koskettiin.! Jatkotutkimusta ajatellen tutkijat nostavat esiin, etti hypoteesin
kumoutuminen kannustaa tutkimaan, miten kamerassa ndkyvd informaatio on
vuorovaikutuksessa pelaajan kanssa. (Caroux & Isbister 2016, 74.)

Pelien visuaalisen asettelun merkittdvyys on herdttdinyt huomiota myos
haastattelupohjaisten tutkimusten ulkopuolella. Geoff King ja Tanya Krzywinska (2002)
havaitsivat, ettd kauhuvideopeli Resident Evil (Capcom 1996) on systemaattisesti rakennettu
pelihahmoa etiilti seuraavien kokokuvaotosten varaan.” Pelaajalla ei ole mahdollisuutta

vaikuttaa kameraan, vaan pelihahmoa liikutettaessa ennalta maarityt kuvakulmat vaihtelevat

! Oikeutetusti tillaisessa tilanteessa voidaan kysyd, ovatko tutkimuksen osallistujille esitetyt videopelit endi
keskenddn samoja, tai keskenddn verrannollisia, jos niiden tapaa kuvata informaatiota muutetaan. Caroux ja
Isbister eivit ota tdhén kantaa. Kyseessd on laajempi keskustelu teoksen tunnistettavuudesta, mikd kytkeytyy seka
taiteen teoriaan ettd tekijdnoikeuslakeihin (esim. Niedersiiss 2015, 19-21). Kyseisen keskustelu mittavassa
laajuudessaan ei kuulu timén tutkimuksen rajaukseen.

2 Kéytin kuvakulmaterminologian suomenkielisini vastineina Max Juntusen laatimaa elokuvasanastoa teoksessa
Elivin kuvan sanasto (1997). Valinta perustuu yhdenmukaisuuteen, silld Juntusen kdidnnoksid kéytetddn yha
suomenkielisen kritiikin ja tutkimuksen piirissd vakiintuneina termeind. Tdssa tapauksessa Juntusen kdannos on
tehty alkuperdistermistd full shot. Mikéli joudun itse kddntimédn termin, jota Juntusen sanastosta ei 10ydy,
mainitsen selkeyden vuoksi alkuperdisen termin sulkeissa kdédnndksen perdssa.
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pelihahmon sijainnin mukaan. Tutkijat esittivit kuvakulmien keskindisen leikkauksen
noudattavan elokuvallisen kerronnan konventioita, mika vaihdellen sekd edesauttoi ettd sabotoi
pelaajan suoritusta. Jatkuvuuden periaatteiden mukaisesti pelaajalla oli luotettava tieto
hahmonsa sijainnista peliympéristossd, mutta toisaalta kuvakulmat oli rajattu piilottamaan
informaatiota. Pelaaja ei voinut rajauksen takia esimerkiksi néhdd kulman takana véijyvaa
hirviotd ennen kuin oli litan mydhdistd, mikd tuki videopelin kauhuelementtejid. (King &
Krzywinska 2002, 207.)

Videopelien konventiot ovat muuttuneet paljon 90-luvun sdikyttelystd. Resident
Evil on yha jatkuva pelisarja, jonka viimeisin osa julkaistiin huhtikuussa 2020, mutta staattiset
kuvakulmat ovat jddneet historiaan. Nykyéén pelaaja saa itse valita kamerakuvakulman katseen
suunnan. Kehitys ei rajaudu suinkaan kauhupeleihin, vaan tdnéd pdividnd valtaosassa uusista
pelijulkaisuista kamera liitkkuu pelaajan paitosten mukaan. Jos tutkitaan Steam-palvelun
vuoden 2019 myydyimpien pelien kirked, voidaan nopeasti tehdi niitd yhdistivi havainto.?
Pelien miljo6t ja tavoitteet vaihtelevat suuresti Sengoku-kauden samuraimiekkailusta aina
avaruustukikohtien valloitussotaan saakka, mutta jokaisessa listan pelissd pelaajan on
mahdollista ohjata kameraa jotenkin sithen erikseen ohjelmoiduilla komennoilla.

Alati liikkkuva kamera, ja siten paikoillaan pysymiton visuaalinen informaatio,
ovat muodostaneet merkittdvin haasteen videopelitutkimuksen kamerateoretisoinneille. King
ja Krzywinska (2002, 39—40) toteavatkin nykypelin alati liikkkuvien kameroiden pakenevan
elokuvallista kameran kerronnan analysointia, jossa merkityksid annetaan leikkauksille ja
paikoillaan pysyville kompositiolle. Niinpd 2000-luvulla ja sen jdlkeen julkaistussa
videopelitutkimuksessa huomiot kameroista, kuvaruutujen kompositiosta ja videopelien
estetitkasta ovat jadneet vdhemmille, kun taas pohdinnat pelaajien tavoista hahmottaa
videopelejd erilaisten yhteisdjen ja interaktiomahdollisuuksien kautta ovat lisdéntyneet
merkittavasti (Hou, Nam, Peng & Lee 2012, 618).

Videopelitutkimuksen siirtyminen esteettisistd ominaisuuksista poispdin ei
tarkoita, ettd kameran késitteestd olisi kokonaan luovuttu. Télla vuosituhannella huomioita on
tehty niin kameran sijainnista kuin kamerassa nékyvistd, pelaajaa opastavista kuvakkeista

(esim. Caroux & Isbister 2016, 65; Martin 2019, 271; Sabri, Ball, Fabian, Bhatia, North 2006,

3 Steam on Valven omistama tietokonepelaamisen suurin kauppapaikka ja peliyhteiso, jolla on yli miljardi
rekisterditynyttd kayttdjatilia ja 90 miljoonaa kuukausittaista kayttdjaa (Lanier 2019). Vuoden 2019 myydyimmaét
pelit ovat Rainbow Six Siege (Ubisoft Montreal 2015), Sekiro: Shadows Die Twice (From Software 2019),
Civilization VI (Firaxis Games 2016), Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG Corporation 2016), Monsterhunter
World (Capcom 2017), Counter Strike (Valve Corporation 2012), Dota 2 (Valve Corporation 2013), Total War
(Creative Assembly 2000), GTA V (Rockstar Games 2013), Destiny 2 (Bungie Studios 2017), The Elder Scrolls
Online (ZeniMax 2014) ja Warframe (Digital Extremes 2013). Valve ei julkaise tarkkoja myyntilukuja, vaan
ainoastaan listaa 12 eniten myynyttd pelid satunnaisessa jarjestyksessé. (Valve 2019).



158). Kuitenkaan Kingin ja Krzywinskan Resident Evil -analyysia vastaavaa kokonaisen
yksittdisen videopelin kameran toimintaa selittivdd tutkimusta tai metodimallia ei ole
videopelien litkkuvan kameran aikakaudella toteutettu. Sitd selittdnee juuri Kingin ja
Krzywinskan huomautus pelaajan vaikutuksen ongelmasta, jossa kamera on alati liikkeessa.

Tamén tutkielman tarkoituksena on perehtyd edelld kuvattuun nykyvideopelien
liitkkuvan kameran tutkimukselliseen haasteeseen, vaikka sitd on tulkittu suoranaisena
mahdottomuutena (King & Krzywinska 2002, 40; Martin 2019, 276). Elokuvallista
kamerakerronnananalyysid pakenevaksi mairitelty kamera ei tarkoita, etteikd sitd voitaisi
analysoida elokuvatutkimuksen keinoin — tutkimuksessa on vain oltava metodisen tarkka ja
kattava, jotta analysointi pakeneva kamera saadaan terminologiseen nalkkiin. Téssd
onnistuakseni tarkoitukseni on teoretisoida videopelitutkimukseen uusi kameran kisite, jota
kutsun ludonarratiiviseksi kameraksi. Se poikkeaa niin Caroux’n ja Isbisterin kuin Kingin ja
Krzywinskan médrittelyisté ollen seki pelkkéa visuaalista ikkunaa laajempi kehys ettd liikkkeen
vaikutukset huomioiva kattava analyysivéline. Niin rajatulle kameran késitteelle on
videopelitutkimuksessa ollut tarve jo pitkdan.

Todellisuudessahan jo ensimmaisessi Resident Evil -videopelissi pelaaja mééritti
vilillisesti kameran toimintaa, vaikka erillistd ohjausvélinettd pelkdn kameran liikuttamiseen ei
ollut. Hyléttyyn kartanoon sijoittuvassa kauhututkimuksessa pelaaja voi vapaasti valita, mitd
osaa kartanosta hin ldhtee tutkimaan. Koska kuvakulma vaihtuu aina uuteen pelaajan tutkiman
huoneen vaihtuessa, lopulta pelaajan valitsemat reitit méérittivit, missd jarjestyksessa
ennakkoon rajatut kuvakulmat néytettiin. Toisin sanoen jo Kingin ja Krzywinskan teoretisoima
videopelin elokuvallinen kamera pakeni elokuvatieteellistd madrittelyd, mutta tutkijat eivit
huomioineet pelihahmon valitsemien reittien vaikutusta kerrontaan. Osasyynsé télle lienee,
ettei elokuvakameran alkuperiisten teoretisoijien ole tarvinnut pohtia vuorovaikutteisuuden
mahdollisuutta. Koska katsoja ei voi vaikuttaa elokuvakameran liikkeisiin, ei teorian tarvitse
titd huomioida, miki voi heijastua niiti soveltaviin videopelitutkimuksiin.*

Hypoteesini on, ettei pelaajan mahdollisuus liikuttaa kameraa aja videopelien
kameratutkimusta paradoksaaliseen umpikujaan. Uskon myds, ettd elokuvatutkimuksesta

periytyva narratologinen kameran kerronnan analysointi paljastuu yhd selitysvoimaiseksi

4 Myés elokuvatutkimuksen puolella on jonkin verran esimerkkejd katsojan vaikutuksista kameraliikkeisiin ja
kerrontajérjestykseen. Niin sanotuissa interaktiivisissa elokuvissa katsoja voi tyypillisesti vaikuttaa kohtausten
esitysjédrjestykseen tai kameran katseen suuntaan (Shaul 2008, 40—41). Téllaisia ovat esimerkiksi Black Mirror:
Bandersnatch (House of Tomorrow & Netflix 2018) ja I'm Your Man (Controlled Entropy Entertainment 1992).
Niinpd jo elokuvatutkimuksen parissa kamerateoretisointi voi toisinaan edellyttdéd pelillisyyden huomioimista.
Prototyyppisesti voidaan kuitenkin ajatella, ettd on enemmén videopelejd kuin elokuvia, jotka hyGtyvét
pelillistetystd kamerateoretisoinnista. Interaktiiviset elokuvat eivét ole tdmén tutkimuksen tdhtdimessd, mutta
niistd on olemassa kiinnostuneille tutkimusta (esim. Shaul 2008).
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lahestymistavaksi. En nde syytd, miksi kameran liikkeen tulisi tyrehdyttdd tutkimus
mahdottomaksi, vaikka olen samaa mielté, etti liike tekee nykyvideopelien kameroista vanhoja
staattisia kameroita hankalammin ldhestyttdvid. Aivan uniikista ongelmasta tosin ei ole kyse.
Videopelitutkijat ovat jo tovin tarkastelleet, mikd on pelaajan vaikutusten ja muista
mediumeista periytyvien narratologisten tyovélineiden suhde. Niinpd ensimmaiiseksi on
kysyttdvd, mikd on narratologian paikka nykyvideopelien tutkimuksessa ja miten se liittyy

kameraksi nimettyyn kisitteeseen.

1.1 Narratologia pelitutkimuksessa

Nykyiseen pelitutkimukseen on vakiintunut kdytanto, jossa videopeleistd puhutaan peleini ja
videopelitutkimuksen sijaan pelitutkimuksesta. Muutosta selittdd tarkentunut ymmarrys, etté
pelit teoksina erottaa muista mediumeista ensisijaisesti jatkuva vaatimus interaktiolle. Kyseessé
on pelaajan toiminnallisuus, joka ilmenee suhteessa tietyn pelin pelaajalle antamiin
mahdollisuuksiin eli sdéntdihin. Nami madritelmit sisdltyvit jo termiin peli, jolloin etuliite
video ohjaa huomiota liiaksi pois pddsanasta, joka tulee vanhentuneessa yhdyssanatermissa
vasta jalkimmadisend. Tietenkin erilaisia peleja on valtavasti, kuten fyysisesti potkimalla
pelattava jalkapallo, poOyddn pddlla figuureilla ja nopilla vélineellisesti koettava
fantasiaseikkailu seka tietokoneella tai pelikonsolilla koettava virtuaalinen peli. Peli on siis
yleiskattava termi, jonka yhteydessid tutkija tuo esiin, milld tavalla pelattavasta pelistd hidnen
tutkimuksessaan on kyse. (Kokonis 2015 170-172.) Nykykédytinnon mukaisesti téssa
tutkielmassa kéytetddn tdstedes termin videopeli sijaan termid peli. Kaikki tekstissd esiin
nostetut esimerkit teoria mukaan lukien kisittelevit yksinomaan virtuaalisesti toimivia peleja
oli puhe sitten pelien historiasta tai pelitutkimuksen kisitteistosta.

Akateeminen kriittisyys on tutkimukselle luontaista, mutta narratologian kaytto
tyovilineend lienee koko pelitutkimuksen kiistellyin dilemma, josta kdydyssa keskustelussa
argumentit ovat paikoitellen lipsuneet darimmaisiksi yleistyksiksi. Narratologiaa kritisoinut
Markku Eskelinen (2001) on verrannut pelien tarinoita markkinointitemppuna kaytettyihin
kédrepapereihin, joiden tutkiminen heittdd hukkaan resursseja. Vastakkaisen kannan adripéata
edustaa Janet Murray (1998, 52), jonka mukaan kaikki pelit jopa abstraktista Tetriksestd
(Infogrames 1984) ldhtien voidaan tulkita narratiiveina. Tdma déripdiden kohtaaminen on niin
kutsuttu suuri ludologien ja narratologien véittely (Kokonis 2015, 173—174). Ludologeille pelit
ovat sddntdjen ohjaamia kokonaisuuksia, kun taas narratologit sanovat pelien olevan ennen

kaikkea koettavia tarinoita (ks. Aarseth 2012, 3—4; Domsch 2013, 103—104). Viittelyn ytimessa



on ottaa yliote siitd, millaisia teorioita pelitutkimukseen sekd voidaan etté ei voida perustellusti
soveltaa.

Ongelman lédhtokohta on filosofisilta ldhtokohdiltaan yksinkertainen. Pelaajan
toiminnallisuuden takia pelit ndyttaytyvéat ludologisesta tulokulmasta taysin uutena mediumina,
joten pelejd ei voida tarkastella sellaisenaan kirjallisuus- ja elokuvatieteistd periytyvilld
narratologisilla tyovéalineilld (Martin 2019, 276). Ludologit ovatkin esittédneet pelien sdantdjen
tutkimisen tarjoavan kattavan ratkaisun tdhdn ongelmaan, jossa narratologisilla késitteilla ei
kyeta selittdméén pelaajan toimintaa. Pisimmilleen vietyni ludologinen perspektiivi kuvaa pelit
narratiivisesti autonomisena mediumina: narratiivi on seki riittdmiton etti tarpeeton késite
madritteleméén pelid (Domsch 2013, 104). Ratkaisu on yleistys, silld se sanoo kaikkien pelien
koostuvan sddntdjoukosta, jonka ulkopuolella ei ole mitddn tutkimuksen arvoista. Peli on
pelaamisessa, ja sithen ei saa kosketuspintaa kuin vain pelin toimintaa méaarittavid sdantdja
tutkimalla.

Poikkeuksellisen voimakkaalta ja selvdjakoiselta kuulostava kahtiajako on
heréttinyt keskustelua ongelman todellisesta laajuudesta. Viittelyyn perehtynyt seké
osallistunut pelitutkija Espen Aarseth kritisoi artikkelissaan ”A Narrative Theory of Games”
(2012) keskustelun lipsumista harhaanjohtaviin asiayhteyksiin. Puheenvuoroissa kylla
kiistelld4n intohimoisesti argumenttien tarkkuudesta, mutta ei muisteta kysya, misti viittely on
1dhtdisin (Aarseth 2012, 3-4; Kokonis 2015, 174). Alun perin viittelyn kimmokkeena
toimineessa puheenvuorossa Aarseth (1997, 14) kyseenalaistaa narratologista ldhestymistapaa
varsin maltillisesti ja perustellusti: ”Haluan haastaa toistuvan tavan, jossa kirjallisuuskriittisid
teorioita sovelletaan uuteen empiiriseen alaan ndhtdvésti ilman minkdinlaista kdytettyjen
termien ja kasitteiden kriittistd kyseenalaistamista.” Terminologian tarkan rajauksen
painottamisesta huolimatta puheenvuoroa on tulkittu virheellisesti kérjistien voimakkaana
kannanottona narratologian totaaliseksi syrjdyttimiseksi pelitutkimuksesta (Kokonis 2015,
172—-173; Arjoranta 2017, 697).

Ludologien ja narratologien vdittelyn ldhtotilanteeseen perehtyminen osoittaa,
ettei vdittelyyn osallistuminen ja siitd seuraava puolen valitseminen ole nykyisen
pelitutkimuksen kannalta niin merkittdvéssé roolissa kuin aihepiirin pintaraapaisusta voidaan
akkiseltdan tulkita. Kaikki ldhestymistavat ovat periaatteessa kéytettdvissd, kunhan muilta
aloilta perittyd késitteistod sovelletaan perustellun kriittisesti.  Esimerkiksi  niin
kenttidsuunnittelua kisittelevd Sebastian Domsch (2013, 107) kuin pelaajan samastumista
pelihahmoon tarkasteleva Jonne Arjoranta (2017, 702-704) kayttdvdt narratologista
kiasiteverkostoa, mutta perddnkuuluttavat huomioimaan pelaajan toimintojen vaikutuksen

peliprosessin ja narratiivin etenemiseen. Y mmarrystd narratologiasta pelitutkimuksessa on siis
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kriittisen soveltamisen kautta laajennettu liittdmé&lld sithen huomioita pelaajan valintojen
mahdollisesta vaikutuksesta.

Aarseth (2012, 130) kutsuu narratologiaa ja pelillisid huomioita yhdistavii
pelitutkimuksen teoretisointia ludonarratologiaksi. Nimeémisen taustalla on Aarsethin pelin
mahdollisimman tarkkaan analysointiin kehittdmi ludonarratiivinen malli, jonka hén esitteli
kritisoidessaan pelitutkimusta ymparoivéd eripuraisuutta. Ludonarratiivisen mallin mukaan
peliksi kutsuttu kokonaisuus on laaja ohjelmoinnilla luotu teos, joka voi sisdltda niin pelillisid
kuin tarinallisia elementtejd (ibid.). Hyodynnén téssd tutkielmassa Aarsethin mallia kahdesta
syystd. Ensimmaéinen on, ettd malli kattaa méaritelméan narratiivin siséltévélle pelille. Kyseessa
on rajauksellisesti tehokas tyokalu, mikali tutkimuksessa on tarkoitus soveltaa narratologista
kisitteistod. Kéytdnnossd tdmd mahdollistaa madrittelyn jilkeen siirtymisen suoraan
narratiivisten komponenttien analysointiin. Sen etuna on, ettei pro gradu -tutkielman kaltaisessa
suppeassa tekstissd tarvitse kayttdd kymmenid sivuja tutkimuksen alusta peliteoksen
omaldhtdiseen médrittelyyn.

Jalkimmadinen syy Aarsethin mallin kéyttoon on, kuinka se mahdollistaa uusien
narratologisten konseptien tuomisen pelitutkimukseen. Malliin on sisdénrakennettu perustelu
sille, miten narratiiviset konseptit tuodaan onnistuneesti pelitutkimukseen ilman pelaajien
toimintojen vaikutuksen sivuuttamista (Aarseth 2012, 131). Tama liikkumavara on keskeisté,
jottei peliteoksen toimintaan kuuluvaa pelaajan roolia unohdeta huomioida. Huomattavaa on,
etten ole ainoa, joka on ldhiaikoina kokenut vastaavan lihestymisen hedelmaélliseksi. Toissa
vuonna Kristine Aga Haugom (Western Norway of Applied Sciences 2019) palautti
opinndytetutkielman, jossa pelejd jaotellaan Aarsethin ludonarratologisella periaatteella.
Otsikolla When Ludology and Narratology Meet: A Comparative Analysis of an Ecofictional
Video Game and an Ecofictional Book nimetyssd tutkimuksessa Haugom (2019, 1-3)
perustelee uuden terminologian tarvetta. Hinen mukaansa tekstipainotteisten seikkailupelien ja
kirjojen vililld voidaan soveltaa “aukon” kisitettd, joka saa pelin kontekstissa niin pelillisid
kuin tarinallisia ulottuvuuksia.

Aukolla tarkoitetaan nikyvéstd kerronnasta kertojan rajauksen takia pois jaavai
osaa, jonka lukija tai pelaaja tayttdd luoden merkityksié, jotka edesauttavat tai hankaloittavat
tarkasteltavan teoksen tulkitsemista. Haugomin mukaan keskeistd on hdnen késitteensd kautta
avautuva pelien ja kirjojen ristedminen. Aukkojen myotd kirja pelillistyy, kun lukijan taytyy
kasata vuorovaikutteisesti teoksen kanssa késitys tapahtumista saaduista tiedonmuruista.
Vastaavasti peli tarinallistuu, kun pelaajan toimintojen ja vaikutusten viliin jdi aukkoja, joita
pelaaja tiyttdd mielessddn. Ndiden leikkauspiste on ludonarratiivisesti toimiva aukko, jota

Haugom tutkii pelissd 4 New Beginning (Daedalic Entertainment 2010). (Haugom 2019, 22.)
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A New Beginning on kuvaa ja runsaasti tekstid yhdistelevd peli, jossa pelaaja
omaksuu ekokatastrofin keskelld eldvdn Bentin roolin. Aukon merkittdvyyden kannalta
poikkeuksellisen oleelliseksi tilanteeksi Haugom nostaa kohtauksen, jossa Bent epdhuomiossa
tappaa linnun rakentamallaan saastepuhdistimella. Téméd saa Bentin ystdvin Fayn
purskahtamaan itkuun, miké kerrotaan koko ruudun peittivilld tekstilld. Samainen teksti kertoo
Bentin ndkevédn Fayn itkun. Tekstin hilvetessd Fay on kadonnut Bentin viereltd. Haugomin
mukaan tdssd aukko kannustaa pelaajaa tarinallisesti tekeméédn ekokriittisen tulkinnan, jossa
kaikenlainen eldinten tappaminen on pahasta. Samalla pelaajan on tehtdvé pelillinen tulkinta,
ettd itkevéd Fay on vilttimatontd 10ytéd, jotta pelin narratiivi jatkuu eteenpdin. (Haugom 2019,
40, 76.)

Vaikka ludonarratiivisesti toimiva aukko vaikuttaa edelld kuvatussa tilanteessa
selitysvoimaiselta késitteeltd, ei se kumoa oman ldhestymiseni merkitystd. Aukon ilmeneminen
ja tdyttyminen ovat kiinni siind, mitd pelaaja ei voi nahda tai kontrolloida. Kameraan keskittyva
ldhestymiseni on kiinnostunut siitd, minké voi kameran kautta nihdi ja miten pelaajalle avautuu
erilaisia havaintoja liikuteltavan kameran vilitykselld. Aukon kaésitteelld ei voida
kokonaisvaltaisesti tutkia esimerkiksi pelin ndkyvdn osan esittimistd. Téstd huolimatta
Haugom (2019, 41) on omien tietojensa mukaan ensimmainen, joka on luonut Aarsethin mallin
pohjalta uuden ja selitysvoimaltaan laajasti kattavan ludonarratiivisen késitteen. Varsinaista
paéllekkadisyyttd ei tutkimustemme vililld kuitenkaan synny. Tdma selittyy sillé, ettd Haugomin
teoretisointi l1dhtee litkkeelle pelin tunnistamisesta tekstuaaliseksi jarjestelméksi, jotta sithen
voidaan soveltaa kirjallisuustieteistd periytyvad tekstin ekokriittistd tulkitsemista (vrt. Haugom
2019, 19-20).

Haugomin tekstissd ei myodskddn mainita kameran késitettd tai viitata sen
toimintaan, mika johtunee sité, ettei A New Beginnings sisdlld muita kuin staattisia kuvakulmia.
Yksittdisten seikkailupelin ulkopuolella tdysin ennalta miaratty kamera-asemointi on kuitenkin
nykypeleissd ddrimmadisen harvinaista (Brooker 2009, 127), mikd korostaa tarvetta aukon
késitettd laajemmalle, uudelle ludonarratiiviselle kisitteistolle. Koska tdmé tutkimus puolestaan
keskittyy tarkastelemaan elokuvatieteellisestd narratologiasta periytyvdd kameran késitettd, on
tarkasteltava aineisto puolestaan siis tunnistettava narratiiviseksi ja kamerakuvakulmalliseksi

peliksi ennen tarkempaan havaintojen erittelyyn siirtymista.



1.2 Aineiston rajaus ja tunnistaminen narratiiviseksi peliksi

Aineistoni koostuu yhdesté pelistd, joka on Hideo Kojiman ohjaama ja suunnittelema Death
Stranding (Kojima Productions 2019). Tekemaéani rajaukseen on useita syitd. Death Stranding
palkittiin vuoden 2019 The Game Awards -gaalassa parhaan ohjauksen pystilld “erinomaisesta
luovasta visiosta sekéd innovaatiosta peliohjauksessa ja -suunnittelussa” (The Game Awards
2019). Voitto itsessdédn tekee pelistd jo alansa sisélld merkittdvén, silla The Game Awards on
pelialan suurin vuotuinen palkintotilaisuus (Martens 2017; Schreier 2017).

Kaikki alansa sisdlld merkittivdd huomiota saavat teokset ovat tutkimuksen
kannalta relevantteja. Ne maérittdvat monien kisitystd siitd, mitd pelit ovat tai voivat olla.
Palkitut pelit 16ytavitkin todenndkoisemmin tiensd kuluttajien késiin (Martens 2017). Lisdksi
voidaan olettaa, ettd parhaasta ohjauksesta palkitussa pelissd on mietitty tarkkaan kerronnallista
kokonaisuutta aina kamerasta lahtien. Samasta syysté, kun tutkitaan kameran toimintaa jossakin
pelissd, ohjauksesta ja suunnittelusta tunnustuksen saanut peli johtaa todenndkdisemmin
tutkimuksen kannalta hedelmallisimpiin tuloksiin kuin sattumanvaraisesti valittu peli.

Jotta Death Stranding voidaan asettaa kameroineen tarkemman pohdinnan
alaiseksi, on se aluksi tunnistettava narratiiviseksi peliksi. Aarsethin mallin mukaan
narratiivinen peli edellyttdd neljdd ulottuvuutta, jotka ovat maailma, objektit, agentit ja
tapahtumat (Aarseth 2012, 130). Tarkastelemani pelin maailmana on postapokalyptinen
Yhdysvallat. Objekteihin kuuluvat niin avatarit kuin pelaajan kiytossi olevat ajoneuvot (ibid.).
Koska Death Stranding Xkasittelee kuriiripalveluiden toimintaa, pelistd 10ytyy lukuisia
objekteiksi tunnistettavia asioita, kuten kulkuvélineitd ja toimitettavia paketteja. Agentit ovat
hahmoja, jotka voidaan kuvata rikkaasti tai ohuesti. Agenttichdon tiyttymiseksi pelisséd on siis
oltava véhintddn yksi henkilohahmo — tyypillisesti péddhenkilo. Pelin péddhenkilond ja
pelihahmona toimii itsensé kuriirina elattdva Sam, minka lisdksi Sam kohtaa pelin aikana muita
hahmoja. Edellytys agenteista siis tdyttyy. Tapahtuma on tarkasti rajaamaton abstrakti késite,
koska pelkkd pelimaailmassa liikkuminenhan on jo itsessdén erdénlainen tapahtuma. Aarseth
kuitenkin nostaa keskidon nimenomaan narratiivisia tapahtumia, joiden voidaan tulkita
edistdvdn juonta. Sam kohtaa kuriiritehtdviensd aikana monia ihmisié, jotka johdattavat hanet
matkalle selvittimididn Yhdysvaltojen kohtaloa. Siispd pelin eteenpdin ajavat kohtaamiset
tiayttavat ehdon juonen muodostavista tapahtumista. Ndin ollen Death Stranding on Aarsethin
mallin edellyttimissa rajauksessa narratiivinen peli. (Aarseth 2012, 130-131.)

Téssd tutkielmassa keskitytddn yhden narratiivisen pelin laajuiseen aineistoon.
Olisin voinut valita aineistokseni useamman pelin, mutta timd ei pro gradu -tutkielman

mittaisessa tekstikokonaisuudessa ole kaytdnnollistd. Koska tarkoitukseni on analysoida
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litkkkuvan kameran toimintaa mahdollisimman tarkasti, laajempi aineisto ndivettdisi analyysin
pintaraapaisuksi. Tatd selittdd osaltaan se, ettd varsinainen analyysiosuus on rakennettu
Aarsethin neljdn ulottuvuuden ympdrille kaikkine nyansseineen. Niiden kisittely koko
laajuudessaan ei ole kuitenkaan vield tissd lyhyttd narratiivista todistusta lukuun ottamatta
hedelmallistd, silld se venyttiisi johdantoa karkeasti kolmisenkymmenté sivuja.

Analyysiin saavuttaessa tulokulmani on Aarsethin mukaisesti ludonarratologinen.
En kuitenkaan tyydy tutkijan malliin sellaisenaan, vaan pyrkimykseni on laajentaa mallin tapaa
madritelld narratiivin ulottuvuuksien tulkintaa. Aarsethin teoretisointi keskittyy yksinomaan
tarkastelemaan mitd ulottuvuudet ovat ja miten ne on jdrjestetty suhteessa toisiinsa, mutta malli
el huomioi, miten ulottuvuudet esitetidn pelaajalle. Jos pelit ovat merkittdvésti toisistaan
poikkeavia laajoja kokonaisuuksia, voidaan samaten olettaa, ettd pelien tavoissa ndyttdd
ulottuvuutensa on merkittivid eroavaisuuksia. Tdhén hypoteesiin perustuen tarkastelen, miten
Death Stranding esittii pelaajalle Aarsethin mallin neljd ulottuvuutta kameran vilityksella.

Kisillad oleva tutkimus ei ole ensimmadinen katsaus kameran rooliin peleissé, kuten
johdannon alun Resident Evil -esimerkistd pystyi paittelemédén. Will Brookerin (2009, 126)
mukaan pelejd dominoivat kaksi kamera-asemointia, jotka ovat FPS (First Person Shooter) ja
TPS (Third Person Shooter). Brookerin rajaus on hiukan hamaiva, koska FPS ja TPS eivit ole
kamera-asemointeja. Ne ovat todellisuudessa genrejd, joihin kuuluvat tietynlaiset kamera-
asemoinnit.’ FPS-peli on kirjaimellisesti ensimmiisesti persoonasta kuvattu ammuntapeli, eli
pelkéstddn kameraa koskeva mdiédrite on FP tai TP. Suomenkielisind vastineina kaytén
lyhenteiti EP, ensimmadinen persoona, ja KP, kolmas persoona, viitatessani tietynlaisiin
kamera-asemointeihin.

Lipsahduksesta huolimatta Brooker erittelee kahta suosituinta kamera-asemointia
onnistuneesti. EP-peleissd kamera sijaitsee pelaajan ohjaaman pelihahmon silmissd, kun taas
KP hyodyntdad pelihahmosta erillddn olevaa kameraa, joka tarkkailee pelihahmon toimintaa
etddltd (Brooker 2009, 127). Kumpaakaan ei voi sanoa tdysin elokuvalliseksi kameraksi, koska
ne sijaitsevat elokuvateosten sijaan peleissd, mutta molempia on tutkittu elokuvatieteellisista

viitekehyksisti (ibid.). Etenkin EP-kamerasta on tehty runsaasti tutkimusta, jossa sitd on tulkittu

5 Elokuvien kohdalla genrelld on tyypillisesti niin tarinallisia kuin visuaalisia ominaisuuksia. Pelien kohdalla
genred madrittdvat ensisijaisesti pelimekaniikat, joilla tarkoitetaan pelaamista sdételevid jérjestelmid ja
mahdollisuuksia (Domsch 2019, 107). Kamerapainotteisuuden, eli visuaalisiin ominaisuuksiin keskittyvin
lahestymistavan, takia téssé tutkielmassa ei perehdytd tarkemmin pelien, pelimekaniikoiden ja genreteorioiden
keskindisiin suhteisiin titd yksittdistd tarkennusta enempaé. Joitakin genred ja kameraa yhteen vetivia yleistyksid
on tehty. Yksi tdllainen on EP-kamera-asemoinnin suosio pelimarkkinoiden parhaiten myyneissd genreltédén
sotapeleiksi luokiteltavissa teoksissa (ks. Stahl 2018, 122—123). Tutkimuksissa ei ole tosin osoitettu, ettd tietty
kamera-asemointi kuuluisi tiettyyn genreen tai ettd tietty genre olisi mahdollista esittdd vain tietylld kamera-
asemoinnilla. Periaatteessa siis tdssékin tutkimuksessa olisi mahdollista pyrkid sivuamaan genren ja kameran
késitteen suhdetta, mutta yhden pelin kokoisella aineistolla on tuskin mahdollista tehdd merkittivid genrellisia
havaintoja, kun jo genre itsessdén perustuu laajoihin yhtendisyyksiin.
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niin aseellisena katseena (Stahl 2018, 122) kuin kerronnallisena keinona pelaajaa
pelihahmoonsa samastuttavana linkkind (Arjoranta 2017, 702). Alla oleva kuva 1
havainnollistaa, miltd EP- ja KP-kamera-asemoinnit ndyttidvédt toisiinsa verrattuina. Selvin
kahtiajaon liséksi jotkin pelit, kuten Halo (Bungie Studios 2001), saattavat hyddyntid sekd EP-

ettd KP-kamera-asemointia mukautuen erilaisiin tilanteisiin pelaamisen aikana.

Kuva 1. Vasemmalla on Brookerin termein kamera-asemoinniltaan EP-peli Doom (id 2016), jossa kamera sijaitsee
pelaajan ohjastaman sotilaan silmien paikalla. Oikealla on KP-peli Sly 3. Honor Among Thieves (Sucker Punch
2005), jossa kamera tarkastelee etédltd pelaajan ohjastamaa varastelevaa pesukarhua. Kirjoittajan kuvankaappaus.

Death Stranding edustaa Brookerin rajauksessa kameraltaan KP-kamera-
asemointia (tdstedes lyhennetysti pelkkd KP tai KP-asemointi) Samin perdssd leijuvalla
kamerallaan. Téllainen kamera on ollut elokuvatieteelliselle pelitutkimukselle erityisen
haastavaa, koska yksi elokuvakameran perusajatuksesta on, ettd liikkeelld on oltava aina
narratiivinen motiivi (Chang & Hsieh 2018, 6533). Taisteluita késittelevissd EP-peleissd
litkkkeen motiivi on verrattain yksinkertaista selittdd, kun seka pelaaja ettd padahenkil? jakavat —
usein vihamielisen — taistelutantereen valloittajan katseen. Pelaajan ja pelihahmon yhdistetty
katse on téllaisessa tilanteessa narratiivisilta ja ludologisilta tarkoitusperiltddn selvédrajainen.
Tarina ja pelilliset toiminnot késittelevdt sotilaan silmin néhtyd vastarinnan kaikkoamista.
Selvérajaisuus selittinee pelien kameratutkimuksessa EP-kameran analysoimisen ylivoimaisen
suosion. Koska KP-kamera ei yhdisty tietyn hahmon katseen l&htOpisteeseen, on sen

analysoinnin uskottavaan perusteluun kiinnitettiva erityistd huomiota.

1.3 Reitti ludonarratiivisen kameran analysoimiseksi

EP-peleistd poikkeavien kamera-analyysien merkittdivd haaste juontuu kasitteellisistad
yhteensopivuusongelmista. Kameraa pohtineiden teoreetikkojen ldahtdkohdat vaihtelevat
suuresti, jolloin kamera voi olla esimerkiksi kokonainen fyysinen objekti, kuten video- tai
kuvakamera, komponentti dlypuhelimessa tai digitaalisessa tilassa sijaitseva kuvanvélittdja.

Niinpd monissa pelikameraan viittaavissa tutkimuksissa joudutaan toistuvasti nostamaan esiin,
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kuinka tutkimuksessa kiytettyéd elokuvatieteellistd teoretisointia ei voida joltain osin hyodyntiaa
(esim. Arjoranta 2017, 700—701; Domsch 2013, 107; Caroux & Isbister 2016, 66).

Elokuva- ja pelikameran merkittivin ero on, kuinka ensimmdinen on
konkreettinen objekti, kun taas jilkimmadinen on virtuaaliseen tilaan ohjelmoitu véline. Niinpa
elokuvakameran fyysisiin ominaisuuksiin pohjautuvat havainnot, kuten valotuksen
vaikutukset, eivdat sellaisenaan kédnny sovellettavaksi pelikameroihin. Samaisen
fysikaalisuuden takia tosin aiemmin mainittu linkki EP- ja elokuvakameran vililld on
pohjustettavissa fysikaalisuuteen. Hahmon silmien paikalle sijoitettu EP-kamera on
ohjelmoinniltaan osa fyysistd hahmoa, eikd se voi fysikaalisen elokuvakameran tavoin
esimerkiksi kulkea seinien lipi.°

KP-kameraa koskevien soveltamisongelmien vilttdmiseksi tdssd tutkielmassa
hyodynnetddn kamerateoreettisena pohjana Edward Braniganin teoksessaan A Point of View
(1984) esitteleméé rajausta. Braniganin (1984, 3—4, 74) mukaan kamera on tutkimushypoteesi
tilallisesta katsojasta, eikd késitteelld ole tarkoitus avata konkreettisten kameroiden
teknologisten ominaisuuksien toimintaa. Branigan ei ole kiinnostunut pohtimaan, miten
konkreettinen kamera sijaitsee kuvaushetkelld lavasteissa tai miten erilaiset linssit vaikuttavat
vangitun kuvan muotoon. Sen sijaan hin tulkitsee kameran olevan ensisijaisesti aina
narratologinen vilinen. Kamera on narratiivin muodostamassa tilassa toimiva kerronnanviline,
jonka ominaisuudet reflektoivat narratiivin tarpeita. Kamera siis toimii narratiivin tilassa seké
sen ehdoilla, minka lisdksi kamera on aina hypoteettisesti osa jotakin tuossa tilassa toimivaa
katsojaa, kuten hahmoa. (Branigan 1984, 12-15.) Tadmi mahdollistaa muihin
elokuvateoreettisiin  pohjiin n#dhden kolmiportaisen etulydntiaseman, kun mietitddn
kameratutkimuksen soveltamista peleihin:

1. Kamera ei rajaudu pelkéksi elokuvakerrontaan kaytetyksi fyysiseksi vélineeksi,
joten kisite on sovellettavissa virtuaalisesti luotuun kuvaan.

2. Kameran toimintaa tulkitaan narratologian motivoimana (Branigan 1984, 3),
joten se on kytkettdvissd osaksi laajempaa (ludo)narratiivista luentaa.

3. Kameralla on ldhtokohtaisesti aina ndkokulma, eli kamera ei ole koskaan
passiivinen tai neutraali kertoja, joka tulisi jattdd huomiotta (Branigan 1984, 13—
14).

¢ Ohjelmointitilassa luotu digitaalinen kamera on erddnlainen tabula rasa ennen kuin sille médritetdan kuvakulma,
sijainti, liikeradat ja niin edelleen. Tama ei tietenkéén tarkoita, etteikd pelimediumissa olisi omat konventionsa,
joista poikkeaminen heréttad naraa kriitikoissa ja pelaajissa. [lmeinen esimerkki on sotapelien toisiaan mukailevat
EP-kamerat. Niiltd on opittu odottamaan tarkkaa ja jopa nopeassa liikkeessd sumentumatonta nikoa. Se edesauttaa
taistelutilanteissa selviytymisti antaen pelaajille nopeatempoisissakin tilanteissa selkedd visuaalista dataa, jonka
sumentumaton esitystapa on muista vastaavista peleistd pelaajille jo tuttu. (Peacocke, Teather, Carette,
MacKenzie, McArthur 2018, 42.)
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Yhdistdmélld Braniganin rajauksen Aarsethin teoretisointiin on mahdollista suunnata
(ludo)narratologista menetelmaa siten, ettd kameran merkitys pelin ludonarratiivin vélittdjana
nostetaan nékyvésti esiin.

Aiempaa hypoteesiani tarkentaen ajatukseni on, ettd pelin kameralla on
yhteistyossd pelaajan kanssa aktiivinen rooli toimijana. Koska kyse on pelistd, tillaisella
ludonarratiivisella kameralla on oltava sekd pelillisid ettd tarinallisia toimintamekanismeja.
Nidamd mekanismit vaikuttavat suoraan pelin  ludonarratiivisen  kokonaisuuden
médrittelemiseen, eikd niitd voida siksi tutkimuksessa sivuuttaa. Pyrkimykseni ei ole véittda,
ettd kaikissa peleissd olisi samanlainen ludonarratiivinen kamera, koska tdlloin véittiisin
kaikkien pelien ludonarratiivisen kamerakerronnan olevan samanlaista. Sen sijaan pyrin
yksittdistd pelid mahdollisimman tarkasti erittelemilld todistamaan ludonarrativisen kameran
olemassaolon ja merkityksen. Saatuja tuloksia voidaan hyoOdyntdd jatkotutkimuksessa
tarkasteltaessa muiden pelien kerrontaa ludonarratiivisina kokonaisuuksina. Samaten eri pelien
ludonarratiivisten kameroiden mahdollisia yhtendisyyksid voidaan arvioida laajemmissa
tulevissa tutkimuksissa.

Koska pelien kokeminen edellyttdd pelaajan toimintaa, on pelitutkimuksessa
tutkijan aina suotavaa pelata tutkimaansa pelid (Aarseth 1997, 2). Taméa ldhtokohta mielessa
olen perehtynyt aineistooni 87 tuntia ja 36 minuuttia pelaten ja tallentaen kuvakaappauksia seka
videoita kameran toiminnasta. Kameran liikettd on mahdotonta vangita sellaisenaan paperille.
Siksi kéytdn kuvailevaa tekstid sekd tarvittaessa kuvakaappauksia ja -kollaaseja
havainnollistamaan, miten kameraa on litkutettu — ja miten sité olisi voitu liikuttaa. Aivan kuin
pelejd arvioivan kriitikon on huomiota erilaisten pelitapojen vaikutukset peliteosten
kokemiseen (vrt. Karhulahti 2015, 120—-121) tarkastelen myds kriittisesti oman pelitapani ja
kameratydskentelyni vaikutuksia aineistooni. Kuvien upotuksilla tekstiin korostetaan erityisesti
tamin tutkimuksen kannalta keskeiseksi tulkitsemaani materiaalia sekd analysoimieni
tilanteiden lopputulemaa. Vaikka erilaisia mahdollisia motiiveja kameran tietynlaiseen
litkuttamiseen on lukemattomia, uskon pystyvini ludonarratiivisen kameran kisitteen avulla
havaitsemaan liikuteltavasta kamerasta merkityksid luovia toimintamalleja.

Vaikka keskityn asioiden esittdmisen tapaan, on tirkedd huomata, ettd Aarsethia
mukaillen en pyri tuottamaan luentaa teoksen narratiivin merkityksestd (vrt. Aarseth 2012, 4—
5). Keskityn yksinomaan osoittamaan ludonarratiivisen kameran osuuden kerronnan
vaikuttajana. Tutkimukseni ldhtee liikkeelle ndkokulman muodostamisen médrittelyssa.
Braniganin ajattelulle keskeistd on, ettei yksikddn kameran otos ole neutraali. Kuva on aina
jossain mairin subjektiivinen ja tutkimuksen tehtdvd on sekd 10ytdd subjektiivisuuden ldhde

ettd syyt sen kdyttamiselle (Branigan 1984, 2—3). [Iman ndkokulman méérittelyssi onnistumista
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koko ludonarratiivisen kameran teorian rakentaminen jai vaille pohjaa, mikd selittdd siitd
aloittamisen.

Nékokulman muodostamisen myoti etenen tarkastelemaan kameran asemointia
ja toimintoja tarkemmin. Samalla analysoin néiden toimintojen ludonarratiivista tarkoitusta
ottaen kantaa, miten alati liikkkuvaa pelin kameraa on mahdollista tutkia. Kameran toimintojen
analysoimisen jédlkeen siirryn tarkastelemaan kayttoliittymédd. Talld tarkoitetaan kameran
pintaan asetettuja kuvakesymboleja, joilla pelaajalle kommunikoidaan, miten pelid pelataan.
Ne ohjaavat osaltaan, mikd kameran nédyttdimissd kuvassa on pelisuorituksen kannalta
keskeistd. Analyysiosioon tultaessa lukijalla on kattava kisitys, miten ludonarratiivinen kamera
muodostuu tarkastelemassani aineistossa, kenen nikdkulmaa se edustaa ja miten kyseisestd
kamerasta voidaan nostaa havaintoja esiin.

Ludonarratiivisen = kameran  toiminnan  ymmaértdmisen syventdmiseksi
analyysiluvussa hyodynnédn havaintojani suhteuttamalla niitd Aarsethin narratiivisiin
ulottuvuuksiin. Téten teen kattavan tulkinnan siitd, miten kamera toimii osana tarkastelemani
teoksen narratiivin méadrittdmistd. Kasittelemdlld narratiivisia ulottuvuuksia yksi kerrallaan
nostan tarkasti esiin, mille ludonarratiivisessa kamerassa annetaan merkitysarvoa ja miten
pelaaja voi vaikuttaa tuon merkitysarvon ndyttdytymiseen. Lopulta lukijalla on syvéllinen
ymmarrys siitd, kuinka ludonarratiivinen kamera kayttidytyy sisdltden niin pelin tekijéiden
madrittdmid kuin pelaajan mukanaan tuomia merkityksid. Saatuja tuloksia voidaan hyodyntaa
jatkotutkimuksessa etenkin ryhmépohjaisissa roolipeleissi, joissa pelaaja kontrolloi vuorotellen
useita ryhmén jisenind olevia pelihahmoja. Mutta ennen tdtd kaikkea on siis pysdhdyttava

pohtimaan, mikd on ndkdkulma.
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2 NAKOKULMAN RAKENTUMINEN

Nakokulmalla tarkoitetaan narratiivista perspektiivid, josta tapahtumat esitetdan. Nikokulma
on keskeinen osa hahmokerrontaa, jossa kerronta tapahtuu jonkin hahmon nakdkulmasta. Yksi
merkittdvimmistd ndkokulman omaavista hahmoista heti kertojan jélkeen on pddhenkild.
Tyypillisesti hahmokerrontaa nimitetddn subjektiiviseksi, koska kerronnallinen toimija on
tilanteiden tulkintaa esittdva subjekti. Laajemmin ajateltuna kaikki kerronta on subjektiivista,
koska kuvasta rajautuu aina jotakin pois kertovan tahon takia. Lisdksi miké tahansa kuvakulma
itsessddn voidaan tulkita ruumiittomaksi kertojaksi, jonka ndkokulmasta kerronta avautuu.
(Branigan 1984, 2-3.)

Yksittdisessd teoksessa voi olla useita ndkokulmia tai koko teos voidaan kertoa
yhdestd koko narratiivia lavistdvastd ndkokulmasta. Lisdksi ndkokulman rajautumiseen
vaikuttaa tarkasteltavan teoksen medium. Ldhtokohdiltaanhan ndkokulman kisite periytyy
kirjallisuudentutkimuksesta, jossa ei ole paikkaa kamera-asemoinnin pohdinnalle mediumin
tekstuaalisen luonteen takia. Joissakin moderneissa kirjoissa hyddynnetddn kameramaista
tilanteen kuvailua, mutta tdmi ei muuta tilanteen peruspremissid. Kamera ei ole tekstiin
sisddnrakennettu toisin kuin kameran konsepti on sisddnrakennettu elokuvamediumiin.
(Branigan 1984, 47.)

Peleissd ndkokulman késitteen soveltamiseen ei ole yhtd oikeaa tapaa, vaan
tapauskohtaisesti on otettava huomioon, millaisten vélineiden avulla peli vilitetdan pelaajalle.
Esimerkiksi pelkkina tekstind esitetyt seikkailut, kuten Zork I: The Great Underground Empire
(Infocom 1980), taipuvat luontevasti kirjallisuustieteellisen kerronnan kategoriaan.
Visuaalisesti ndyttdviin nykypeleihin on taas luontevampaa soveltaa kamerapohjaista
ndkokulman rajausta. Kuitenkaan tdnd pidivindkddn ei ole aivan tavatonta, ettd peli
tasapainoilee kahden toisistaan merkittaviasti poikkeavan nikdkulmakeinon vélilld. Esimerkiksi
Nier (Cavia 2010) on kameran vilittima roolipeli, joka siséltdd pelkkdnd tekstiseikkailuna
vilitettyjd kohtauksia. Disco Elysium (ZA/UM 2019) taas yhdistdd kerronnassaan liikkuvan
kameran ja juoksevan tekstin.

Mikali ndkokulman esittimiseen kaytetty keino vaihtuu, samassa teokseen tulee
aina uusi nikokulma (Branigan 1984, 41). Vastaavasti hahmokerronnassa keskittyminen uuteen
hahmoon vaihtaa kerronnan toiseen ndkokulmaan, ellei kyseessd ole kaikkitietdvd kertoja
(ibid.). Joidenkin tutkijoiden mukaan kaikkitietivd ndkokulma on neutraali, koska siihen ei
kuulu kerrontaa puolueellisesti ohjaavaa intressid (esim. Newman 2013, 104). Braniganin
(1984, 7) mukaan myds tillaisen kerronnan on oltava subjektiivinen ndakokulma. Muutoin

tutkimus pdityy paradoksiin, jossa teoksella on subjektiton kertoja, eli kertomuksella ei ole
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kertojaa. Paradoksin vilttamiseksi ldhdemme liikkeelle olettamuksesta, ettd ndkokulma kuuluu
jollekin subjektille. Seuraavaksi tarkastelemme, miten tdma kriittisen tarked subjekti voidaan

madritelld niin yleiselld tasolla kuin tdimén tutkimuksen aineistossa.

2.1 Kenelle kameran nakokulma kuuluu?

Pelisuunnittelijat pyrkivit saavuttamaan immersion, jossa pelaaja hyviksyy pelin esittimén
siséllon uskottavana kokonaisuutena. Erityisen tarkedd tdllaisessa immersiossa on, ettd pelaaja
saadaan ymmirtdmaan, kenen tarinasta pelissd on kyse ja miksi sen kertominen on tirkeda.
(Peacocke et al. 2018, 41.) Néin ollen voidaan ajatella, ettd pelisuunnittelijat pyrkivét
hyodyntdmédan logiikaltaan yhdenmukaisia kerronnankeinoja. Vahvan immersion heréttdminen
on varmasti helpompaa, kun hyddynnetddn pelaajalle tuttuja keinoja vilittda tietoa. Tuttuus
auttaa pelaajaa hahmottamaan vélittdmaésti, kenen tarinasta pelissé on kyse. Talloin immersion
kannalta kaikki vaiva voidaan keskittdd perustelemaan, miksi tuon henkilén tarina on
kertomisen arvoinen.

Yksinkertaisimmillaan kamerakerronnassa se, kenen tarinasta on kyse, vélitetdin
nikokulmaotoksella. Nékokulmaotos on subjektiivisen kerronnan perusyksikkd, joka on
samaan aikaan sekd yksinkertainen ettd tehokas tapa vilittdd nopeasti tietyn hahmon
nidkokulma. Nikokulmaotoksessa kamera asetetaan ndkokulman omaavan hahmon silmien
paikalle, jolloin tilannetta katsotaan kirjaimellisesti tietyn hahmon silmien kautta. Talloin
tiedoksi riittdd, ettd jossain tilassa sijaitsee tietyssd pisteessd tietty hahmo, jotta katsoja voi
tunnistaa kameran sijaitsevan tuon hahmon silmien paikalla. (Branigan 1984, 7.)

Perustyokalu nédkokulmaotoksen ldhteen, eli ndkokulman, tunnistamiseen on
Braniganin (1984, 51) hieman kdmpeldsti nimittimd A—B-rakenne. Perusajatus siind on, ettd
kameralla vilitettaivin ndkokulman luotettavaksi tunnistamiseksi on oltava kaksi kuvaa: A ja
B. Kuva A esittelee, kenelle tuleva ndkokulma kuuluu, ja kuva B asettaa kameran nédkdkulman
omistajan katseen fyysisen sijainnin pisteeseen. Nakokulman muodostaminen on havaittavissa
alla kuvasta 2, jossa esitellddn Deus Ex: Human Revolution (Eidos Montréal 2011) -pelin
alkukohtaus. Samasta rakenteesta on olemassa myods kédédnteinen B—A-versio, jossa ensin
esitetddn ndkokulma ja vasta sitten ndkokulman omistaja, mutta timéd on keinona paljon
harvinaisempi. Braniganin mukaan tata selittdd, ettd 1ahtokohtaisesti kerronnassa halutaan heti

tietdd, kenen nidkokulmasta on kyse. (Branigan 1984, 57-58.)
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Kuva 2. Deus Ex: Human Revolution (Eidos Montréal 2011) alkaa padhenkilona ja pelihahmona toimivan Adamin
pikaisella esittelylld. Kamera ndyttdd kuvassa A (vas.) Adamin sijainnin ja katseen suunnan. Kuvassa B (oik.)
kamera on siirtynyt Adamin silmien paikalle. Téstd ndkdkulmasta koko peli esitetdédn. Kirjoittajan kuvankaappaus.

On olemassa my0s vaihtoehtoisia tapoja méaaritelld, kenelle nédkdkulma kuuluu.
Yksi sellainen on ajatus narratiivisesta implikaatiosta, jota on sovellettu pelitutkimuksessa (ks.
Domsch 2013, 108). Ajatuksen taustalla on omanlaisensa tapa kuroa yhteen ludologiaa ja
narratologiaa. Pelitutkimukseen sovelletun narratiivisen implikaation mukaan peli voi olla
toiminnaltaan puhtaan ludologinen, mutta sen pelaaminen implikoi narratiivisia tapahtumia
sekd narratiivisen kehyksen nikdkulmaa (Domsch 2013, 192).

Selventdvdnd esimerkkind narratiivisen implikaation toiminnasta Domsch
mainitsee perinteisen lautapelishakin jarjestymisen, jossa erilaisia fyysisesti koskettavia
nappuloita asetetaan ruutupohjaiselle pelilaudalle. Hinen mukaansa pelinappuloiden nimet,
kuten sotilas, ldhetti ja kuningas, muodostavat narratiivisen implikaation, jossa kaksi armeijaa
kohtaavat taistelukentélld. Pelin vuorojen edetessd muodostuu narratiivi strategisten siirtojen
taistelusta, jossa joukkoja menetetddn ja lopussa yksi kuningaskunta paihittda toisen. Pelin ei
tarvitse sanoa eksplisiittisesti ddneen, ettd pelissd kaksi armeijaa taistelee voitosta. Pelaajat
tunnistavat narratiivisen implikaation ansiosta pelin taistelutilanteeksi, jossa pelaajat ottavat
kuningaskuntien johdon nékdkulman. (Domsch 2019, 104.)

Domsch soveltaa narratiivista implikaatiota virtuaalisten pelien kontekstiin
pelaajan havaitseman visuaalisuuden kautta. Hinen mukaansa narratiivista implikaatiota
ohjaavat visuaaliset vihjeet, joissa yksittdiset pelimaailman objektit implikoivat laajempaa
narratiivista yhteyttd. Klassinen esimerkki on maailmanloppua késittelevdssd pelissd
kohdattava autiomaahan rdnsistynyt talo. Narratiivisen implikaation mukaan on jiarkevaa
olettaa talon implikoivan historiaa, jossa aluetta on aikoinaan asutettu. Kenties talossa eli ahkera
talonpoikaisperhe, joka joutui evakkoon mystisen katastrofin alta? Talloin ndkdkulmana on
visuaalisten vihjeiden tulkitsija. (Domsch 2019, 111.)

Domschin visuaaliset vihjeet sekd niitd tulkitsevat ndkokulmat nojaavat kuitenkin
turhan paljon spekulaatioon. Pelkdn rénsistyneen talon huomaaminen ei kerro, keité sielld on

eldnyt. Jos rakennus voidaan tunnistaa asuintaloksi, on perusteltua olettaa sielld joskus olleen
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eldimdd. Tami tosin aiheuttaa visuaalisten vihjeiden l&hestymiselle uusia ongelmia, joihin
Domsch ei ota kantaa. Kuinka paljon on perusteltua tuoda omaa spekulaatiota tarinaan? Pelkka
talon huomaaminen ei ole riittdvd todiste, jonka avulla pelaaja voi perustellusti pohtia
rakennuksen historiaa. Téllaisen yksittdisen elementin huomaaminen ei mydskddn riitd
selittdimddn, mikd on talon merkitys pelin kannalta. Koykéiseen spekulaatioon nojaavien
tulkintojen takia en kdyta tdtd vaihtoehtoista l1dhestymistapaa nédkokulmille.

Spekulaation aiheuttamien ongelmien ymmartdmiseksi on eroteltava narratiivi ja
narratiivistaminen. Aarseth (2012, 129) médrittelee narratiivistamisen narratiivista
poikkeavaksi ilmioksi, jossa teosta tarkasteleva pelaaja itse selittdd pelaamiselleen narratiivin.
Narratiivi on teokseen sisdén rakennettua; narratiivistaminen taas on jotain ulkoapéin sithen
tuotua (ibid.). Narratiivistamista on mahdollista soveltaa hallitsemattoman laajasti kaikkeen
hyvin kevyin ja epdselvésti rajatuin perusteluin. Kuka tahansa voi ldhted kavelylenkille, 16ytaa
maahan tallotun lehden ja narratiivistaa 10ydoksensa. Pian kdsissa on spekuloitu historia, kuinka
lehti on tipahtanut puusta, leijaillut kevyesti kohti maata ja tullut lopulta leikkivien lasten
tallomaksi.” Narratiivistamisen ongelma pelitutkimuksessa on, etti mitii tahansa tilannetta tai
pelaajan toimintaa voidaan narratiivistaa. Silloin tietyn teoksen narratiivin sijaan siirrytdin
tutkimaan tutkijan teokselle narratiivistamaa narratiivia.

Tarkan kameratutkimuksen kannalta narratiivisen implikaation lisdheikkous on
sen rajaamattomuus. Periaatteessa jokaisen peliobjektin voidaan esittdd implikoivan mitéd
tahansa, eikd kisitteeseen ole sisddnrakennettu kehystermistod. Esimerkiksi termi kamera
puuttuu narratiivisen implikaation rajauksesta tiaysin. Siind missi teoreettinen pohdinta shakin
narratiivisesta implikaatiosta perustuen nappuloiden nimityksiin on suhteellisen vaivattomasti
ymmdrrettidvi, kisitteen selitysvoima heikkenee narratiivisen esityksen monimutkaistuessa.
Domschin klassisessa autiomaa ja talo -esimerkissékin puutteet ovat jo nikyvissa. Tutkija vain
toteaa, ettd peliobjektissa on pddtelmat narratiivin merkityksestd mahdollistava narratiivinen
implikaatio, koska objekti on olemassa.

Olemassa oleminen ei kuitenkaan riitd pdédtelmien tekemiseksi, vaan on myos
huomioitava, miten tuo objekti esitetdéin. Merkitys on esimerkiksi varsin erilainen, jos kamera
lahentyy ja tarkentaa tuohon taloon, mutta ei autiomaan muihin rakennuksiin pelaajan tutkiessa

aluetta. Vastaavasti merkitysero on satunnaista ransistynytti taloa suurempi, jos talon tullessa

7 Palaa kuvaan kaksi (sivu 14), jossa kisiteltiin ndkokulman muodostumisen esimerkkiné pelid Deus Ex: Human
Revolution. Kuvasiirtymaéstd voidaan Braniganilaisittain péételld luotettavasti nakdkulman muodostuminen, mutta
narratiivinen implikaatio luo narratiivistamisen loputtoman, ja perusteettoman, ketjun. Narratiivisen implikaation
avulla voidaan toki my0s todeta, ettd kuvapari implikoi narratiivisen ndkokulman muodostumista, mutta toisaalta
sen avulla voidaan loputtomasti spekuloida, miksi padhenkilé seisoo tuossa huoneessa ja kuka on huoneessa
nékyvé toinen hahmo.
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kameraan ndkyviin joku hahmo huudahtaa kyseessd olevan hdnen synnyinkotinsa. Pelkén
implikoivan objektin olemassa olemisen toteaminen ei riitd sillaksi kattaviin loppupéételmiin
tuon objektin ja siti ympdrdivin muun teoksen narratiivisista merkityksisti.® Aina on
huomioitava teoksen esittima kokonaisuus.

Spekulatiivisuuteen nojaavan paittelyketjujen ehkdisemiseksi Braniganin A—B-
jaotteluun sisédltyy my0Os kronologian periaate. Silld véltetddn narratiivisen implikaation
kaltaista mielivaltaista tilannetta, jossa yksittdisen narratiivisen merkityksen 10ytdminen johtaa
koko teosta koskeviin yleistyksiin. Karjistden ilman kronologista periaatetta voidaan etsid
teoksen keskeltd A—B-jaottelu ja sen perusteella todeta koko teoksen noudattavan tété
ndkokulmaa. Niinpé periaatteen mukaan A—B-jaottelulla mééaritetty ndkokulma vaikuttaa vain
ja ainoastaan sen jdlkeen kameran ndyttdmiin tapahtumiin (Branigan 1984, 51). Taaksepdin ei
rakenne voi viitata, ellei nidkokulman muodostamisen jidlkeen palata narratiivin aiempiin
tapahtumiin, esimerkiksi ndkokulman sisélld tapahtuvan takauman muodossa (ibid.).
Kronologian periaatteen mukaan koko teosta méérittdvin ndkokulman on siis rakennuttava
teoksen alussa. Vastaavasti, jos tietyssd pelissd pelaaja omaksuu koko pelin ajaksi yksittdisen
pelin sisdisen hahmon roolin ja kyseisen pelin véitetdin tapahtuvan kokonaan timén pelaajan
ohjastaman hahmon ndkokulmasta, on kyseisen nidkokulman rakennuttava vilittomaésti pelin
alussa. Muutoin ei voida viittdd, ettd koko peli esitetddn yhdestd ndkokulmasta, silld alkua
my6hemmin rakentuva ndkokulma tarkoittaa, ettd sitd ennen pelissd on ollut jokin toinen
ndkokulma.

Aineistonani oleva Death Stranding (tastedes DS) alkaa lyhyestd vélindytoksesta,
jolla tarkoitetaan elokuvamaista, kerrontaa kameraleikkauksin kuljettavaa kohtausta (Arjoranta
2017, 706). Vilindytokset poikkeavat muusta pelaamisesta siten, ettei niiden aikana pelaajalla
ole kontrollia pelihahmon tai pelin toimintaan — siitd nimitys pelaamisen véliin asettuvista
niytoksistd.” Tissd kyseisessd vilindytoksessi tarinan pidhenkild ja pelihahmo Sam ajautuu
paketteja kuljettaessaan luolaan odottamaan myrskyn laantumista. Seuraavana aamuna Samin

on jatkettava matkaansa ldheiseen kaupunkiin suorittaakseen meneilldin olevan

8 En viitd narratiivista implikaatiota kiyttokelvottomaksi tydvilineeksi kaikissa tilanteissa. Abstraktista
rajauksesta ja riskeistdén huolimatta — tai juuri niiden takia — se toimii hyvénd tyovilineend ldhes puhtaasti
ludologisten pelien tutkimisen avauskaneettina. Esimerkiksi pelin Tetris (Infogrames 1984) yksi nykyvariaatio on
Tricky Towers (WeirdBeard 2016). Siind ei ole selkedsti tunnistettavia narratiivisia rakenteita, kuten tarinaa,
juonenkédnteitd, dialogia tai loppuratkaisua. Pelin kdynnistyessd 1—4 pelaaja vain keskittyvit kasaamaan tornia, ja
paras vie voiton. Visuaalisesti kasattava torni ndyttdd kuitenkin asutusrakennukselta, ja sitd kasaa aina pelaajan
ohjastukseen loitsuillaan reagoiva velho. Téllainen havainto on hedelméllistd nostaa esiin narratiivisella
implikaatiolla, minka jilkeen havaintoa voidaan tutkia tarkemmin jostakin viitekehyksesta.

® Vilindytds on sikéli himéavé termi, koska monet pelit alkavat ja loppuvat vilindytoksiin, esimerkiksi Horizon
Zero Dawn (Guerrilla Games 2017), The Last of Us (Naughty Dog 2013) ja God of War (SIE Santa Monica Studio
2018). Sanamerkityksen tarkkuudelta olisi jarkevimpédd tehdd jaottelu kolmeen kategoriaan: alku-, vili- ja
loppunidytokset. Peliala ja -lehdistd kayttdvat kuitenkin yhad vakiintunutta késitettd vélindytds sen sijaintia
huomioimatta.
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pakettitoimituksen. Téssd vaiheessa vilindytds pédttyy ja Samin kontrolli luovutetaan
pelaajalle, jonka on saatettava tyotehtdva loppuun. Pelin aloittava vélindytos palvelee siis tissa
niiden tyypillistd tarkoitusta, joka on pelkéstddn antaa yleistd tietoa pelin 1dhtokohdista seké
tuoda ajatus kdynnistyvéstd juonesta osaksi pelaamisen aloittamista (Chang & Hsieh 2018,
6537). Huomattavaa on, etté erikseen on olemassa pelin aloittavasta vilindytoksestd poikkeavia
“aikakriittisid valindytoksid”. Niissd pelaajan on suoritettava ruudulla nikyva komentosarja tai
muutoin peli padttyy, mutta ndiden tarkoitus on pelin juonen kdynnistelyn sijaan testata pelaajan
reaktionopeutta (Kromhout & Forcevill 2013, 109). DS ei sisdlld aikakriittisid valindytoksid,
joten niiden merkitysté ei tdtd selvennysti enempia tarvitse tissd tutkimuksessa miettia.
Olennaista DS:n aloittavassa vilindytoksessd on, miten pelaajalle osoitetaan
kontrollin siirtyminen ja nidkokulman luominen. Sam esitetdén kohtauksen alussa edestdpéin
siten, ettd pelaaja — tai vilindytoksen aikana oikeammin katsoja — nékee koko ajan padhenkilon
katseen suunnan. Siispd katseen ldhtopisteen ndkyvéksi tekevd kuva toimii tdssd juuri
Braniganin A—B-jaottelun mukaisesti otoksena A. Enéé tarvitaan katseen kohteen méérittdma
otos B, jotta ehdot ndkdkulman rakentumisesta tayttyvét. Kamera siirtyykin seuraavaksi Samin
taakse kiertden hédnet nopeasti vasemmalta. Talloin kamera pyséhtyessddn katsoo tismalleen
samaan suuntaan kuin Sam paljastaen katseen kohteeksi edessd avautuvan maailman otoksessa
B. Néin ollen ndkokulma on muodostettu. Huomattavaa on, ettei peli tosiaankaan reagoi
vilindytoksen toimintamallin mukaisesti mihink&én komentoihin ennen kyseisen vélindytoksen
padttymistd. Samoihin komentoihin kuuluvat kameran liikuttamiseen varatut kontrollit, eli
kyseisessd vilindytoksessd kamera litkkuu aina samalla tavalla esitellen nidkékulman
ldhtopisteen ja katseen suunnan A-B-jaottelulla, mitd havainnollistaa kuvassa 3 ryhmitelty

kollaasi.

Kuva 3. Pelin aloittavasta vdlindytoksestd otettu kolmen kuvan sarja 2,1 sekunnin vélein. Vasemmalta oikealle
ensimmadisend erikoisldhikuva Samin katseen suunnasta (otos A). Toinen kuva havainnollistaa kameraliikettd,
jossa loittoneva kamera siirtyy vastapdivddn kiertden Samin taakse. Viimeisessd kuvassa on kameraliikkeen
lopputulema, jossa yleiskuvaan laajentunut kuvakulma paljastaa Samin katseen kohteeksi edessd avautuvan
maailman (otos B). Kirjoittajan kuvankaappaus.

Kuten edeltdavistd kuvaesimerkistd voi nopeasti huomata, siind on yksi merkittava

poikkeama Braniganin mééritelmédstd ja aiemmin Deus Ex Human Revolution -pelin avulla



20

selventdmaistani huomiosta. Otokseen B pdéttyvéd kamera ei vastaa sen hahmon silmien sijaintia,
johon viitdn ndkdkulman kuuluvan. Tdten aiemmin esitetty viite, jonka mukaan otos B ja siitd
jatkuva ndkokulma sijaitsevat jonkin hahmon katseen l&htOpisteessd, ei vaikuta toteutuvan.
Taméa ndenndisesti haasteellinen ongelma on helposti ratkaistavissa, kun tutkitaan tarkemmin,
miten ndkdkulman A—B-jaottelun perussddnnot ovat Braniganin mukaan sovellettavissa.

Kahden otoksen premissin on aina toteuduttava, mutta kameran ei tarvitse
sijainniltaan vastata ndkokulman omaavan subjektin silmien paikkaa. Jos ndkokulmalla olisi
kolmantena ehtona fyysisesti mitatun silmidkorkeuden noudattaminen, ei nidkokulmalla olisi
mahdollista kdyttdd tehokeinoja, joissa henkild ndkee keskustelukumppaninsa suurempana tai
pienempénd kuin tdma todellisuudessa on. Siksi méérittdjind ovat katsojan sijaintipisteen ja
katseen suunnan yhdistelmi. Ongelmien vilttdimiseksi on tosin pystyttdvd luotettavasti
todistamaan, ettd silmédkorkeutta tai -sijaintia vastaamaton otos kuuluu heijasteisesti juuri
tietylle hahmolle, eikd esimerkiksi piilossa olleelle lyhyemmalle tai muutoin kitketylle
hahmolle. (Branigan 1984, 43, 75.)

Avainsanana tissd toimii heijasteisuus. Heijasteisessa ndkokulmassa kamera
sijaitsee otoksessa B erilldan subjektin katseesta, mutta subjektiin keskittyvilla seurannalla tai
katseen objektin tarjennuksella voidaan osoittaa kyseessd olevan yhé otoksessa A esitelty katse
(Branigan 1984, 99). Death Stranding -pelin alkukohtauksessa on potentiaalinen mahdollisuus,
ettd muodostunut nidkokulma kuuluukin luolan perdlld olevalle kameran rajauksista ulos
jadneelle hahmolle, joka tarkkailee Samia. Koska vélindytds on pdaattynyt, ja peli reagoi
pelaajan kontrolleihin, timéd on helppoa testata. Pelaajan ottaessa ensimmadiset askeleensa
Samina, kamera ei jdd paikoilleen, vaan se seuraa kuvattua padhenkil6d keskittyen timén
katseen suuntaan. Kééntymailld ympari paljastuu, ettei luolassa ole ketddn muuta, eli ndkdkulma
kuuluu todellakin heijasteisesti A—B-rakenteen mukaisesti Samille.

Téassd kohdin on hyvd muistuttaa siitd, mitd edelld oleva todistus tarkoittaa, mutta
ennen kaikkea, mitd se ei tarkoita. Braniganin mukaan yleinen harha ndkékulmaan liittyen on,
ettd jo pelkkd ndkokulman muodostuminen tekee siitd erityisen subjektiivisen ndkdkulman,
joka paljastaa hahmon sisdisen mielenmaiseman. Mielenmaisema on nidkokulman kautta
nikyviksi tehty joukko hahmon subjektiivisia ajatuksia hinen ndkemastidin maailmasta. Pelkka
nidkokulman muodostaminen ei kuitenkaan tarkoita samaa kuin mielenmaiseman tekeminen
ndkyviksi. Ndkokulman muodostuminen tarkoittaa, ettd tietty hahmo ja hédnen katseensa
tekemit havainnot ovat erityisen huomion arvoisia, mutta varsinainen mielenmaiseman todistus
on tehtdvd erikseen. (Branigan 1984, 13—14.) Sam on helppo mieltdd erityisen tirkedksi

hahmoksi, koska hin jo yksinomaan on ainoa, joka reagoi pelaajan komentoihin. Varsinaisen
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ludonarratiivisen kameran teoretisoinnin jatkamiseksi tarvitaan kuitenkin astetta

subjektiivisempi ndkokulmayksikkd — havainneotos.

2.2 Havainneotos tydkaluna litkkuvan kameran analysointiin

Jos erilaisia otoksia luokiteltaisiin evoluutiopuulla, havainneotos olisi ndkdkulmaotoksen
kehittyneempi jélkeldinen. Sekin kuuluu subjektiivisiin kameraotoksiin, joissa kamera
havainnoi ympéristod tietyn hahmon nékdkulmasta. Erona nédkdkulmaotokseen havainneotos
menee astetta syvemmdlle, silld siind kameraotos tekee ndkyvéksi tietyn hahmon
mielenmaisemat. Kuva ei endéd ndytd maailmaa vain sellaisenaan, vaan kuvasta on havaittavissa
ndkokulman omaavan hahmon mielentila. Tyypillinen esimerkki on humalatila, jota
ilmennetidin sumealla tarkennuksella. (Branigan 1984, 89.)

Havainneotos voi olla ndakdkulmaotoksen tavoin heijasteinen, jolloin kamera
sijaitsee fyysisestd ndkokulmasta erillién, mutta jatkaa silti mielenmaiseman vilittdmisti
(Branigan 1984, 81). Néiin toimivan kameralogiikan tunnistaminen on vélttiméatontd, jos
halutaan tutkia kameran liikuttamisen mahdollistavia pelejd. Télldin pelistd voidaan 10ytda
toistuvia kameramekanismeja ja -merkityksié, jotka ovat riippumattomia pelaajan valitsemista
kuvakulmista. Humalaesimerkkid jalostaakseni havainneotoksen késitteelld on mahdollista
nostaa pelisti esiin tilanne, jossa kameran vilittdm& kuva sumentuu tietyn hahmon humaltuessa
rilppumatta siitd, miten pelaaja pédattdd kameraa litkuttaa. Se ei tietenkdén tarkoita, etteikd
pelaajan roolia ja kameran litkuttamisen mahdollisuuksia tulisi huomioida. Havainneotoksen
lainalaisuuksien etsiminen on silti oiva ensimméiinen askel, mikéli pelin kamera-analyysisti on
hankalaa saada otetta nikdkulman muodostumisen todistamisen jilkeen.! Timi auttaa
ymmaértdmadn, miten KP-asemoitu peli ndyttiytyy pelaajan ohjaaman hahmon ja kameran
kautta.

Pelaamisen aikana DS:n kamera néyttdd pelitapahtumat kirkkaasti, eikd kameran
pinnassa tai vélittdméssd kuvassa ole havaittavissa mitddn ylimadrdisid tehokeinoja, kuten
sumennusta. Pelaaja voi kuitenkin ajautua tilanteisiin, joissa kameraan heijastuu pelaajan
kontrollin ulkopuolisia efektejd. Korkealla vuorenrinteelld seikkailevaa Samia seuraava kamera

alkaa aina vienosti heilua, mikéli pelaaja eksyy ldhelle reunaa, jonka yli astumisesta seuraisi

19 Voidaan viittid, etti joissakin tapauksissa heijasteisen havainneotoksen huomioiminen on jopa vilttiméton
askel argumentin ja tietyn ndkokulman todistamisen vankkuuden varmistamiseksi. Esimerkiksi pelit Eternal
Darkness (Silicon Knights 2002), Dead Space 3 (Visceral Games 2013) ja Don’t Starve Together (Klei
Entertainment 2016) ovat kamera-asemoinniltaan KP-peleja, joissa eri pelihahmot nidkevit kameran vangitsemia
vaihtelevia hallusinaatioita. Néin ollen tarvitaan valttiméttomasti havainneotosta kisitteend, jotta voidaan selittda
KP-kameran ndyt sekd méaarittdd niakyjd kokevat subjektit.
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vahingollisen korkea pudotus. Silld ei ole vilid, kdantddako pelaaja kameran katsomaan reunan
yli, vaan reunasta poispdinkin katsova kamera reagoi reunaan aina, jos pelthahmo Sam ajautuu
sitd lahelle. Ndin ollen kamera kuvaa Samin mielenmaiseman kokemusta reunan ja pudotuksen
vaarallisuudesta riippumatta pelaajan valikoimasta tavasta kuvata maailmaa kameralla. Kamera
on heijasteisesti tietoinen Samin ympdristollisestdi hahmotuskyvystd sekd pudotuksen
aitheuttamasta uhasta. Vaihtoehtoisesti tilannetta on mahdollista tulkita mielenmaisemaa
kritisoivalla vasta-argumentilla. Ehka kyseessd on vain kameraa heiluttava tuuli. Tadma selitys
ei kuitenkaan tarjoa yhdenmukaisia tuloksia. Jyrkidnteen reunalla kamera heiluu, vaikka kallion
kasvustoa katsomalla pystyy toteamaan, ettei ilmassa ole kovaa tuulta. Vastaavasti pelaaja voi
matkallaan kohdata puuston ldhes kahtia taittavaa voimakkaan puuskaista tuulta, mutta timé ei
heiluta kameraa ollenkaan. Siispd selitys kameran heilunnalle mielenmaisemallisena
huimauksena on yhdenmukaisempi kuin selityksen hakeminen tuulesta kameran heiluttajana.

Vasta-argumenttina voidaan myds esittdd, ettei Samin mielenmaisema
todellisuudessa vility kovinkaan hyvin pelaajalle, silld Sam on yhéd pelaajan kontrollissa ja
paitintdvallassa. Pelaaja voi siis yksinkertaisesti valita, ettei hin ikind l&hesty yhdenk&éin
korkean paikan reunaa, jolloin pudotuksenpelkoista mielenmaisemaa ei koskaan esiinny.
Tdmidn vasta-argumentin purkamiseksi on tarkemmin tutkittava, mitd pelaaja oikeastaan
valitsee, jos hin ei koskaan ajaudu ldhelle korkeaa pudotusta. Pelaaja kykenee vaikuttamaan
toiminnallaan siten, ettei tiettyd reaktiota koskaan kohdata, mutta hén ei voi vaikuttaa tuohon
reaktioon itseensd. Pelaaja ei voi pdittdd, ettd reunat eivét atheuta Samissa huimausta — hén voi
vain pdittdd, ettei Sam kohtaa reunoja, jotka aiheuttavat hinessd huimausta. Nidin ollen
pystytddn tunnistamaan, ettd DS:n pelihahmolla on pelaajan péatantivallasta erillinen
mielenmaisema, eli pelaajan kontrolloima kamera toimii kuitenkin havainneotoksen
lainalaisuuksien valossa.

Asiaa voidaan tutkia lisdd vertaamalla johtopddtoksid toiseen vahvasti
mielenmaisemalliseen tilanteeseen, joka on tajunnan menettdiminen. Sam kohtaa matkallaan
monia vaaroja, joista yksi on pakettirosvot. Nama pelaajan kontrollin ulkopuoliset hahmot eivit
muutoin reagoi Samiin mitenkddn, mutta raskailla kantamuksilla varustettu Sam kiinnittaa
rosvojen huomion. Télloin he koittavat ryostdd kuriirin lastin itselleen voimakeinoja
kiyttamalld. Rosvot yrittdvdt joko suoraan napata Samin kantamukset tdméan seldstd
harppuunamallisilla lassoamisvilineilld tai vaihtoehtoisesti he pyrkivét tainnuttamaan pakoon
pinkovan pakettijuhdan.

Tainnuttaminen on seurausta Samin pddhdn kohdistuvista iskuista tai
lamaannuttavien sihkotainnuttajien osumista. Jokainen osuma saa Samin parkaisemaan, minka

liséksi koko kuvaruutu tummenee hiukan ja pelin ddnet vaimenevat. Kun osumia kertyy
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tarpeeksi, koko kuvaruutu menee mustaksi ja kaikki &inet katoavat. Lédhes vélittomasti
kuvaruutu jdlleen kirkastuu ja dinet palaavat, mutta jokin on muuttunut. Kamera paljastaa
maassa makaavan Samin, jonka kantamukset ovat kadonneet. Pelaajalla tai Samilla ei ole tietoa,
kuinka kauan aikaa on kulunut, mutta varmastikin yli sen 1,17 sekuntia, mika mustalla ruudulla
menee kirkastua. Rosvot eivit ehtisi noin lyhyessd ajassa viedd kaikkia kantamuksia sekd
kadota kuin savuna ilmaan.

Braniganin (1984, 89-90) mukaan pyortyminen, joka on verrannollinen
kisittelemini tajuttomuuden kanssa, aiheuttaa tilapdisesti tietyn nidkokulman kerronnallisen
toimimattomuuden. Jos tapahtumia esittdvd ndkokulma ei vaihdu, jaa siis kerrontaan
pyortymisen keston mittainen ajallinen katkeama (ibid.). DS toisintaa téti ajallista katkeamaa,
silld ndkdkulma ei vaihdu tajuttomuuden ajaksi toiseen hahmoon, joten katkeamisen kestosta
tai tapahtumista ei ole pelaajalla muuta tietoa kuin kantamusten ilmeinen katoaminen. Tilanne
on varsin erilainen, mikéli tajuttomuuden aikana mustan ruudun péille ilmestyy uutena
kertojana tajuttomuuden tapahtumia kuvaava tekstimuotoinen kertoja, kuten pelissd Disco
Elysium  (ZA/UM  2019). Dishonored (Arkane Studios 2012) taas siséltdd
tajuttomuuskohtauksen, jossa tajuttomuudesta huolimatta kamera jatkaa tapahtumien
valittdmistd, vaikka pelaajalla ei ole endd kontrollia pelihahmoon. Télldin kamera itsessdén ei

ole tdysin alisteinen tietylle mielenmaisemalle, jolloin tajuttomuudesta ja EP-kamerasta

huolimatta pelaajalla tarjotaan tietoa tajuttomuuden kestosta ja sen aikaisista tapahtumista.

Kuva 4. Kuvassa on kolme ruutukaappausta vasemmalta oikealla peleistd Disco Elysium, Dishonored ja Death
Stranding. Ensimmadisessd kuvassa tajuttomuus katkaisee visuaalisen yhteyden, mutta erillinen kertoja jatkaa
kerrontaa tekstind. Toisessa kuvassa tajuttomuus ilmenee pelaajan kyvyttdmyytend ohjata hahmoaan sekd
poikkeavan matalana kuvakulmana, mutta audiovisuaalinen yhteys sdilyy. Viimeisessé esimerkissa kaikki yhteys
on katkennut. Kirjoittajan kuvankaappaus.

DS:n tavasta esittdd tajuttomuus voidaan paitelld, ettd kameran ndyttima kuva ja
aani ovat kokonaisvaltaisesti alisteisia Samin mielenmaisemalle. Kuva 4 havainnollistaa, etti
erilaisia vaihtoehtoja tajuttomuuden kuvaukselle peleissé on siis kolme. Namé ovat kertojan
vaihtuminen tajuttomuuden yhteydessé, audiovisuaalisen yhteyden sdilyminen ohjaustuntuman
kadotessa ja totaalinen yhteyden menetys. Viimeiseen kategoriaan kuuluva DS edustaa

kokonaisvaltaisesti subjektiivisinta tajuttomuuden kuvausta. Asia on summattuna seuraava: jos
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Sam menettdd tajuntansa, my0s pelaajan ohjastama kamera menettdd tajuttomuuden ajaksi
yhteytensa pelimaailmaan. Vaikka pelaaja voi kontrolloida kameran asemointia — kuvakulmaa,
josta maailma nayttdytyy — ei hidn voi vaikuttaa sithen, miten maailma ndyttiytyy. Maailma
suodattuu aina Samin mielentilan kautta, eikd kameran liikkeilld voi esimerkiksi estdd
tajunnanmenetystd ja siitd seuraavaa ajallisen jatkumon katkeamista. Ndin ollen pelkin
heijasteisen ndkokulman sijaan DS esitetdédn jatkuvana heijasteisena havainneotoksena, johon
on perusteltua soveltaa subjektiivisen kerronnan teoretisointia.

Koska alati jatkuva yhden ja saman hahmon havainneotos kuuluu kerrontaan,
jossa katkeaminen aiheuttaa ajallisia aukkoja, on seuraavaksi tarkistettava sisiltdiko DS muita
temporaalisia katkeamia kuin tajunnan menettdminen. Erds toinen ajan kulumiseen vaikuttava
tilanne DS:ssé on pelin pysédyttiminen. Silld tarkoitetaan pelin tilapdistd jaddyttdmistd tdhdn
erikseen madritetylld pysédytysnappulalla, jolloin pelin tapahtumat voidaan toistaiseksi
pysayttdd tauon pitdimiseksi (Chang & Hsieh 2018, 6539). Tutkijoiden Chang ja Hsieh mukaan
tdma on vahva esimerkki siitd, ettd pelaajalla on aina mahdollisuus voimakkaasti manipuloida
pelimaailmaa pysiyttimilli sen toiminta koska tahansa (ibid.).!! Tistd tulokulmasta on
mahdollista viittdd samaten, ettd pelin pysdyttdminen on tajuttomuuteen rinnastettavissa oleva
— mutta pelaajan kontrolloima — ilmid, jossa pelaaja voi halutessaan jaadyttda havainneotoksen
haluamakseen ajaksi estien sen toiminnan. Niinpd havainneotos katkeaa, eikd se endi ole sama
pelid jatkettaessa.

Pysdyttiminen havainneotosta ja siten mielenmaisemaa rikkovana toimintana ei
ndyttdydy merkittdvind havaintona, kun argumenttia tarkastellaan 1dhemmin. Pelit ovat pitkia
teoksia, joiden ajallinen kesto voi vaihdella kymmenien ja satojen tuntien vililld, joten pelin
pysdyttidminen ja taukojen pitdminen ovat vilttimattomid osia pelaamista (Any6 2015, 70).
Emme voi uskottavasti véittdd, ettd pelin pysdyttdmiselld olisi yhteys johonkin narratiivisen
funktioon. Pelin pysdyttimisen jilkeen peli jatkuu tismalleen samanlaisena kuin se oli ennen
pysdyttdmistd, eikd vaikkapa kdynnissd olevan sotapelin tulitaistelu tai autokisan

kérkikolmikon jérjestys muutu mitenkédn. (ibid.)

" Vaikka tdma viittimé koitettaisiin hyviksyid sellaisenaan, ei se ole ainakaan sanan “aina” osalta pitevd. On
olemassa kokonaisia pelisarjoja, kuten FromSoftwaren kehittdimd Dark Souls -trilogia (2011-2016), jossa
pysdyttdmistoiminto on kokonaan poistettu. Ndin ollen pelaajan on hirvididen kansoittamassa pelimaailmassa
16ydettdvd rauhallinen turvapaikka, jos hidn haluaa pitdd taukoa ilman pelihahmonsa vaaraan jéttdmista.
FromSoftwaren tuoreimman teoksen, Sekiro-pelin (2019), julkaisun yhteydessé pelikriitikko Yahtzee Croshaw
(2019) nosti esiin pelin olevan yli vuosikymmeneen kehittdjdn ensimméinen peli, jossa pysdyttdmistoiminto on
kaytossd. Se teki FromSoftwaren tuoreimmasta julkaisusta yhdenmukaisen nykypelien pysédyttaimisstandardilta,
jossa turvapaikkaa ei tarvitse erikseen etsid jokaista taukoa varten. Erityinen merkitys ei liity siis ainakaan
nykykontekstissa pysédyttimiseen vaan ominaisuuden tietoiseen pois jattdmiseen vaikkapa jénnityksen tunteen
luomiseksi.



25

Pysdyttdmisen rinnastaminen johonkin erityiseen pelid manipuloivaan ja
merkityksid luovaan tarkoitukseen on turhan virittynyttd elokuvalinssien ldpi tapahtuvaa
luentaa. Siind pysdyttdmistd tulkitaan jonkinlaisena pelin vastineena elokuvien
pysédytysruutuefektille. Todellisuudessa alati ldsnd oleva pysdyttimisen mahdollisuus on yha
enenevissd mairin levinnyt myds elokuvien ja televisiosarjojen pariin, silld suoratoiston kautta
katsotun sisdllon voi pysdyttdd koska tahansa. Tdhén ei kuitenkaan liity erityistd teoksen siséistd
merkitystd, kuten ei liity pelienkdén kohdalla. Siispd DS:n pelaaja ei katkaise jatkuvaa
havainneotosta pelin pysdyttidessdén, vaan sama nékokulma pysyy yhd voimassa. Niin ollen
ainoastaan pelin reaaliajassa esiintyvit tapahtumat on otettava huomioon késiteltdessa
havainneotoksen rikkoutumisen mahdollisuutta. Erillisen kertojan tai kerronnan kaappaavan
sivuhahmon puuttuminen kuitenkin osoittaa, etti tajunnan menetyksessdkin kuva sdilyy
alisteisena Samin mielenmaisemalle, joka pysyy pelaajan kamerakésittelysti erillddn, eika
muita ajallisia katkeamia DS:n kamerasta ole 10ydettivissa.

Ajallinen hahmotus ei ole ainoa asia, jota mielenmaisema pystyy vélittdiméén,
koska periaatteessa mielenmaisemalla pystytddn vélittimédn mitd tahansa hahmon
mielensisdisti tilaa (Any6 2015, 72). Jotta Samin mielenmaiseman kaikki havainneotoksessa
ndkyvit vaikutukset tulevat otetuiksi huomioon, on ne sekd tunnistettava ettid jaoteltava.
Huimaus ja tajunnan menetys ovat vain kaksi esimerkkid siitd, miten Samin mielenmaisema
ndkyy DS:n kamerassa. Vasta kun kaikki mielenmaisemaan kytkeytyvd materiaali on
tunnistettu pelistd, on mahdollista arvioida niiden yhteisvaikutusta suhteessa pelaajan tapaan
litkkuttaa kameraa. Tédten avautuu mahdolliseksi 10ytdd esimerkiksi mielenmaisemasta
valikoivaa ohjausta, joka kannustaa pelaajaa litkuttamaan kameraa tietylld tavalla. Pelaaja voi
mukailla ohjausta sekd pirjatdkseen pelissd paremmin ettd havaitakseen sen narratiivin
kokonaisvaltaisemmin — molemmat keskeisid osia teoretisoimassani ludonarratiivisessa
kamerassa.

Kuten Branigan havainneotoksen rajauksessaan totesi, on se mielenmaiseman
ohella pelkkdd ndkokulmaa subjektiivisempi yksikkdé (Branigan 1984, 90). Huimaus ja
tajuttomuus ovat varsin elokuvakerronnallisia esimerkkejd mielenmaiseman toiminnasta, eika
DS:ssd ole muita vastaavia mielenmaisemallisia efektejd. Siksi tdssd vaiheessa Samin
mielenmaiseman vaikutus on todistettu mutta vaikutukseltaan huomattavan minimaalinen, eika
mielenmaisema vaikuta olevan koko teosta laajasti maddrittdvd linssi. Vditén, ettei tdmi
kuitenkaan ole loppu monipuolisesti toimivalle ja koko peliteosta madrittavélle
ludonarratiiviselle kameralle. Peleissd kaikki subjektiivisuus ei nimittdin toimi elokuvallisia
keinoja noudattaen. Yksi merkittdvimpid poikkeama on monissa peleissd esiintyva

kayttoliittyma. Se linkittyy niin vahvasti subjektiiviseen kerrontaan, ettd kayttoliittyma
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ndyttdytyy erottamattomana osana tietyn pelihahmon mielenmaisemaa, eikd sitd siksi ole

suotavaa sivuuttaa pyrittdessd huomioimaan pelien kerronnan erityispiirteita.

2.3 Kayttoliittyméa kerronnan subjektiivisuuden rajaajana

Termi kayttoliittymd on vakiintunut pelitutkimukseen tarkoittamaan tutkijoiden rajausten
mukaan vaihdellen kahta erillistd asiaa. Niin sanottu fyysinen kayttoliittyméd koostuu
pelilaitteen materiasta. Tietokoneella pelatessa se kattaa tietokoneen osat, kuten muistin ja
prosessorin, niytot ja pelihahmon ohjaamiseen kiytetyt laitteet. Pelikonsoleiden kohdalla
jaottelu toimii samalla periaatteella. Kayttoliittymén toinen ja yleisemmin kéytetty merkitys on
vaihtoehtoiselta nimeltdén ohjelmistokayttoliittyma. Silld viitataan yksittdisen pelin sisdiseen
kayttoliittyméédn, joka antaa pelaajalle tarvittavaa tietoa pelissd navigoimiseen. (Jorgensen
2012, 145.) Tassa tutkimuksessa keskitytddn yksinomaan jalkimmaiseen mééritelmaén, silla
pelintekijd voi méadrittdd vain pelinsd sisdisen kdyttoliittyméan, kun taas pelaaja voi — ainakin
teoriassa — vapaasti valita pelin ulkopuolisen kdyttoliittymén ilman pelinkehittdjdn tietoa tai
hyviksymysti, eiki se ole varsinaisesti osa tiettyd pelid.'?

Koska peleja on olemassa moninainen ja toisistaan ominaisuuksiltaan
merkittidvisti poikkeava joukko, myOs niiden kiyttoliittymissd on merkittdvid eroja.
Kayttoliittyméd tarkasteltaessa onkin aina huomioitava kaksi toisiaan tukevaa kokonaisuutta:
miten kayttoliittymé esitetddn ja miten sitd kéytetddn. (Caroux & Isbister 2016, 65.) Niinpa
kayttoliittymaelementit jakautuvat kdytto- ja merkitystarkoitustensa mukaan neljdén tyyppiin,
jotka ovat HUD, tilalliset elementit, metahavainnot ja diegeettiset ndytét. HUD (Heads-Up
Display) on pelikuvan pinnassa ndkyvé kuvakejdrjestelmd, joka antaa pelaajalle tietoa, mutta
joka ei ole osa pelin maailmaa tai fiktiota.!> Tilalliset elementit ovat pelimaailman sisilld
sijaitsevia, fyysisid sekd ohjeistavia objekteja, mutta nekdin eivdt ole osa pelin fiktiota.
Metahavainnot poikkeavat kahdesta edeltdvisti siten, ettd ne ovat osa fiktiota. Ne ndyttdytyvit
kuin HUD pelikuvan pinnalla, mutta ne antavat tietoa jonkin hahmon mielensisdisista

kokemuksista. Diegeettiset ndytdt ovat myds osa kerrontaa siten, ettd ne ovat pelimaailman

12 On toki muistettava, etti pelaamiseen tarkoitettujen vilineiden eroilla on tietyissi tapauksissa mahdollisesti
merkitysarvoa. Joissakin tapauksissa peli- ja peliohjainsuunnittelu saattaa olla jopa erottamaton kokonaisuus, jossa
tietty peli on rakennettu toimimaan vain tietyilld ohjaimilla. Yksi téllainen peli on magneettiohjaukseen perustuva
The Romeo & Juliet in Hades. (Mazalek 2011, 95). DS ei tosin ole ndin ohjainkeskeinen peli, joten tétéi linjaa
kayttoliittymatutkimuksesta ei timén enempédéd huomioida.

13 Pelien kiyttoliittyméisuunnittelua kommentoivassa kirjoituksessaan pelisuunnittelija Greg Wilson (2006)
luokittelee HUD-kuvakkeet tdysin peleille uniikiksi jdrjestelméksi, jollaista ei muista mediumeista 16ydy.
Nakemys on turhan yleistiva, silld mikadn ei estd esimerkiksi televisiosarjoja tai elokuvia hyodyntdmasté lisitietoa
antavia erillisid kuvakkeita. Muun muassa televisiosarja 24 (2001-2010) hyodyntdd erillistd kellokuvaketta
lisdtietoa ja jénnitettd luovana kayttoliittyméaelementtina.
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sisélld sijaitsevia tietoa antavia ndyttdjd, jotka pelaajan lisdksi pelihahmo voi havaita. (Peacocke
et al. 2018, 42.)

Jaottelusta kaksi jalkimmadaistd kayttoliittymdn tyyppid sisdltdvdat méaarittelyn,
jossa on yhteys pelihahmon subjektiivisten kokemusten visuaaliseen esittdmiseen kameralle.
Taméa muistuttaa edellisessé alaluvussa kdsittelemdamme kameralle ndkyvdd mielenmaisemaa
niin vahvasti, ettei samankaltaisuutta voi sivuuttaa varsinkaan, kun kayttoliittymd on osa
pelikameran vélittdmdd kuvaa. Seuraavaksi esitdn, ettd DS:n kayttoliittyméstd voidaankin
tunnistaa tiedonvilitystekniikoita, jotka ovat laskettavissa osaksi Samin mielenmaisemaa. Ne
ovat tunnistettavissa osaksi alati jatkuvaa, subjektiivista ja heijasteista havainneotosta.
Kayttoliittymdn on aina informaatiokehys, joka ohjaa, mikd on pelin ominaisuuksissa tiarkeda
sekd huomionarvoista (Jargensen 2012, 155). Esitén silld olevan tdmén lisdksi my0s kapasiteetti
ohjata, mikd on narratiivisesti tdrkedd. Vasta, kun yhdistetddn pelikameran tummuminen
tajuttomuuden yhteydessé sekd korkeiden paikkojen aiheuttama huimaus kayttoliittyméan Samia
kuvaavaan tietoon, saadaan kisitys Samin mielenmaiseman esittimisen todellisesta
laajuudesta.

DS:n kayttoliittymé koostuu kuvassa 5 esitetyistd kahdesta alueesta, jotka olen
nimennyt vasemmalta oikealle ryhmitellen alueiksi 1 ja 2. Vasemman alareunan alueelle 1 on
sijoitettu alhaalta ylospdin listattuna kengén kulumaa ja sdhkdlaitteiston varausta kuvaavat
mittarit sekd ndiden yldpuolella neljan kuvakkeen ryhmittymad. Se ilmoittaa, mikéli pelaajalla
on kdytettdvissd ensiaputarpeita, vaihtojalkineita tai liikkumista helpottavia tydvilineitd, tai
mikéli jotakin kdytdssd olevaa vélinettd on mahdollista tutkia tarkemmin. Téssd kuvassa
vélineiden tarkempaa tutkimista ilmentévin kuvakkeen kohdalla on ruksi, silld Samilla ei juuri
tuolla hetkelld ole mukanaan tarkempaa tutkimista vaativaa vélineistod. Alueella 2 olevaan
keskittymddn on sijoitettu huomattavasti vihemmaén erilaisia kuvakkeita. Ylempi punainen
mittari kuvastaa Samin terveyttd, kun taas sen alla oleva sininen palkki ilmentdd Samin

litkkkumiseen tarvitsemia energiavarantoja.

Kuva 5. Téssd kolmen kuvan kollaasissa ensimmaéisessd kuvassa Sam matkaa halki autiomaan. Kuvassa on
ndhtivissd kayttoliittymén alue 1 vasemmassa alareunassa ja alue 2 hiukan Samista oikealle. Jalkimmaiiset kaksi
kuvaa ovat ldhennettyji tarkennuksia, joissa ensin korostus alueesta 1 ja sitten alueesta 2 kéyttoliittymén osien
vaivattomampaa havaitsemista varten. Kollaasin kokoamisessa ilmenneen haastavan sumentumisen takia
kollaasissa nikyvét tarkennukset on irrotettu erillisesti kuvasta. Kirjoittajan kuvankaappaus.
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On kiintoisaa, ettd koko kéyttoliittyméd ilmestyy pelin alussa nikyviin kameran
pintaan heti ilman minkainlaista selitystd, kun Samin ndkékulma on muodostettu ja hahmon
kontrolli luovutetaan pelaajalle. Tdma on osa pelien yleistd esitystapaa, jossa monet pelit eivit
vaivaudu selittimddn kayttoliittyménsd olemassa olemista, koska ne ovat pelien ilmaisuun
vakiintuneita konventioita aivan kuten suurin osa sarjakuvista ei pysdhdy perustelemaan, miksi
keskustelut esitetddn puhekuplissa (Jorgensen 2012, 143, 153). Siispd konvention mukaisesti
toimivassa pelissd kayttoliittymé on nakyvissa vilittdmasti pelin alusta aina sen loppuun saakka
ja se hyviksytddn sellaisenaan osaksi teosta (ibid.). Huomattavaa tosin on, ettd DS:n
tapauksessa kayttoliittymd ei ole ennen ndkokulman muodostumista nékyvissd, eli
kayttoliittyma ei ole aivan vélittomaésti esilld pelin aloittamisesta ldhtien. DS:n tapa esittda
kayttoliittyma vasta ndkdkulman muodostamisen jdlkeen poikkeaa yleisestd konventiosta, joten
on perusteltua esittdi, etté silld on erityinen merkitys.

Konventiosta tapahtuvia poikkeamia, joissa kayttoliittyma ilmestyy ndkyviin
tietyssd tilanteessa vasta hiukan pelin alun jidlkeen, on dokumentoitu muutamia. Pelihahmon
silmien paikalta kuvatuissa peleissa tdllaisia poikkeamia on varsinkin tieteisfiktion teeman
yhteydessd perusteltu esittdmilld kayttoliittyma osana futuristista nékod esimerkiksi
kyborgisilmiin sisdénrakennettuna tai kehittyneen kyparavisiirin optiikkana (Jergensen 2012,
154). Kypérivisiirin optiikan ideaa hyddyntiden esimerkiksi Doom (id Software 2016) alkaa
ilman kayttoliittyméa, kunnes noin viiden minuutin pelaamisen jélkeen pelaaja 10ytad kyparén,
johon pukeutuminen lisdd ndkokenttddn kypérdvisiirin optiikassa ndkyvén kayttoliittymén. KP-
peleissé futuristisella nd6l11a kikkailu ei ole mahdollista, koska pelaaja ja pelithahmo eivit jaa
perspektiivid, eli pelaaja ei katso maailmaa pelihahmon futuristisen nédén kautta (ibid.). Niin
ollen DS:n kaltaisessa pelissi, jossa on KP-kamera-asemointi, selitystd on haettava futuristisen
ndon sijaan esimerkiksi esittimédni mielenmaiseman esiintuomisesta. Viitteeni selkenee
paremmin, kun verrataan DS:n esitystapaa jo tiedettyihin konventioihin.

Kayttoliittymistd on tehty jonkin verran tutkimusta nimenomaan pelejad
yhdistivien konventioiden tulokulmasta.'* Yleensi pysyvi tieto, kuten terveyspisteet ja kartta,
on sijoitettu peliruudun reunojen tuntumaan. Tilapéinen tieto, kuten varoitukset, ndytetddn taas
tyypillisesti ruudun keskelld. Yhteisend nimittdjané kaikenlaiset kayttoliittyméakuvakkeet ovat

lahtokohtaisesti ldpindkymdittomid, jotta ne erottuvat muusta peliympéristostd. (Caroux, Le

14 Yksi perinteisten merkitysten etsimisen ulkopuolinen pelien kiyttoliittymid yhdistivi havainto on kuvakkeiden
pieni koko. Téma ei liity merkitysten muodostamiseen, vaan kyseessd on kidyttomukavuuden motivoima kaytanto,
jolla pyritdén vilttdimddn maskeeraukseksi kutsuttua ilmi6td. Siind liian suureksi suunniteltu kayttoliittyma
maskeeraa eli peittdd pelin ndkyvyyttd, joten pelaamisen sujuvuuden takaamiseksi kéyttoliittymédkuvakkeet
pyritdén pitdiméan pienind. (Caroux, Le Bigot & Vibert 2011, 104.) Tutkijoiden yleisesti pétevd havainto ei
tietenkdédn tarkoita, etteiké poikkeuksiakin 10ytyisi. Pelissd Apotheon (Alientrap 2015) kayttoliittymédn koko
kasvaa pelihahmon vahvistuessa korostaen voimakkuuden kuvausta.
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Bigot & Vibert 2011, 103.) DS mukailee ldpindkyméttomilld kuvakkeillaan tutkijoiden
havaintoja, mutta informaation sijainneissa on merkittdvid poikkeuksia. DS:ssd juuri niin
sanottu terveyteen liittyvd pysyva tieto sijaitsee ruudun keskelld, kun taas varusteiden tilaa
kuvaava tilapdinen tieto 10ytyy reunasta, vaikka konventioiden mukaan suunnitellussa
kayttoliittyméssd ndma tiedot olisivat toisin pdin. Tdmé kannustaa tarkastelemaan ldhemmin,
mika selittdd tdtd asemointia ja liittyyko poikkeamaan erityisid merkityksia.

Kameraa liikuttaessa kahden kayttoliittymaalueen yksi merkittdvé ero paljastuu.
Alue 1 pysyy koko ajan kiinni pelikameran vasemmassa alakulmassa liikkuen kameran
mukana, mutta alue 2 sijaitsee kiintedsti Samin ldhelld etuviistosti hahmon oikealla puolella,
eikd kameran liitkuttaminen vaikuta tdhdn. Ei ole tdysin tavatonta, ettd yksittdiset pelit
yhdistévit eri tavoin toimivia kdyttoliittymid, mutta télldin poikkeavuuksille on oltava jokin
syy, mika liittyy useimmiten kéytettivyyteen, estetiikkaan tai tarinallistamiseen (Peacocke et
al. 2018, 43). Kéytettdvyys on tdssd tapauksessa epitodennikdinen selittdjd, koska kameran
litkeisiin mukautumaton alue 2 on hankalasti luettavissa joistakin kuvakulmista. Liikuttamalla
kameran Samin vasemmalle puolelle pelaaja aktiivisesti estdd tuota aluetta ndkymaésté, miti ei
voida pitdd missddn mielessd kaytettivyyden kannalta optimaalisena ratkaisuna.

Luettavuutta hankaloittavien tekijoiden takia on perusteltua etsid selitysti
muualta — tissd tapauksessa mielenmaiseman kuvauksesta. Koska terveystiedot ovat timén
lisdksi konventioiden vastaisesti reunan sijaan ldhelld ruudun keskiotd, niiden merkitykseksi
ndyttdd muodostuvan vahva yhteys Samiin. Tuo osa kayttoliittyméstd ilmenee aina samassa
kohdassa suhteessa Samin hahmoon, ei pelaajan kameraliikkeeseen. Selitystd on haettava
talloin kayttoliittymien ldheisyys-yhteensopivuusperiaatteesta. Se tarkoittaa, ettd optimoidussa
kayttoliittyméssd jokainen informaatiokokonaisuus sijaitsee ldhelld asiaa, jonka kannalta se on
oleellinen (Caroux, Le Bigot & Vibert 2011, 105). Esimerkiksi sotapelien kontekstissa
ammusten lukumiirdd ja tyyppid osoittavat kéyttoliittymédn kuvakkeet pyritddn sijoittamaan
ldhelle niitd kayttdvad asetta, koska ldheisyys-yhteensopivuusperiaatteen mukaisesti ihmiselle
on luontaista luokitella toisiaan l&helld sijaitsevat asiat yhteenkuuluviksi (ibid.). Miksei tdma
voisi koskea myds hahmon mielenmaisemaa kuvaavaa tietoa?

Asiaa voidaan tutkia tarkemmin palaamalla esimerkkeihin tajuttomuudesta seké
huimauksesta. Késittelimme jo, kuinka koko kamera reagoi Samin tajunnantasoon tummentuen
tajunnantason laskiessa, mutta itse asiassa samassa tilanteessa my0s jokin muu reagoi Samin
tajunnantason dkilliseen muutokseen. Ensimmadisen tajuntaan vaikuttavan osuman iskiessd
terveyttd kuvastava mittari kirkastuu punaisesti korosteisesti 1dhes oranssin hohtavaksi. Taté

seuraavat iskut tyhjentdvit kirkastunutta mittaria samassa suhteessa kuin ruutu tummenee.
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Viimeinen koko ruudun pimentiva isku tukahduttaa samaten kirkastuneen mittarin, joka on taas
tavallinen punainen tajunnantason palautuessa.

Peleille on tyypillistd kédyttdd kirkkaita huomiovérejd, kuten punaisen sdvyja,
kuvastamaan vaaraa, silli ldnsimaalaiseen kulttuuriin on vakiintunut késitys vaaraa
ilmentédvistd huomiovéreistd (Peacocke et al. 2018, 44). Tajuttomuutta heijasteleva ensin
kirkastuva ja sitten tyhjenevé mittari tukee Samin mielenmaiseman yksiselitteisyyttd. Se nostaa
kirkastuessaan vélittomaésti esiin tilanteen vaarallisuuden antaen pelaajalle pelkkéd kuvaruudun
tummumista tarkempaa tietoa Samin tajunnantasosta. Ndin ollen Samin ldhelle sijoitettu
terveysmittari ei ole vain abstrakti kéyttoliittymédn osa, vaan se on mielenmaisemaan ja
subjektiivisuuteen liittyva ludonarratiivisen kerronnan jatke seké tehokeino. Sama pitee myds
korkeisiin paikkoihin, joissa kameraan tarttuu vieno keinunta. Pudotuksen vaaraa korostaen
terveysmittari kirkastuu jélleen varoittavana merkkind, kun Sam tietdd olevansa askeleen paédssa
syOksymisestd turmioonsa. Pelihahmon mielenmaisemasta kumpuava selviytymisvaisto ja
pelko vaaratilanteissa ohjaavat titi kiyttoliittymén osaa.'

Kameraefektien ja kéyttoliittymin mittareiden lisdksi DS:ssdé on kolmas
komponentti, joka kytkeytyy Samin mielenmaisemaan seké erityisesti KP-kamera-asemointiin.
KP-peleilld on yksi uniikki — EP-peleille mahdoton — tapa tehdé kéyttoliittyméa nékyviksi: sen
laajentaminen itse pelihahmoon tekstuurien, animaation tai pelihahmon pédstdmien dénien
kautta (Wilson 2006). DS hyddyntéa tétd keinoa osana kameraefektien ja muun kayttoliittyméan
yhteistyotd, mikd on ndhtdvissa pelitilanteessa, jota kutsun adrenaliinisekvenssiksi. Kyseinen
kohtaus tapahtuu, jos hyokkdyskannalla olevat pakettirosvot ilmaantuvat ylldttien kameraan
ndkyviin, eli silloin, kun rosvot sattuvat havaitsemaan Samin ja hyokk&dmédn ennen kuin
pelaaja on onnistunut kameralla paikallistamaan huomaamatta 1dhestyvii vastarintaa.

Yllatetyksi joutuminen aiheuttaa tutun reaktion, jossa tietty kdyttoliittyméan kohta
kirkastuu, kuten huimauksen ja tajunnantason heikkenemisen yhteydessd, mutta tdlld kertaa
kirkastumisen kohteena on yksinomaan energiamittari. Tavallisesti tummansininen palkki
vaihtuu huomattavasti vaaleampaan sdvyyn, joka tiyttdd koko mittarin, vaikka se olisi ollut
muutoin vajaa. Samalla kuuluu voimakas humahtava d4dni sekd koko kameran esittdmi kuva
hiukan terdvoityy. Télloin pelaaja saattaa huomata, ettd visuaalisella muutoksella on selked

pelillinen hy6ty: nopean juoksemisen vaativa energiamittari on nyt tiysi, mikd mahdollistaa

15 Koska pelien kiyttoliittymien merkitykset saattavat vaihdella suuresti representaatiomerkitystensi mukaan, ei
ole tarkkaa tietoa, millainen kayttdliittymi tai kayttoliittymayhdistelmid on informaatiotehokkuudeltaan, eli
kyvyltddn kuvata pelitilannetta yksiselitteisesti, mahdollisimman hyvéd (Peacocke et al. 2018, 42). Tassd
tutkimuksessa tarkastellaan kayttoliittymien osalta niiden luomia merkityksia, ei kiytettdvyyttd. Kaytettdvyyttid on
tapana arvioida kvalitatiivisilla tai kvantitatiivisilla haastatteluotannoilla erilaisten pelaajien kokemuksista, mihin
yksi suosittu véline on asennevdittdmid kisitteleva Likert-skaala (ibid.).
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pelaajalle pikaisen pakenemisen yrittimisen. Onnistuneen paon jédlkeen kirkkaus katoaa ja Sam
lysdhtdd maahan vetimain henked. Ylldtetyksi joutumisen aiheuttama adrenaliini on kadonnut
ja voimakasta ponnistusta on tasapainotettava henked vetdmaélld, mikd toimii samalla Samin
kehon kautta vilitettynd kayttoliittymén viestintdd tukevana osana. Se on nimittiin
mielenmaisemallinen viesti Samin jaksamisesta. Jos pelaaja koittaa kiihdyttdd Samin heti
vastaavaan juoksuvauhtiin, on tuloksena pettymys. Vauhtina on parhaimmillaan kevyt holkka,
silld adrenaliinisekvenssi on ohi ja kéyttoliittymadn mielenmaisema huutaa lepoa.

Niin kayttoliittymi ja visuaaliset efektit kuin Samin hahmomalli ovat kaikki
kamerassa nékyvid erillisid elementtejd, mutta adrenaliinisekvenssi osoittaa niiden kytkeytyvin
samaan mielenmaiseman kuvaukseen. Vaikka pelaaja voi vaikuttaa kameran liikkeisiin, ei hin
voi vaikuttaa sithen, miten Samin mielenmaisemaa vilitetdéin hinelle. Huomiokyky ja huomion
kiinnittdminen oikeisiin asioihin ovat peleissid parjidmisen kannalta keskeisid (Caroux, Le
Bigot & Vibert 2011, 104). Pelaajan tehtidvana onkin siis toimia havainnoitsijana, joka tulkitsee
mielenmaisemasta Samin tarpeita pelissd pérjddmiseksi sekd pyrkii huomiokyvylldin
vilttdmddn epdtoivottaviin tilanteisiin  ajautumista — kuten ylldtetyksi tulemista
adrenaliinisekvenssin muodossa. Ei ole mydskdén sattumaa, etti tima sekvenssi vélitetddn juuri
ruudun keskikohdan kautta. Keskelld ndkokenttdd pidetyt kéyttoliittymaelementit lisddvét
pelaajien kykyéd reagoida nopeasti muuttuviin tilanteisiin (Sabri et al. 2006, 158—159). DS siis
maksimoi pelaajan reaktiovasteen ja keskittyy tdrkeimméssd informaatioalueessaan Samin
mielenmaisemaan esittden sen erityisen merkittdvind osana ludonarratiivista kameraa.
Nékyvidksi tehdyn mielenmaiseman avulla pelaaja oppii tietdimddn, mikd on kuriirina
parjadmisen kannalta keskeistd. Toisin sanoen mielenmaisemallinen tieto antaa pelaajalle

valmiudet kohdata koko pelin narratiivisista ulottuvuuksista muodostuvan sisillon.
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3 NAKOKULMA OSANA NARRATIIVISIA ULOTTUVUUKSIA

Tdhdn mennessd olemme kaisitelleet, miten pelillisid ja tarinallisia elementtejd valittava
ludonarratiivinen kamera kytkeytyy ldhtokohtaisesti johonkin nékdkulmaan. Olemme
havainneet, ettd yksittdisen pelin ludonarratiivinen kamera yhdistyy tiettyyn hahmoon ja
ndkokulmaan, mutta sen ei tarvitse sijaita fysikaalisesti jonkin silméparin paikalla. Pelaajalla
on mahdollisuus manipuloida kameraa sitd litkuttamalla, mutta tdtd ohjaavat tietyt rajoitukset.
Pelaaja ei voi esimerkiksi irtaannuttaa kameraa nikokulman omaavasta hahmosta, vaan KP-
asemoidussa pelissdé kamera seuraa alati titd tiettyd hahmoa. Pelaajalla on kuitenkin
mahdollisuus vaikuttaa kameraohjauksellaan nikékulman omaavan hahmon huomiokykyyn.

Samalla kun pelaajan tehtivdnd on tukea pelihahmonsa huomiokykya,
pelihahmon mielenmaisema antaa pelaajalle tietoa pelihahmon tarpeista. Mielenmaisema
koostuu niin kamerassa nakyvistd kayttoliittymastd ja sen vériefekteistd kuin hahmomallin
mielenmaisemaa korostavista liikkeistd, kuten polvilleen romahtamisesta voimakkaan
uupumuksen yhteydessi. Kokonaisuutena ndméd elementit alati kommunikoivat
mielenmaisemaa riippumatta pelaajan kameraliikkeistd, mutta liikkeilldén pelaaja voi pyrkié
ohjaamaan mielenmaisemaa toivottuun suuntaan. Tdlloin pelaaja tiedostaa tietyn reaktion —
esimerkiksi huimauksen — olemassa olemisen, mutta tekee kaikkensa vélttddkseen tuon reaktion
aiheuttavaan tilanteeseen péddtymistd. Niin ollen ludonarratiivinen kamera siséltdd seka
pelaajan tuomia ettd pelissd jo olevia toimintatapoja, joiden yhteistyd vaikuttaa pelin
hahmottumiseen.

Seuraavaksi siirrymme varsinaiseen analyysiin tutkimaan mahdollisimman
tarkasti, miten ludonarratiivinen kamera valittdd DS:n narratiivisia ulottuvuuksia.
Ulottuvuuksien jaottelu perustuu Espen Aarsethin késitykseen peliteoksia ja siten
pelimaailmoja yhdistdvéstd rakennemallista, jossa ludonarratiivi koostuu neljdstd omanlaisia
sadntdjddn noudattavasta ulottuvuudesta. Ulottuvuudet ovat agentit, maailma, objektit ja
tapahtumat. Pelien erot syntyvdt ulottuvuuksien keskindisestd jdrjestymisestd ja
painotuseroista, joissa tapahtumien merkitysté arvotetaan puhumalla ytimistd seka satelliiteista.
Ytimet madrittavit tietyn tarinan, kun taas satelliitit ovat vaihdettavissa olevia, ydintd tukevia
tapahtumia. Vaikka satelliitin vaihtaisi, ydin on yhd tunnistettavissa, mutta ydin saattaa
hahmottua uudella tavalla. (Aarseth 2012, 130-131.)

Aarsethin mallin etu pelien analyysivélineend on, ettd se sijoittaa ulottuvuutensa
pelimaailmaan eikd fiktiiviseen maailmaan. Huomattavaa tdssd siis on, ettd pelimaailma
ulottuudet siséltdvd kattokisite, eikd kyseessd ole samankaltaisesti nimetty maailma-

ulottuvuus. Fiktiivinen maailma tarkoittaa Aarsethin mukaan kuviteltua tilaa. Silld ei ole
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havaittavissa olevia rakenteita, vaan ainoastaan minulla on péddsy pohdinnoissani syntyviin
fiktiivisiin maailmoihin. Kukaan ei pysty suoraan ndkemaiin paini siséistd fiktiivisti maailmaa
tai analysoimaan sitd sellaisenaan. Pelien kohdalla sen sijaan kaikki edelld mainitut
ulottuvuudet muodostavat pelimaailman, joka on havaittavissa. Se ei ole siis esimerkiksi kirjaa
luettaessa tapahtuvan kuvittelun mukaan muuttuva fiktiivinen maailma. Pelimaailman
mitattavat osat on mahdollista jakaa kahteen kokonaisuuteen, jotka ovat pelillinen tila, eli
vuorovaikutuksellinen tila, ja pelillisyyden ulkopuolinen tila, eli vuorovaikutukseton tila.
Pelilliseen tilaan pelaaja pystyy vaikuttamaan yksittdisen pelin maérittdmissa rajoissa, mutta
nidmaikin vaikutukset ovat ndhtdvissd ja mitattavissa. (Aarseth 2012, 131.) Juuri timéan ndkyvén
olemassa olemisen vuoksi pelimaailman ndyttdytymistd voidaan tutkia, silli se ndyttaytyy
samanlaisena kaikille pelaajille. Pelimaailmassa kuvitelman rooliksi jddkin merkitysten
tulkinta, ei maailman rakentaminen.'®

Aarsethin malli ulottuvuuksineen ei ole tiysin uniikki, silld pelitutkimuksessa on
olemassa my0s niin kutsuttu neljén akselin malli. Siind suhteutetaan laadullisesti analysoiden
pelaajan interaktion astetta akseleihin, jotka ovat objektiverkosto, kayttoliittyméjirjestelma,
vuorovaikutusmahdollisuudet ja pelitapahtumien historia. Akselimalli kehitettiin arvioimaan
puhtaasti ludologisia pelejd seké sitd, miltd pelaamisen kokemus tuntuu (Casvean 2015, 41).
Molemmat mallit korostavat pelaajan roolia (ibid.; Aarseth 2012, 130), mutta neljén akselin
malli keskittyy yksinomaan pelaajaldhtdisesti interaktion asteeseen. Se jittdd tutkimuksen
ulkopuolelle ominaisuudet, joihin pelaaja ei voi interaktiivisesti vaikuttaa tulkiten ne
epépelillisiksi rakenteiksi ja siten pelitutkimukseen kuulumattomiksi (Casvean 2015, 42—43).
Koska tarkoitukseni on kokonaisvaltaisesti tarkastella, kuinka kamera viélittdd kaiken pelin
materiaalin, tarvitsen mallin, johon sisdltyy my0s kaikki pelaajan kuvittelu- ja
interaktiomahdollisuuksien ulkopuolinen pelin sisdlto. Koska pelaaja ei voi vaikuttaa kaikkeen
(ks. Koenitz 2018, 7), pelkkd interaktioon keskittyminen sivuuttaisi merkittdvin osan
havainnoista sekd siitd, misté pelit lopulta koostuvat.

Pelien kaiken mitattavan materian huomioiden erds mahdollinen tapa
havainnollistaa ludonarratiivisen kameran pelimaailmaan kuuluvia ominaisuuksia olisi myds
purkaa DS:n kameraa genrekonventioiden kautta. Jo nyt tiedetddn, ettd peliteoksista on
mahdollista havaita genrevaikutteiseksi tulkittavia rakenteita, kuten kenttid, pistetilastoja,

tutoriaaleja, valintakohtauksia ja véilindytoksid (Anderson 2013, 293). Miksei siis kameran

16 Joissakin pelitutkimuksissa on perusteltua kiyttis lihestymiseen pelimaailman kisitteen sijaan fiktiivisti
maailmaa. Vanhoissa tekstiseikkailupeleissi ei ole tekstin ulkopuolista maailmaa. Kun pelaaja lahestyy pelkkdni
tekstind esitetyssd pelissid Zork I: The Great Underground Empire (Infocom 1980) luolaa, jonka teksti kuvaa
suureksi ja kimaltavaksi, on pelaajan kuvitelmista kiinni miltd tuo maailma nayttad. Télloin fiktiivisen maailman
termi tarjoaa mahdollisesti pelimaailman késitettd vahvemman 1&hestymispisteen tutkimukselle.
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litkkeistd 10ytyisi vastaavaa? Pelien genretutkimuksessa ongelmaksi nousee kuitenkin
luokittelun moninaisuus ja epéselvyys genren kéasitteen hyodyllisyydestd. Tunnetuin esimerkki
tistd lienee Mark Wolfin huima 42 peligenren malli. Genrejen huomiota herdttdvan suuren
méadrdn takia sitd pidetddn turhan monimutkaisena ollakseen tehokas tydviline tutkimukseen
(Apperlay 2006, 7-8). Ongelmaa selittdd se, ettd on hankalaa yksiselitteisesti sanoa, mika
lopulta méarittdd pelin genren (ibid.). Ovatko kaksi sotaa késittelevda pelid samaa genred, jos
ensimmadisessd pelaaja on rooliltaan ampuva sotilas ja toisessa ladkintdupseeri? Voiko pelaajan
toiminta vaikuttaa genreen, jos se voi vaikuttaa tarinan ndyttiytymiseen? Ndiden moninaisten
kysymysten takia on ilman todella laajaa peliotantaa hankala tehdi genrellisid havaintoja muuta
kuin hyvin selkeiden nostojen osalta, kuten EP- ja KP-kamera-asemointien erottelu. Siksi
genrellisid huomioita ei tissd analyysissa yritetd nostaa esiin. Ne jddvédt odottamaan
jatkotutkimusta, jossa voidaan pohtia ludonarratiivisen kameran ja genren mahdollista
yhteisvaikutusta.

Tassd tutkimuksessa huomionarvoisiksi nostamani havainnot koskevat puhtaasti
ludonarratiivisen kameran toimintaa erilaisissa tilanteissa. Niitd on mahdollista tarkastella
yhden pelin kokoisen aineiston ja aiemman tutkimuksen valossa ilman sen suurempia
samantyyppisten pelien vertailua. Selkeésti rajatusta aineistosta huolimatta analyysiin nostetut
esimerkit saattavat tuntua vierailta, jos johdannossa késitelty DS:n ldhtdasetelma sekd Samin
rooli tarinan pddhenkilond eivét ole jadneet lukijalle mieleen. Tédstd syystd summaan nyt
lyhyesti, mitd DS:td pelaava henkilo tekee ja mitkd ovat hdnen tavoitteensa. Pelaaja omaksuu
Sam-nimisen kuriirin hahmon tuntemattoman katastrofin jdlkeisessd Yhdysvalloissa.
Saastuneen ympadriston, syovyttdvin sateen ja tuonpuoleisen henkiolentojen takia ihmiset ovat
vetdytyneet maanalaisiin asutuskeskuksiin, joiden wvélilld kuriirit liitkkuvat toimittaen
tarvikkeita asukkaille. Samin hahmoa ohjaamalla pelaajan tehtivdnd on osallistua ndiden
tilausten toimittamiseen, eikd pelissd ole tilausten toimittamisen ulkopuolista tavoitetta.
Pelaajan ei ole mahdollista kieltdytya kuriirin urasta.

Peli esitetdin KP-kamera-asemoinnista, jossa pelaaja voi liikuttaa kameraa
kaikkiin suuntiin pallonmuotoisella alueella, mutta tuon alueen keskipisteend on aina
erottamattomasti Sam. Pelaajan on mahdollista laittaa Sam taittamaan matkaa kévellen,
holkaten, juosten, kiipeillen ja erilaisilla ajoneuvoilla. Liséksi pelaajalla on valittavissa erindisia
kuriireille tarkoitettuja apuvélineitd, kuten kiipeilykdysid ja tikkaita, joita fiksusti kdyttdmalla
on mahdollista helpottaa omaa matkaa. Mitdén apuvilineitd ei ole kuitenkaan pakko kéyttaa.
Pelaaja saa vapaasti valita Samin reitin ja tavan saattaa kuljetukset perille. Millddn muulla ei
ole vilid, kunhan tilaukset tulevat tiytetyiksi ja paketit 16ytavit perille. Onnistuneet toimitukset

avaavat pelaajalle mahdollisuuden suorittaa lisdd tilauksia, mikd vadjaddmaittd johtaa
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kuriirijérjestelméd  vastustavan  antagonistin  ilmaantumiseen  sekd  toimitusten
hankaloitumiseen. Ennen pitkddn pelaajan on siis kohdattava hankaluuksia aiheuttava
antagonisti, mikd johtaa kliimaksiin ja lopputeksteihin. Lopputekstejd pidetddn tyypillisesti
tarinavetoisen pelin pdittymispisteend (Apperlay 2006, 42). Toimituksiin ja niitd lopulta
vastustavaan antagonistiin palaamme tarkemmin niitd sivuavissa analyysiosioissa.

Havaintoja tehdesséni kéytin runsaasti aikaa l0ytddkseni kaikki mahdolliset
tilanteet, joissa ludonarratiivinen kamera saattaa toimia jollakin ennenndkemaéttomallé ja siten
tutkimuksen kannalta relevantilla tavalla. Téllainen pelitapa on omiaan tutkijalle merkitysten ja
toimintamekanismien 10ytdmisessd, mutta on huomattavaa, etti se tuskin vastaa vapaa-aikansa
iloksi pelaavan henkilon pelitapaa. Téten joidenkin asioiden kohtaamani toistuvuus on
todennékoisesti huomattavasti korkeampi kuin mitd se olisi ollut, jos olisin pelannut DS:td
satunnaisesti ilman tutkimusintressid. Se saattaa vaikuttaa kokemaani ulottuvuuksien
merkityspainotukseen. Palaan tdhén ajatukseen myohemmin puhuttaessani toistuvuudesta,
mutta sitd ennen on keskityttdvd tarkemmin Samiin. Kysymaélld, mitd ulottuvuutta pelaajan
ohjaama hahmo itse edustaa on erityisen tirked aloituspiste, koska tuon hahmon kautta koko

teos koetaan.

3.1 Agentit

Agentit tarkoittavat tutkittavan peliteoksen hahmoja. Ne jakautuvat kahteen pailuokkaan, jotka
ovat bottthahmot sekd syvdt hahmot. Robottitermistd ohjelmointiin ja siitd my6hemmin
pelitutkimukseen jalostunut bottihahmon késite tarkoittaa pelien yksiulotteisia hahmoja, joilla
on hyvin rajattu tarkoitus pelin toiminnassa. Niilld voi olla nimi ja uniikki ulkondko, mutta ei
juurikaan  persoonallisuutta tai  hahmokehitystd. Nahddkseni hyvd esimerkki on
pelaajahahmolle varusteita myyva kauppiashahmo, jonka koko tarkoitus on odottaa tietyssa
pisteessd kaupantekoon saapuvaa pelaajaa. Kaupanteon ulkopuolella tillainen hahmo ei palvele
muuta tarkoitusta. Syvilld hahmoilla on bottihahmoista poiketen niin nimi ja uniikki ulkoniko
kuin persoona. Ndmd hahmot ovat toiminnallisia yksiloitd, joilla on tavoitteita ja
persoonallisuutta valittdvid kayttadytymismalleja. (Aarseth 2012, 132.)

Tdhdn mennessd olemme késitelleet pddasiassa yhtd agenttia, Samia. Hianet on
helppo tunnistaa nimen, uniikin ulkonddn ja persoonaa ilmentdvén mielenmaiseman osalta
syviksi hahmoksi. Tdmi agentti ndyttdytyy myds erityisen tirkeédnd ludonarratiiviselle
kameralla, silld Sam on koko pelissd ainoa agentti, jota kamera seuraa. Mielenmaisemaa

kisittelevissd esimerkeissd viittasimme lyhyesti pakettirosvoihin, joita tarkastelemme
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seuraavaksi syvillisemmin. Ndméa agentit ovat selkeésti yksiulotteisia verrattuna Samiin.
Pakettirosvoihin viitataan vain rosvoina, minkd lisdksi kaikki rosvot ovat samannikoisid
kasvonsa maskilla peittdneitd ihmisid. Rosvoilla on ilmeisend tavoitteena rydstdd paketteja,
mutta rydstelyn motiivit tai pakettien myohempi kohtalo eivét selvid, joten varsinaisista
tavoitteista ja kdyttdytymismalleista ei voida puhua. Pakettirosvot ovat onttoja bottihahmoja,
jotka eivét ludonarratiivisessa kamerassa saa uhkaa kummempaa merkitysta.

Periaatteessa on tietysti mahdollista ajatella, ettd pakettirosvoilla on syvien
hahmojen kéyttdytymismallit sekéd tavoitteet. Hehidn pyrkivét aktiivisesti riistiméin Samin
paketit, jolloin tavoitteena on pakettien haaliminen ja kayttdytymismallina kuriirien rydstely.
Asia hahmottuu tarkemmin, kun sitd tutkitaan jérjestelmallisesti miksi-kysymyksen avulla.
Kaikki tapahtuu peleissé siksi, ettd pelintekijd on méaarittinyt niiden parametrit pelikoodissa
(Kahn 1996, 49-50). Se on koko pelin toimintalogiikan muodostava ja ohjelmointikielelld luotu
koodikokonaisuus, joka mahdollistaa digitaalisen pelin toiminnan pelaamiseen kaytetylld
laitteistolla, kuten pelikonsolilla tai tietokoneella (ibid.). Pelin toiminnan mahdollistava sekd
pelaajalle haastetta tarjoava pelikoodi itsessdén ei ole toiminnallinen agentti, vaan se on osa
pelisuunnittelun yleisti toimintalogiikkaa (Bogost 2007, 339). Ilman pelikoodia agenteilla ei
ole toimintamalleja, mutta koodi itsessddn ei ole havainnoitava agentti, jota voidaan tutkia
narratiivin sisdisend hahmona (ibid.).!” Timi selittyy silli, ettd pelikoodi on pelaajalle
nidkymiton osa aivan kuten elokuvien kisikirjoitukset sekd ohjaus ovat lopullisessa teoksessa
piilossa, mutta niiden ansiosta teoksessa on toimintalogiikka.

Pelikoodin toimintaa nimitetddn narratiiviseksi kayttdytymismalliksi, kun se
yhdistyy tiettyyn agenttiin ja kun toiminnan syyt avataan kerronnan kautta pelaajalle (Bogost
2007, 341). Jalkapalloa kantavalla agentilla ei ole kéyttdytymismallia, ellei tuohon agenttiin
esimerkiksi viitata dialogissa, joka paljastaa hinen etsivin peliseuraa. Télloin kyseessd on
narratiivinen kayttdytymismalli, jossa agentti kantaa jalkapalloa tavoitteenaan 10ytda joku,
jonka kanssa silld voisi leikkid. DS ei tarjoa pakettirosvojen toiminnalle mitdén mainittua syyta.
Siispd vastaus kysymykseen, miksi ndméa hahmot toimivat néin, kuuluu: ndma agentit on vain

madritetty pelikoodissa hankaloittamaan pelaajan etenemistd. Téten kyseessd on yha

17 Poikkeuksena ovat personifioidut peliohjelmistot. Lefi 4 Dead (Valve 2008-2009) -pelisarjan pelit on ohjelmoitu
siten, ettd pelin koodi tarkkailee pelaajan etenemisté sddtéen pelin vaikeustasoa sekd zombien valtaaman maailman
kauhuja reaaliajassa pelaajan strategian mukaan. Varovaisesti hiippaileva pelaaja saattaa saada kiusakseen
yllattdvid véijytyksid, kun taas rohkeasta rynnimisestd palkkana voi olla poikkeavilla mutaatioilla vahvistetut
hirviot. Tdma ohjelmistollinen rakenne on personifioitu Left 4 Dead -peleissd Director-nimiseksi hahmoksi, joka
tarinallisesti tarkkailee pelaajan hahmoa salakameroiden vilitykselld. Vastaavasti Shadow of Mordor -pelissd
(Monolith Productions 2014) ohjelmisto tarkkailee d6rkkimetsdstéjén roolissa olevan pelaajan pelityylid kehittden
vastustajia, jotka ovat immuuneja esimerkiksi selkddanpuukotukselle, mikdli pelaaja on suosinut titi strategiaa.
Taméa mekaniikka on personifioitu drkkien vakoojajoukoksi, joka vilittda tietoa uusia Orkkisotilaita opastavaan
komentokeskukseen.
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bottihahmojen luokka. Tilanne olisi varsin eri, jos rosvot olisivat nimettyjd hahmoja, joiden
toiminnalle esitettdisiin tarinallisia motiiveja. Tillaisena néyttdytyy pelaajan matkaa
hankaloittava agentti Higgs, jolla on nimen liséksi uniikki ulkonéko, taustatarina katkenneesta
kuriirin urasta sekd halu sabotoida pakettitoimituksia — etenkin lddkkeiden osalta —
yhteiskunnan romahduttamiseksi. Hidn on siis Samin tavoin syvd hahmo, mutta palaamme
Higgsiin my6hemmin. Ensin kédsittelemme selkeyden vuoksi loppuun muut bottihahmot.

Pakettirosvojen liséksi pelaaja kohtaa paketteihin liittyvid toimeksiantajia. Nama
agentit sijaitsevat erindisissd ihmisten asutuskeskuksissa, joissa Sam vierailee
vastaanottaakseen uusia toimeksiantoja tai toimittaakseen jo saamiaan tilauksia. Sam ei yleensé
kohtaa niinkddn yksittdisen tilauksen tekijdd, vaan kuriiri asioi tietyn asutuskeskuksen
toimituksista vastaavan edustajan kanssa. Ndmé edustajat toimivat myds toimeksiantajina ja
pdinvastoin. Liséksi kaikkia asutuskeskusten edustajia yhdistdd, etti heiddt kohdataan aina
samalla tavalla. Kun Sam saapuu asutuskeskukseen, ndkyvilld ei ole koskaan ketddn. Tami
johtuu siitd, ettd varsinainen asutuskeskus sijaitsee turvassa maan alla, kun taas ldhetysten
toimituspiste on rakennettu maanpinnalla pieneen hallirakennukseen. Sielld Sam ottaa yhteytté
etdyhteyskonsolin kautta edustajaan, josta on nidkyvissd vain hologrammi. Ohjeistuksen
mukaan Sam laskee ldhetyksen maan alle vievéddn hissijirjestelmddn ja jatkaa matkaansa.
Jokaisella toimeksiantajalla on uniikki ulkondkd ja nimi, mutta ei varsinaisesti persoonaa,
historiaa tai tavoitteita, eikd Sam voi keskustella heiddn kanssaan mistddn muusta kuin
toimitusten yksityiskohdista. Namé agentit asettuvat siksi ndenndisen tdrkedstd asemastaan
huolimatta bottihahmojen kategoriaan vertautuen esimerkiksi kauppiashahmobotin
arkkityyppiin.

Kaikkien toimeksiantaja-agenttien kohtaamista yhdistdd, ettd tilausten
toimittaminen ja vastaanottaminen aloitetaan ldhestymélld etdyhteyskonsolia. Pelaaja voi
lahestyéd konsolia haluamastaan suunnasta ja missd tahansa valitsemassaan kamera-asennossa,
mutta konsolin aktivoituessa kontrolli riistetdéin pelaajalta. Kamera kdédntyy nopealla liikkeelld
kohti konsolista ilmestyvdd hologrammia siten, ettd kamera kuvaa puhuvaa toimeksiantajaa
Samin takaa selkedsti alaviistosta. Puheen ajaksi pelaajalta riistetidn myos litkkumiskontrollit,
joten pelaaja ei voi muuttaa Samin asemointia. Siksi hdn ndyttdé viiston kuvakulman takia koko
keskustelun ajan huomattavasti pienemmaltd kuin toimeksiantaja. Kokoero kytkeytyy
klassiseen ajatukseen kuvakulman paljastavasta voimasuhteesta, jossa viistosta kuvattu ja
suurena esitetty henkild on vahvempi kuin keskustelukumppaninsa (Branigan 1984, 132). Se
poikkeaa siis monista sdvyltddn neutraaleista keskustelukohtauksista, joissa keskustelua

esitetddn tasapuolisesti vuorottelevilla olanylikuvilla (Juntunen 1997, 75).
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DS:sséd ei ilmene minkddn toimeksiantajan kanssa kdydyn keskustelun aikana
vuorottelua olanylikuvissa, mikd tehostaa vaikutelmaa toimeksiantajien alaisesta pienestd
kuriirista. Voimasuhteita yllépitidva asetelma on néhtédvissd alla kuvassa 6. Toimeksiantajat ovat
“vain” bottihahmoja, mutta lopulta he mahdollistavat koko pelaajan Samina harjoittaman
kuriiritoiminnan kokemisen. Kyseessd on siten suppeista persoonistaan huolimatta
poikkeuksellisen voimakkaiden hahmojen ryhm4, jonka alaisuudessa Sam ja pelaaja toimivat.
Koska ludonarratiivinen kamera sulkee pelaajan kontrollin tilapdisesti pois, se korostaa
samalla, ettei pelaaja voi vaikuttaa alisteiseen asemaansa toimeksiantajien edessd. Peli koetaan

kuuliaisena kuriirina, ja pelaajan on tidhin rooliin mukauduttava pystydkseen pelaamaan DS:n

sisaltod.

Kuva 6. Kolmen eri toimeksiantajan kohtaamisesta muodostettu kollaasi paljastaa, kuinka toimeksiantajat
esitetddn pelaajalle ja Samille identtisissd olanylikuvissa korkea-arvoisina. Ensimmdiisessd kuvassa ndkyva
horisontaalinen suttuisuus on pelin omaa sisdista tekstitystd. Kirjoittajan kuvankaappaus.

Vaikka pelaajan ei ole mahdollista vaikuttaa sithen, miten kamera kéyttiytyy
toimeksiantajia ldhestyttdessd, nédkyvédt pelaajan toimien vaikutukset kohtaamisten
keskusteluissa. Mikili pelaajalla kestdd kauan saattaa toimitus loppuun tai toimitus saapuu
perille rikkindisend, vastassa on odottamassa toruva puhe toimituksen laadusta. Ehja ja ajallaan
suoritettu toimitus taas johtaa mairitteleviin kehuihin. Toimeksiantajat ndyttdytyvit siis
kameralle aina korosteisen arvon saavina auktoriteetteina, mutta pelaajan toiminta vaikuttaa
sithen, onko auktoriteetin rooli toimituspalvelun ylistdja vai lyttddjd. Kuvan 6 vasemmassa
reunassa tyytymaton toimeksiantaja sanoo ohjaamalleni Samille: "Miki kesti? Ei ole legendan
tapaista myohistyd.” Kiireellisen tilauksen ajallaan toimittava Sam taas saa toisenlaisen
vastaanoton: “Vain sind pystyit tdhdn. Kiitos, Sam.” Ep&donnistumisen ja onnistumisen
vaikutuksia korostaen jokaisesta toimituksesta toimeksiantajat merkitsevdt Samin kuriirilokiin
arvosanan, joka on parhaista huonoimpaan S, A, B, C tai D. Arvosanat eivét vaikuta pelissi
etenemiseen, mutta ne luovat narratiivia pelaajan urasta Samina. Onko roolisi A- vai C-tason
kuriiri?

Peleissi roolit ovat olennainen osa tarinankulkua siten, ettd esimerkiksi fyysinen

tyd saa hahmon néyttimédan voimakkaalta ja muokkaa pelaajan télle hahmolle tulkitsemaa
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persoonallisuutta aggressiiviseen suuntaan (Mackay 1974, 67). Toisin sanoen hahmon
muovautuminen muovaa samalla my6s hidnen kokemuksiaan ja hdnen kauttaan koettavaa
tarinaa (ibid.).!® Tutkimustarkoituksen takia oma suhtautumiseni Samin rooliin seki siten
toimituksiin oli kokeileva, eli tein virheitd toisinaan tarkoituksella ndhdidkseni niiden
aiheuttaman reaktion. Niinpd Sam agenttina néyttdytyi minulle kuriiripalveluiden villind
korttina, jonka panostus toimitusten laatuun heittelehti suuresti. Siten niin kehuja kuin
pettymyksid kertyi toimeksiantajien kohtaamisissa runsaasti. Jollekin huolellisemmin
pelaavalle pelaajalle Sam taas saattaisi ndyttdytyd D-tason kuriirina, joka lopulta paihittda
haasteet nousten S-tason huipulle. Yhtd hyvin Sam voisi olla jollekin pelaajalle alusta ldhtien
A-tason virtuoosi, jolle kaikki on helppoa ja kehuja kertyy ylen méarin.

Koska narratiivin tapahtumapaikka on loppukéidessi aina kokijan pain sisdlld, ei
yksilokeskeistd hahmotusta pida sivuuttaa (Domsch 2019, 105). Toimeksiantajien negatiivisen
palautteen takia minulla on korostunut kisitys DS:n agenttien vélittiméastd narratiivista, jossa
vahvat auktoriteetit joutuvat kerta toisensa jdlkeen torumaan yksittdistd kuriiria, vaikka hin
toisinaan taas yltdd hdmmdistyttivisti esimerkillisiin suorituksiin. Pelaaja tuo siis Samin
esittdmiseen ja ndyttdytymiseen ludonarratiivisessa kamerassa oman panoksensa pelissd
parjadmisen kautta. Silti kaikkia lopputuloksia yhdistdi, ettd tuomion esittdvét toimeksiantajat
kohdataan aina samanlaisessa merkityksid luovassa kamerakuvakulmassa.

Erilaisten mahdollisten palautteiden sekd listaksi kertyvien arvosanojen
yhteisvaikutelma Samin nidkokulman kanssa on ohjenuora onnistuneelle pelisuoritukselle.
Toimeksiantajien silmissé kiitettivisti tehtdvistddn suoriutuvan kuriirin maine on jotain, mité
niin pelaajan kuin Samin on suotavaa tavoitella. Mielenmaisemallinen nidkokulma paljastaa,
ettd narratiivisesti Sam mieltdd saamansa palautteen tirkeédksi, koska toimeksiantajat
ndyttdytyvdt kamerassa suurina. Pelillisesti pelaaja on vastuussa tuon palautteen
mielekkyydestd. Kasvojaan, tai siis kameraansa, ei pysty ikavéltikédan palautteelta kddntdmaén,
vaan pelaajalta riistetyn kontrollin takia palautteenantoja joutuu seuraamaan vadjaamétta.

Yhtd vddjaaméttd kuin pelaaja ajautuu kohti toimeksiantajien palautetta, ennen
pitkddn — kuriirimenestyksestd vélittdimattd — Samia asettuu vastustamaan Higgs-niminen
agentti. Kuriiripalveluja halveksiva antagonisti Higgs poikkeaa DS:n bottihahmoista usealla

tavalla aiemmin mainitun taustatarinan, uniikin ulkonidon ja persoonan lisdksi. Hédn asettuu

18 Pelihahmon tarinalliseen matkaan ja ominaisuuksien niyttiytymisen vaikuttavista onnistumisista seki

epdonnistumisista on tehty tutkimusta etenkin roolipelien ja pOytdroolipelien hahmonluonnin tulokulmasta.
Hahmonluonnissa pelaaja saa pelin alussa tehda itselleen tyhjéstd — kuitenkin pelatun pelin sddntdjen puitteissa —
oman uniikin hahmon, jolla peli koetaan. Taima moninkertaistaa erilaisten narratiivin ndyttdytymiseen vaikuttavien
roolien mddrdn. Télloin voidaan katsoa, ettd hahmon narratiivin muodostava matka on jo alkanut hahmoa
luotaessa, kun pelaaja on suunnitellut, millaisella hahmolla hin haluaa pelin kokea. (Mackay 1974, 25-26.)
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useita kertoja aktiivisesti Samia vastaan, mutta niméd kohtaamiset eroavat merkittdvisti
satunnaisten pakettirosvojen kohtaamisesta. Higgs ei tyydy pakettien rydstimiseen, vaan hin
haluaa horjuttaa koko toimitusjérjestelmii murhaamalla Samin sekd harjoittamalla terrorismiin
rinnastettavaa toimintaa. Lukuisista véijytyksistd ja murhajuonista ddrimmaisimpani
esimerkkind Higgs kdtkee kerran pelin aikana toimituksen lopetuspistettd uhkaavan pommin
Samin kuljettamien pakettien sekaan. Higgs ei koskaan yritd pieleen mennyttd
murhasuunnitelmaa toista kertaa, vaan hian kehittda toistuvasti Samille uusi ansoja.

Siind missé pakettirosvot pystyvit toiminnallaan hidastamaan pelissd etenemistd,
ainoastaan Higgs kykenee péittdméddn koko pelin. Ludonarratiiviselle kameralle tama
ndyttdytyy pelin muiden agenttien puheesta poikkeavana keskusteluna, jossa Higgs puhuttelee
ikddn kuin suoraan pelaajaa toisinaan sivuuttaen Samin kokonaan. Ensi kertaa Samia vastaan
hyokétessddn Higgs katsoo kuriirin sijaan suoraan kameraan puhuen pelin péittymisesta.
Antagonistin katsetta on mahdollista paeta kdantdmalld kameran kuva toisaalle, jolloin Higgs
kommentoi ratkaisua dkdisesti: ”Sind olet pelkuri. Kieltdydyt kohtaamasta todellisuutta.”
Pidempai dialogia ei ehdi syntyé, koska Higgs katoaa kuin savuna ilmaan ennen kuin pelaaja
ehtii hintd ldhestyd. Samaten paikoilleen jadminen ja pakoyritykset ovat turhia, silld Higgs
katoaa joka tapauksessa jattden jélkeensd Samin henked uhkaavan tuonpuoleisen olennon.

Higgsin tapa puhutella suoraan pelaajaa ja katsoa pelaajan KP-asemoinnista
hallinnoiman kameran lépi on niin sanottua neljinnen seinin rikkomista. Silld tarkoitetaan
toimintaa, jossa fiktion hahmo tiedostaa fiktion ulkopuolisen maailman olevaisuuden ottaen
sithen aktiivisesti yhteyttd. Néin rikkoutuu fiktion ja todellisuuden vilinen rajapinta, jota myds
neljanneksi seindksi kutsutaan (Arjoranta 2017, 706, 709). Ainoastaan kertojahahmot voivat
rikkoa neljittd seindd, silld he pystyttivit fiktion ja toden rajat, mikd peleissd tarkoittaa
rikkomisen rajautumista protagonistina toimivaan pelihahmoon (ibid.). Ndkemys on sikili
ongelmallinen, ettd Higgs selkedsti uhmaa sité, ellei hantd nimetd DS:n protagonistiksi seka
kertojaksi. Ratkaisu ei tunnu uskottavalta, silld tdlloin ndkokulman muodostamisen ja
mielenmaiseman vilittdmisen tulisi keskittyd kronologiasdéinndt muistaen pelin alusta ldhtien
Higgsiin eikd Samiin. Syyté teorian ja kdytannon ristiriidalle on haettava muualta.

Asiaa voi selittdd protagonistin ja neljdnnen seinédn rajapinnan kantautuminen
kirjallisuustieteellisesti mindkertoja-ajattelusta, jossa protagonistikertoja tuottaa lukijan
nikemin tekstin ja on siten vastuussa kerronnallisista rikkomuksista (ks. Genette 1983, 102).
Pelitutkimuksessa protagonisti-termi taasen on vakiintunut 90-luvulta ldhtien viittaamaan

yleisesti pelaajan ohjaamaan hahmoon, minkd takia niin narratologiset kuin ludologiset
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lihestymistavat ovat kiyttineet ristiin samaa termii (Newman 2013, 127).! Siten
kirjallisuustieteellinen ldhtokohta protagonistista kerronnallisten rikkomusten vastuuhenkilona
on sellaisenaan pelillisesti kameran vélittdimééan kerrontaan sopimaton. Vaikka kamera vélittdisi
jonkin pédhenkilon kerrontaa tapahtumista, on toisen hahmon silti mahdollista rikkoa neljétta
seindd, jolloin kertova padhenkild on ainoastaan rikkomuksen vilittdva viestinviejd. Kertoja ei
aina ymmarrd kohtaamaansa, vaan hin saattaa kertoa enemmaén kuin tietdd (Branigan 1984, 98).
Niinpéd tdssd tapauksessa ndkokulman omaava Sam toimii valittdjind Higgsin pelaajalle
osoittamaan uhkailuun ilman, ettd Higgsin taytyisi olla kertoja tai ettd Samin tdytyisi ymmartia
neljdnnen seinén rikkoutuvan.

Vaikka Higgs on ainoa neljittd seindd rikkova agentti — mikd heréattda
poikkeavuudellaan huomiota — ei héntd pitkddn aikaan kuvata ludonarratiivisessa kamerassa
mitenkdédn erityisesti. Pelaajalla on vapaa kontrolli kamerasta toisin kuin toimeksiantajien
toistuvissa kohtaamisissa. Tétd selittdnee, ettd Higgs operoi esittdytymistddn lukuun ottamatta
pitkalti varjoista joko pommijuonilla tai 1dhettdmalld alaisiaan asialle. Sen liséksi pitdd muistaa,
ettd agenttien ndyttdytymisessd on nimenoman kyse heiddn ndyttdytymisestddn Samin
mielenmaisemalliselle kameralle. Sam mieltdd toimeksiantajat itsedéin ylempiarvoisiksi, mika
heijastuu kameran ldhentymiseen ja voimaa korostavaan kuvakulmaan. Toimeksiantajilla on
Samille merkitystd, kun taas Higgs on erikoisesta kdytoksestdén huolimatta yksi uhka monien
kuriirin kohtaamien vaarojen joukossa.

Vasta aivan pelin lopussa Higgs astuu merkittidvéasti esiin varjoista yrittdessdan
peitota Samin nyrkkitappelussa, kun kaikki muut keinot ovat pettineet. Antagonistin suora
hyokkdys néyttaytyykin henkilokohtaisuudessaan hyvin poikkeavana ludonarratiivisessa
kamerassa, silld se esitetdén tavalla, jollaista ei ole koko pelin aikana kdytetty. Kamera vapautuu
pelaajan kontrollista siirtyen kuvaamaan taisteluparia sivustalta siten, ettd molemmat agentit
saavat yhtd paljon tilaa kameran vélittimastd kuvasta. Kameran siirtyessd uuteen sijaintiinsa
my0s Samin kayttoliittymd vaihtaa paikkaansa ensimmadisen kerran koko pelissd ilmestyen
kamerapinnan vasempaan ylikulmaan. Terveyttd ja energiavarantoja kuvaavat mittarit venyvét
lahes puolen ruudun mittaisiksi ja varusteisiin viittaavat kayttoliittymén osat jaavit kokonaan

pois.

19 Ajatus pelaajan pelihahmosta protagonistina on niin vahva, ettd sen rikkominen voi luoda suuria merkityksi.
Braid (Number None 2008) leikittelee télld paljastaen lopussa, ettei prinsessaa pelastamaan ldhtenyt pelaajan
ohjaama hahmo ollutkaan sankari, vaan hén on prinsessaa ahdisteleva antagonisti. Koko pelin ajan "pelastettava”
prinsessa yrittdd vain epétoivoisesti paeta pelaajan ahdisteluja ja lukita itsensd turvaan. Tami “yllattavaksi
juonenkddnteeksi” tulkittu ratkaisu on heréattinyt paljon keskustelua vield vuosia pelin julkaisun jilkeen (esim.
Steam 2012).
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Uutena elementtind mittareiden vasemmalle puolelle ilmestyy sivuprofiilikuva
Samin oikealle katsovista kasvoista, joiden alla lukee “Sam”. Samassa tidmén uuden
kayttoliittymakokonaisuuden kanssa kameran pintaan ilmestyy oikeaan yldkulmaan muutoin
identtinen kopio kayttoliittymésti, mutta Samin kuvan tilalla on vasemmalle katsovan Higgsin
sivuprofiili, jonka alla lukee "Higgs”. Néin ollen pelkkdi Samin mielenmaisemaa reflektoinut
kamera on jakautunut kahtia, mikd korostuu tappelupukarien asemoinnissa, silli he saavat
kuvaruudusta yhtd paljon tilaa. Asemointi pidetdén stabiilina siten, ettd Higgsin ldhestyessa
Samia molemmat agentit uppoavat vyotaroon asti mutaan, eiké liikkuminen ole mahdollista
ennen tappelun pdittymistd. Pelaaja yltdd voittoon, kun Higgs saa tarpeeksi monta kertaa
osumaa lyonneistd, jolloin hinen terveyttdan kuvastava mittari tyhjenee vadjaamattd kokonaan.
Mikali taas Sam ottaa vastaavia osumia, hinen terveyttdin kuvastava mittari alkaa tyhjentyd, ja
sen tyhjentyminen kokonaan péattad pelin. Samin voitto palauttaa kameran tuttuun tilaan, jossa
se heijastelee vain Samin mielenmaisemaa ja samalla kameraan palaa nikyviin entuudestaan
tuttu alueisiin 1 sekd 2 jakautuva kéyttoliittyma.

Ensimmadinen pédtelmi lienee, ettd nyrkkitaistelu Higgsin kanssa uhmaa koko
nikokulmateoretisointia, mutta todellisuudessa tima ei pidd paikkaansa. Tdssé tutkielmassa on
puhuttu yksittdisen henkilon nakékulmaa muodostavista otos- ja kamerapisteistd A sekd B,
mutta lisdksi on olemassa harvemmin kéytetty otos C. Se on kytkentdpiste, jossa kaksi A—B-
rakenteella muodostettua nakokulmaa kytketéddn yhteiseksi kuvan C paljastavaksi limittyneeksi
ndkokulmaksi (Branigan 1984, 117). Otoksen C tarkoituksena on osoittaa katsojalle kahden tai
useamman hahmon jaettu nikokulmallinen kokemus, mikd korostaa hahmojen yhteisen
havainnon merkitystd, yhteenkuuluvuutta tai tasavahvuutta, kuten western-elokuvien
kaksintaistelukohtauksissa (ibid.).

Limittynyttd ndkokulmaa muodostettaessa katsojalle esitetddn ensin hahmon yksi
nidkokulma rakenteella A1-Bl, jossa numeroinnilla erotetaan eri hahmojen ndkdkulmien
muodostumiset ennen yhdistymistd (Branigan 1984, 117—-118). Voimassa olevaa nikokulmaa
seuraa toisen hahmon ndkokulman rakentuminen samanlaisesti A—B-rakenteella, mutta
erottelun vuoksi kaytetddn merkintdd A2—B2 (ibid,). Muodostettuja nikokulmia yhdistié otos
C, joka yhdistdd ndkokulman katsomiskohteet B1 ja B2 uudeksi havainnoksi (ibid,). Kaava
toistuu kuvassa 7, jossa taistelukohtaus kéynnistyy. Higgsin hyokétessd Samin ndkdkulma on
jo muodostettu pelin alussa, eiki se ole rikkoutunut missdén kohden pelid, joten voimme todeta
sen olevan Al-Bl-rakenne. Higgsin ldhestyessd tuo ndkokulma katkeaa tilapdisesti, kun
kameran ja Samin kontrolli riistetddn pelaajalta. Higgsid kohden siirtyvd kamera rajaa Samin
pois osoittaen uudeksi katsomispisteeksi A2 suoraan kameraan katsovan Higgsin. Téamin

jalkeen kamera kiertdd nopeasti Higgsin taakse. Nyt kamera seuraakin Samia ldhestyvia
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Higgsid osoittaen Higgsin nikokulmasta Samiin suuntautuvan katseen. Kyseessé on siis katseen
kohteen esittelevd otos B2. Vasta tdtd kaikkea seuraa ndkokulmat yhdistdvd kameran

siirtyminen sivulle, jolloin ndkdkulmat A1-Bl1 ja A2-B2 sekd niiden mukana tulevat

mielenmaisemalliset kdyttoliittyméit sulautuvat pisteeseen C.

Kuva 7. Vasemmalta oikealle kolmen perdkkéisen otoksen sarja 1,97 sekunnin vélitykselld, jossa Higgs hyokkaa
Samin kimppuun. Ensimmaiisessé otoksessa kamera paljastaa ldhestyvdan Higgsin uutena katsomispisteend (A2).
Tata seuraa otos, jossa kamera on siirtynyt seuraamaan Higgsid ndyttden timén katseen (B2). Lopulta ndkokulmat
limittyvét kaksintaistelua kuvaavaan otokseen, jossa Sam ja Higgs esitetddn tasavertaisina (C). Kirjoittajan
kuvankaappaus.

DS:n tapa asettaa Samin ja Higgsin taistelu limittyneeseen ndkokulmaan C
osoittaa, kuinka Higgs esiintyy suorassa hyokkédyksessé tavallisesta pakettirosvosta tai muusta
vaarasta huomattavasti poikkeavana vastuksena. Symbolinen merkitys on ilmeinen. Higgs
ndyttdytyy Samin vertaisena vastustajana, joka samalla edustaa kuriiripainotteisen
yhteiskunnan loppua, kun taas Sam edustaa kuriirijarjestelmén pysyvyytti. Kaksikon fyysinen
taistelu on samalla taistelu siitd, kumman edustama niakokulma selvidd hallitsevana.?’ Mikali
pelaaja haviaa taistelun, koko kuvaruutu pimenee tiysin. Tétd ennen pelaaja ehtii tosin ndhda,
kuinka eloton Sam uppoaa kokonaan mutaan rajautuen ulos kamerakuvasta. Higgsin
ndkokulma on vienyt voiton, mutta lopulta kuva pimenee tidysin, koska pelaajalla ei ole yhteytta
Higgsin terroristiseen ndkdkulmaan.

Hetken kuluttua pimentynyt kuvaruutu kirkastuu uudestaan, mutta Sam on jilleen
pystyssid. Havitty taistelu alkaakin alusta. Koska kyseessd on Samin tarina ja pelaajalle myoskin
Samin kautta koettu tarina, ei protagonistikertoja voi lopullisesti hdvitd. Pelillisesti limittyva
ndkokulma toimiikin lopulta pelaajalle myds apuna, kun hén pystyy tarkkailemaan sekd Samin
ettd Higgsin jaksamista ja tdstd pdittelemddn, milloin on otollisin hetki hyokétd. Taman
kaltaista ruudun strategiseen informaatioon liittyvdd tutkimusta on tehty jossain miérin
strategiapainotteisten sotapelien kontekstissa. Nédissd tutkimuksissa on puhuttu informaatiota

rajoittavasta sodan sumusta, joka esimerkiksi peittdd vihollisjoukkojen nédkyvyyden ennen kuin

20 Toisinaan taistelu ei ole niinkddn pelaajahahmon niakokulman siilyttimiseksi, vaan sen tukahduttamiseksi.
Tuskallisen taiteen paradoksi tarkoittaa pelitutkimuksen kontekstissa niin kutsuttuja itsemurhapelejd, joissa
pelaajan toimien lopullinen tarkoitus on tapattaa pelaajan ohjaama hahmo néin ollen tukahduttaen tdmén kerronta.
Tunnetuin esimerkki lienee Red Dead Redemption (Rockstar 2010), joka pééttyy aina lopulta kontrollin
riistdmiseen pelaajalta ja protagonistin suorittamaan itsemurhaan, jossa hdn ampuu itsedén pddhdn lopettaen
kerronnan ja koko pelin. (Feleki 2016, 289-290.)
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taistelu alkaa (Arjoranta 2017, 713). Néin syntyy merkityksid, joissa taistellaan niddn
herruudesta (ibid.). Sama logiikka toimii DS:ssd. Koska voiton vie lopulta aina Sam, kohtaus
osoittaa, kuinka tilapdisistd tappioista huolimatta yhteiskuntaa palvelevan kuriirin ei tule taipua
terrorististen nikemysten edessa.

Vastapariset ndkokulmat ja taistelu hallitsevan nikokulman saavuttamiseksi
heijastuu laajemminkin DS:n agenttikuvaukseen tietyissd Samiin liittyvissd kohtauksissa.
Toimitusten suorittamisen yhteydessd, ennen seuraavan toimituksen aloitusta, pelaajan on
mahdollista siirtdd Sam kuriireille tarkoitettuun taukohuoneeseen levolle. Pelillisend etuna
lepddminen tasapainottaa Samin mielenmaiseman palauttaen jaksamisen sekd ladaten
elektronisten laitteiden akut. Taukohuoneessa pelaaja voi yhé vapaasti liikuttaa kameraa sekd
kuunnella musiikkia tai tutkia Samin kuriiripalvelun saamia viestejd. Viimeisend vaihtoehtona
pelaajan on mahdollista ohjata Sam peililld varustetun lavuaarin déreen, jolloin kamera
lahentyy Samia merkittdvésti mahdollistaen timéin kasvojen tutkimisen peilikuvan kautta.
Pelaaja pystyy hyddyntdméén tétd tarkkaillakseen matkan Samiin jattdmid jalkid, mutta peililld
on myos erds toinen tarkoitus.

Toisinaan peilin eteen saapuminen johtaa tilanteeseen, jossa Samin heijastus
ndyttdytyy poikkeavana. Hénen kasvoillaan on kullattu maski, jota Higgs kéyttdd
tavaramerkkinddn. Maskin huomaaminen saa Samin kokeilemaan kasvojaan, kunnes hén
sdpsdhtdd voimakkaasti, jolloin nopea leikkaus paljastaa Samin olleenkin koko ajan
sdngyssadn, josta hdn on juuri herdnnyt. Miten tillainen kohtaus tulisi tulkita? Vastaus 16ytyy
peilistd, joka aiheuttaa kameran ldhentymisen. Peileill ja nithin liittyvilld kameraliikkeilld on
erityisid merkityksid, silld heijastukset mahdollistavat tilanteet, joissa henkild voi katsoa
itseddn. Symbolisessa mielessd tdméd aiheuttaa niin sanotun katseen sisddnpdin, jolloin
heijastavasta pinnasta sisddnpdin kédntyvd katse tuo ndkyvidksi henkilon mielenmaisemaa
varjostavan asian. Tyypillinen keino ndiden kohtausten purkamiseen on havahtuminen, joka
tapahtuu unesta herd@dmdlld tai “harhan” pois pudistelulla. (Branigan 1984, 77.) Téten pelin
heijastus paljastaa Samin mielessd pyodrivdn pelon Higgsin kaltaiseksi muuttumisesta, minka
ajatusten harhasta havahtuminen katkaisee. Vaikka pelaajan ei ole mahdollista vaikuttaa
harhakohtauksen purkautumiseen, pelaaja voi jattdd lavuaarin ja peilin ldhestymisen kokonaan
sikseen, jolloin kyseistd kohtausta ei koskaan tapahdu. Téten jollekin pelaajalle yhteys
antagonistiin et viélttiméittd ndyttdydy niin korosteisena kuin minulle, silld
tutkimustarkoituksessa ldhestyin peilié useita kertoja paatyen samaan lopputulokseen.

Sisddnpdin mielenmaisemaan kédntyvin katseen ohella Sam poikkeaa muista
agenteista siten, ettd han puhuu itsekseen. Puhedénet jakautuvat peleissi kahteen luokkaan ollen

joko diegeettisid d4nid tai ludodénid (Domsch 2016, 190). Ensimméinen luokka koostuu
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adnistd, joilla agentit kommunikoivat keskendén dialogin vélitykselld, kun taas jalkimmaéiset
ovat puhtaasti pelaajalla suunnattuja pelillisid selostuksia siitd, miten tietyn napin painaminen
saa pelihahmon hyppddmaan (ibid.). Samin itsekseen kuriirimatkoillaan puhumat asiat
kisittelevit pelkdstdin maastoa, vdsymystd, vaaroja ja lastia, joten ainakaan suoranaisista
peliohjaimen kayttoon opastavista ludoéddnistd ei ole kyse. Luokitukseksi valikoituu siis
diegeettinen ddni, mutta tarkemmin tutkittuna tima tulkinta paityy pariin ongelmaan. Kameraa
kaantdmalld paljastuu, ettei Samin suu liiku puheen aikana, mikd heréttdd kysymyksen
adnildhteestd. Pelikoodiin liittyvéstd teknisestd ongelmasta tuskin on kyse, silli Samin suu
liikkkuu hianen keskustellessaan toisten hahmojen kanssa sekd voimakkaassa hengityksessa ja
kivunaldhdyksissd. Selitys 10ytyy jostain diegeettisten ddnien ja ludodinien vilimaastosta.

Tilanteen todellista luonnetta selkiyttdd pakettirosvojen kohtaaminen. Pelaajan
niin paittdessd rosvokohtaamisia on mahdollista koettaa vilttdd hiippailemalla. Tdmé on
kuitenkin helpommin sanottu kuin tehty, silld rosvot etsivit ryOstettdvad aktiivisesti, minka
lisdksi he reagoivat herkdsti pieniinkin &iniin, kuten askeliin tai maahan kolahtaviin
paketteihin. Kiintoisasti rosvoja ldhestyttdessidkdin Sam ei kuitenkaan vaikene, vaan hin
saattaa jatkaa vointinsa kommentointia, vaikka pelaaja ohjaisi Samin metrin pédhén
pakettirosvon seldstd. Helposti kuultavasta puhedidnestd huolimatta muutoin tarkkakorvaiset
rosvot eivit reagoi puheeseen mitenkdin, mikd osoittaa, ettei kyseessd voi olla kuultavaan
dialogiin kytkeytyva diegeettinen déni.

Koska kyseessd ei myoskddn ole peliohjaimen tietyn napin painamiseen
ohjeistusta tarjoava ludoddni, on loogista tulkita Samin puheen kuuluvan osaksi
ludonarratiivisen kameraa. Silld on ilmeinen kapasiteetti valittad kuvan lisdksi ddnté, joka toimii
samaten niin pelillisesti kuin narratiivisesti. Kuten olen aiemmin todennut kameran vélittimén
kuvan alistuvan heijasteisesti osaksi Samin ndkokulman mielenmaisemaa niin myos Samin
itsekseen esittdmin puheen, jossa kdydéén 1dpi jaksamista ja levon tarvetta, on myos oltava osa
mielenmaiseman vélittdmistd. Se kuvaa narratiivisesti Samin suhtautumista matkansa
rasitukseen sekd pelillisesti antaa pelaajalle korostettua viestid siitd, milloin Sam on uhkaavassa
tilanteessa tai tarvitsee lepoa. Koska Sam on ainoa, jonka sisdistd ddntd kuullaan muun
niakokulmakorostuksen ohella, nousee hanen mielenmaisemansa entistikin selvemmin kaikkien
agenttien mielenmaisemia tarkeammaksi.

Nyt olemme kéyneet ldpi, ettd yksi ludonarratiivisen kameran kuvaamista pelin
muodostavista ulottuvuuksista koostuu agenteista. Agentit voivat olla joko syvid hahmoja tai
bottihahmoja, ja ludonarratiivinen kamera kéyttdd erindisid keinoja tiettyjen pelithahmojen
korostamiseen. DS:ssé toistuva tapa luoda merkityksid ndille hahmoille on tilapéisesti riistda

pelaajalta kamerakontrolli, jotta tietynlainen asemointi ja siihen liittyvd merkitys saadaan
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syntymién. Erityistd tilaa annetaan Samin mielenmaisemalle, koska hdnen nékokulmastaan
pelin tapahtumat esitetddn. Paljon huomiota saavat niin ikdin merkittdvind ndyttaytyvit
toimeksiantajat, kun taas uhkien osalta kamera esittdd antagonisti Higgsin tavallisia
pakettirosvoja syvempénd ja uhkaavampana agenttina. Kun nyt ymmérrdmme DS:n sisdisen
logiikan erilaisten agenttien kuvaamisesta, siirrymme seuraavaksi kdsitteleméén, miten ndiden

agenttien kansoittamaa pelimaailmaa itsedén kuvataan.

3.2 Maailma

Maailmalla tarkoitetaan koko virtuaalista tilaa, jossa peli tapahtuu. Agenteista ldhtien kaikki
pelin ulottuvuudet sijoittuvat pelin maailmaan. Ne ovat vuorovaikutuksessa keskendin,
maailman kanssa tai keskendén ja maailman kanssa. Koska pelit ovat laajoja teoksia, jotka
esimerkiksi fantasiaseikkailujen tapauksessa voivat kattaa massiivisia alueita ja viittauksia
paikkoihin, joita ei kyseisessd pelissd nahdéd, on pystyttiva erottelemaan tietyn pelin maailmasta
erilaisia rakennusosasia. Aarsethin ulottuvuusmallissa puhutaan pelillisestd ja pelin
ulkopuolisesta tilasta. Ensimmaéinen néisti tarkoittaa kaikkea pelin tilaa, jonka kanssa pelaaja
on vuorovaikutuksessa. Nyrkkisddntond pelin pelaaminen tapahtuu pelillisessd tilassa. Pelin
ulkopuolinen tila tarkoittaa kaikkea edellisen ulkopuolelle jddvii, jonka kanssa pelaaja ei voi
olla vuorovaikutuksissa. Koska pelissd eteneminen tapahtuu pdédsdéntoisesti sen maailmassa
liikkkumalla, tuon liitkkeen suunta muodostuu pelillisen ja pelin ulkopuolisen tilan toisiaan
tukevasta rakenteesta. Esimerkiksi huone, jossa on kolme ovea, mutta pelaajan on mahdollista
kulkea vain keskimmadisesti tarkoittaa, ettd nykyinen huone ja keskimmadisen oven takana oleva
huone kuuluvat pelilliseen tilaan, mutta reunimmaisten ovien takana on pelin ulkopuolista tilaa.
Téstd pédtellen maailman rakenteen mukaan peli on joko lineaarinen, eli maailma on putki,
jossa edetéén, tai avoin mahdollistaen pelaajan vapaan etenemisen. (Aarseth 2012, 132—-134.)
Viime aikoina peleisséd on ollut vahva trendi siirtyd kohtia avointen maailmojen,
tai vaihtoehtoisesti kutsuttuna hiekkalaatikkojen, peleji. Niiden suosiota selittdd, ettei maailma
itsessddn rajoita pelaajan liikkumista tai etenemistd, joten peli tarjoaa pelaajalla hyvén
mahdollisuuden kulkea sen maailmaa haluamallaan tavalla tuntien vapautta. (Domsch 2019,
103.) Erityisen suosittua avoimen maailman peleille on ottaa miljodkseen autiomaa, joka
kannustaa tutkimaan postapokalyptisid mysteerejd, mistd tunnettuja esimerkkeji ovat Fallout 3
(Bethesda Softworks 2008), Stalker (GSC 2007), Borderlands (Gearbox 2009) ja Half-Life
(Valve 1998) (Mukherjee 2019, 167). On my0s hyvd muistaa, ettei avoin maailma tarkoita

loputonta maailmaa, miké on havaittavissa edeltivistd esimerkeistd. Niissd jokaisessa on laaja
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maailma, jonka lépikotainen tutkiminen vie ldhemmas sata tuntia ja pelkkd maailman lapikulku
linnuntietd pitkin vaatii useamman tunnin. Silti lopulta vastassa on aina jokin pelillisen
maailman katkaiseva rajoite, kuten saavuttamaton vuoristo tai meri. Tdmi on tdysin
luonnollista, silld pelimaailmojen kokoa rajoittavat niin pelilaitteiston laskentateho ja tuotannon
budjetti kuin teoksen ohjaus.

Teoksen ohjauksessa on kyse taiteellisesta intentiosta. Peruslogiikka on, ettéd
teoksen on mielekdstd simuloida vain niitd asioita, jotka ovat merkityksellisid kyseisen teoksen
kannalta (Arjoranta 2017, 711-712). Esimerkiksi Fallout-sarjan peleihin kuuluvat maailman
sateilyalueet ja niissd liikkkumisesta seuraava siteilymyrkytys, koska pelisarja kasittelee
ydinsodan kauhuja pyrkien simuloimaan maailmassaan séteilyn ongelmallisuutta (ibid.).
Samassa pelissd pelaaja pystyy kuitenkin selvidmidin piivdkausia ilman ruokaa, koska
realistisen syomissyklin simulointi ei ole pelin merkitysintention kannalta mielekésté (ibid.).
Ennen kaikkea néyttdd siltd, ettd peleistd puhuttaessa pelin maailman toimintalogiikka tulisi
suhteuttaa pelin tarkoitukseen. Varsinkin pelitutkimukseen sen ulkopuolelta tulevissa
tutkimussovelluksissa on ollut ongelmana simuloinnin ymmartdminen mimeettisend, eli sen
tutkiminen realistisena representaationa, joka pyrkii mukailemaan tismalleen fiktion
ulkopuolista ihmisten maailmaa. Todellisuudessa mimeettisyys ei ole peleille itseisarvoinen
pddmadrd (Thoss, Ensslin & Ciccoricco 2018, 625). Niinpd pelimaailman merkitysten
esittdmisti ei tule arvioida pohtimalla, ndyttaytyvitkd ne mimeettisesti.

DS edustaa rakenteeltaan avointa pelimaailmaa, jossa suurin osa ymparistosti
muodostuu pelillisestd tilasta. Maailma on tidynnd kanjoneita, viherioitd, kallioita ja vuoria,
joissa pelaaja voi kulkea haluamallaan tavalla. Pelaajan matkalla vastaan tulee myds aiemmin
mainittuja asutuskeskuksia, mutta niitd ei pddse vapaasti tutkimaan. Agenttien kuvauksesta
poiketen ennalta méérattyja ja merkityksid luovia kameraliikkeistd ei DS:n maailmasta 16ydy,
vaan pelaaja saa maailmassa litkkuessaan operoida kameraa aina vapaasti. Ainoana
rajoituksena on toki aiemmin esitetty kameran keskittyminen Samiin. Maisemien karuudesta ja
maailmanlopun jélkeisestd kuriiritoiminnasta voidaan péatelld, ettd DS mukailee suositun
avoimen maailman lisdksi niin ikd@n suosittua autiomaan miljo6td. DS:n maailmassa ei
kuitenkaan ole radioaktiivisia alueita, eikd pelissd esimerkiksi ole alati tikittden maailman
radioaktiivisuutta indikoivaa geigermittaria, kuten Fallout-sarjassa. Tidssd tapauksessa
autiomaa toimii siis ndyttdimona yksindiselle kuriiritoiminnalle, eika pelilld ole syytd simuloida
tahén liittyméttomié tekijoita.

Vaikka maailman kuvaamiseen ei liity erikseen mééritettyja kameraliikkeitd, on
DS:n maailman esittdmisessd joitakin kamerassa ndkyvid korostuksia. Tiettyd nappia

painamalla pelaaja voi kytked pdille Samin maastosta tekemén tulkinnan nikyvaksi. Talloin
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maaston pintaan levittyy haalea vérikerros, jossa tasainen ja vakaa maa merkitéén siniselld,
riskialtis maasto keltaisella ja haastava tai suorastaan vaarallinen maasto punaisella, kuten
kuvassa 8. Tamid kytkeytyy DS:n maailman keskeiseen toimintalogiikkaan, jossa
vaikeakulkuinen maasto hankaloittaa matkantekoa joko hidastaen Samin liikkumista tai
aiheuttaen lastin pudottavia kaatumisia. Pudonnut lasti voi rikkoutua, mikd on luonnollisesti
kuriirin ja asiakkaan kannalta paha tilanne. Samin mielenmaisemallinen havainto tarjoaa
pelaajalle jo kauan vaikeassa maastossa liikkuneen kuriirin tietdimyksen néenndisesti
harmittomalta nédyttdvin kivimaaston vaaroista. Se myos paljastaa, ettd DS:n tapa kuvata
maailmaansa on maastotyyppikeskeinen. Autiomaa ei tdssi tapauksessa ole tutkittava maailma,

josta etsitddn maailmanlopun jilkeistd eldmdd, vaan se on etenemistd hankaloittava pulma, joka

on ratkaistava.

7

Kuva 8. Kolmen kuvan kollaasi, jossa ensimmadiset kaksi on otettu samasta pisteestd. Aluksi kuva ndyttdd joen
sellaisenaan, mutta maastoanalyysin aktivoivan napin painamisen jdlkeen kameraan korostuu Samin arvio
tilanteesta. Joen virtaus ndyttdisi olevan ldhes kauttaaltaan voimakas, mutta erityisen vaarallinen keskitietdmilla.
Kolmannessa kuvassa on lopputulos, kun varomaton pelaaja kompastuu kiveen. Kirjoittajan kuvankaappaus.

Maastopainotteisuudesta huolimatta tietyt autiomaamiljoon konventiot toteutuvat
DS:ssd yhd. Autiomaassa liikkkuva pelaaja on sekd kartoittaja ettd turisti, joka edetessddn
tutustuu kulkemaansa maailmaan (Mukherjee 2019, 171). Tamaé patee DS:ssé, joskin maailman
kuvaukseen liittyy tdhdn konventioon kuulumaton yksi merkittivd ero. Autiomaamiljooté
hyodyntiville peleille on tyypillistd, ettd pelaajalla on kdytettdvissddn pelimaailmaa tarkasti
kuvastava karttandkymdi, mutta aluksi kartta on sumea tarkentuen vasta sitd mukaa, kun pelaaja
tutkii maailmaa (ibid.). Pelikentédssd litkkuminen on samalla erddnlaista muodon tutkimusta
pelaajan paljastaessa, miltd maailma karttakuvassa ndyttda (Martin 2019, 271). DS:ssd on my0s
karttandkymd, mutta se on jo alusta lihtien terévi. Pelaajan on jopa mahdollista piirtdd karttaan
reittejd valmistautuessaan seuraavan toimituksen kuskaamiseen. Se korostaa entisestéén, ettei
DS:n tavassa esittdd maailmansa ole kyse maailman ulkoasun tai mysteerien paljastamisesta,
vaan tietynlaisesta liikkeen problematisoinnista.

Problematisoinnissa on kyse ongelmanratkaisusta, jolloin peli kddntéd pelaajan

huomion tiettyyn tilanteeseen rohkaisten ndkeméén sen ratkaistavana haasteena, joka edellyttda
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huomion kiinnittimistd ratkaisun kannalta olennaisiin seikkoihin (Bogost 2007, 332).%!
Pelaajan pelillisend tehtdvdnd on tulkita Samin tarjoamaa informaatiota ja ohjata hénet
turvallisesti perille. Néin tietyn agentin mielenmaisema ja pelaajan suoritus yhdistyvit sopivan
reitin ongelman ratkaisuksi, silli vaikka Sam korostaa hyvid jalansijoja, on pelaajan
kddnnettdvd kameraa niin, ettd nuo reitit tulevat nidkyviin. Kamera ei kdinny automaattisesti
katsomaan sopivaa reittid. Eteneminen esiintyy ongelmana, jonka ratkaisun esille saamiseksi
pelaajan on tehtdva aktiivisesti toita.

Tietenkin tdssd tulkinnassa on yksi merkittivd ongelma. Oli kyse sitten
lineaarisesta tai avoimen maailman pelisté, pelit luovat tiloja, joissa pelaajat kokevat tarinoiden
versioita (Mukherjee 2019, 168). Siind missd mind olen valinnut reitin, joka siséltdd runsaasti
vaikeaa maastoa ja kivikon vilttelyd, toinen pelaaja on voinut valita aivan toisenlaisen reitin
kulkea maailman halki. Silloin hdnen kokemuksensa saattaa olla, ettei kamerassa ole nikynyt
melkein ollenkaan vaikeaa maastoa tai Samin mielenmaiseman punaiseksi varittimia
havaintoja. Vield suurempana erona on myds mahdollista, ettei pelaaja koskaan paina
ympdristostd tulkintaa tarjoavaa nappia, jolloin hin ei koko pelin aikana nie Samin maastosta
tekemid tulkintoja. Ei ole mahdollista uskottavasti véittdd, ettd tdllaisessa tilanteessa
pelimaailma néyttiytyy kaikille samalla tavalla maastoa problematisoivana ludonarratiivisessa
kamerassa kuin se ndyttdytyy minulle. Minun kokemani versio vaikeamaastoisista
kuriiritehtdvistd ei vélttdméittd vastaa toisen pelaajan kokemaa versiota. Tdten syvempien
merkitysten 10ytamiseksi on kysyttdvd, ilmeneekd DS:n maailmassa toistuvuuksia, jotka
ndyttdytyvat ludonarratiivisessa kamerassa samoina kaikilla pelaajilla ja kaikissa erilaisien
reittivalintojen synnyttévissd versioissa.

Apua on haettavissa rytmin késitteestd. Rytmi tarkoittaa pelin muodollista
rakennetta, joka sddtelee siind etenemistd. Klassisin rytmittdjd on kéytdvaverkosto.
Perusyksikkd on tilloin haarautuva tai yhdistyva reitti. (Martin 2019, 279.) Avoimen maailman
pelissd ei ole perusteltua puhua kéytdvaverkostoista, mutta visuaalisten merkintdjen konsepti
on kayttokelpoinen. Niilld tarkoitetaan jérjestelméad, jossa visuaaliset merkinnit — kuten viéran
reitin katkaiseva tihed puukasvusto tai pelaajaa luokseen kutsuvat pimeydessd hohtavat kirkkaat

valot — ohjaavat tietynlaiseen reittivalintaan. Tatd kutsutaan luonnollisen liikkeen reitiksi. Pelin

2l Korkearesoluutioinen pelimonitori auttaa pelaajaa havainnoimaan pelimaailmaa, mikd parantaa pelaajan
suoritusta ongelmanratkaisussa, koska selkeimmin erottuvat visuaaliset drsykkeet parantavat reaktiovastetta
(Sabri et al. 2006, 151). On loogista siis olettaa, ettd maaston problematisointiin perustuvassa pelimaailmassa patee
myds korkearesoluutioisen pelimonitorin etu, joka saattaa helpottaa tutkimuksessa havaintojen tekemisté.
Tutkimusta ei ole tehty spesifisti siitd, millainen pelimonitori on tutkijalle havaintojen tekemiseksi paras, mutta
pelaajien kokemuksista olemassa olevaa tutkimustietoa (Sabri et al. 2006) mukaillen kidytin havaintojen
tekemiseen tarkkuudeltaan 1920 x 1080 pikselin monitoria. Téllaisen tekijin huomioon ottaminen tutkimuksessa
on tosin vield tieteenalalle vieras.
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mahdollisesti tarjoama luonnollinen reitti kumpuaa pelimaailman suunnittelusta. (Martin 2019,
287.) Avoimen maailman pelissd luonnollinen reitti ei kykene tarjoamaan kaiken kattavaa
selitystd pelaajan moninaisten reittivalintojen takia, mutta ajatukseen visuaalisista merkinngista
siséltyy rinnakkaiskasite, josta on paljon hyotyd. Visuaalisista vihjeistd jalostettu niin sanottu
pelimaailmojen pullonkaularakenne on visuaalisia merkintdja tehokkaampi pelaajan ohjaaja,
koska se on pelimaailman sisdlld oleva maastollinen rakenne, joka pakottaa pelaajan
liikkkumaan tietylld tavalla tai tiettyyn suuntaan (Domsch 2019, 111).

Avoimesta maailmasta huolimatta — tai juuri sen takia — DS siséltdd useita
pullonkaularakenteita, joita ei ole mahdollista vilttdd. Ennen pitkddn toimituksissa onnistuva
pelaaja saa toimeksiannon, jonka mdidrdnpddnd on kaukainen satama-alueena toimiva
asutuskeskus. Ainoa reitti sinne kulkee pitkin kivikkoista ja kapeaa solaa, joka on kauttaaltaan
punaiseksi luokittuvaa vaarallista maastoa. Korkean vuoriston takia solaa on mahdotonta
kiertdd tai valttdd, vaikka sen alkupistettd voikin ldhestyd useaa reittid avoimen maailman
luonteen takia. Lopulta ndméd kaikki reitit kuitenkin tiivistyvdt tdhdn samaan
pullonkaularakenteeseen, joten silli voidaan ajatella olevan erityinen merkitys maailman
kuvauksen kannalta. Kivikkoinen sola edustaa problematisoinnin kulminoitumista, silld
kauttaaltaan vaikea maasto tarkoittaa, ettd yksittdinen virheaskel saattaa johtaa kaatumiseen ja
arvokkaan lastin tuhoutumiseen. Vasta solan toisella puolella odottaa helppokulkuinen maasto
jajélleen laajaksi avautuva maailma.

Tdssd pullonkaularakenteella pakotetaan pelaaja kohtaamaan maastossa
etenemisen problematisointi, vaikka hdn muutoin osaisi valita reittinsd virheettomaisti ja
kieltdytyisi tutkimasta maastoa Samin mielenmaisemalla. Sola on suunniteltu siten, ettd
mutaisen kivikkoinen maasto niyttdd paljaalle silmélle kauttaaltaan samanlaiselta, jolloin
ainoastaan Samin mielenmaisemallisen arvion hyddyntdminen paljastaa, mitka osat solasta ovat
edes jossain mairin kelvollisia jalansijoja. Vastaavasti pelaajan tehtyd solan seldttimisen
jalkeen hetken vapaasti toimituksia saa héin tilauksen, joka pakottaa Samin kipuamaan lumiselle
vuorelle sekd erddssd toisessa tilauksessa laskeutumaan kraatteriin. Molempia tilauksia yhdistda
toistuva pullonkaularakenne. Vuori on niin jyrkka, ettei sitd ole mahdollista kiivetd kuin
yhdesti suunnasta, jonka alussa on hiukan polkua. Niinpa jokaisen pelaajan on hyddynnettéva
tuota kapeaa polkua sekd kohdattava jélleen vaarallisessa maastossa litkkumisen
problematisointi. Vastaavasti kymmenid metrejd syvddn kraatteriin voi laskeutua vain sen
yhdelté reunalta 10ytyvéd epdtasaista mutta pysahtynyttd kivivyorymaa pitkin, jolloin vaaraa ei
voi vilttdd, vaikka vaaran kohtaamisen vilttdminen olisi muutoin pelaajan reittivalinnoille

keskeistd. Pullonkaularakenteella huomioidaan, ettd pelaajalla voi olla useita syitd suorimman
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reitin valttdimiseen, kuten strategia, tutkimisen ilo tai eksyminen (Martin 2019, 283). Lopulta
kaikki reitit kuitenkin padtyvét samaan pisteeseen tuon rakenteen ansiosta (ibid.).

Pullonkaularakenteilla on selkedsti erityistd arvoa maailman kuvauksessa, koska
ne rytmittavét ja ohjaavat pelaajan etenemistd. Samassa pullonkaularakenne ei vain ohjaa
pelaajaa tiettyyn paikkaan, vaan se pakottaa myds kameran kuvaamaan pullonkaularakenteen
sisdltod. Se ei tietenkddn tarkoita, ettd kaikki pullonkaularakenteet olisivat keskenédén
merkityksiltddn saman arvoisia. Pienimmaét pullonkaularakenteet saattavat tarjota vain
hetkellisen opastuksen oikeasta suunnasta, kun taas suuret pullonkaularakenteet mahdollisesti
pakottavat pelaajan pitkdksikin aikaa tietyn ympériston vangiksi (Domsch 2019, 111-112).
Vastaavasti voidaan ajatella, ettd DS:ssd on todennékodisesti erilaisia pullonkaularakenteita.
Jatkokysymyksend onkin perusteltua pohtia, ovatko ne merkitysarvoltaan identtisid, vai
nouseeko pullonkaularakenteista jokin dominantiksi, eli edustaako jokin niistd DS:n tapaa
kuvata maailmaansa enemmén kuin toiset. Talloin puhutaan tietyn segmentin tirkeydesti, jota
pystytdédn arvioimaan esimerkiksi sen kestolla.

Kesto on pelien tapauksessa merkittdvé tekijd, koska interaktiivisen luonteen
takia pitkdkestoisuus vaatii pelaajalta lyhyttd kestoa enemmaén panostusta, jotta peli etenee.
Pitkd kesto on siis vastaavaa lyhyttd vaativampi testi pelaajan taidoista. Maailmassa
litkkkumisen kautta etenemiseen perustuvissa peleissd kestoa mitataan “askeleilla”. Askel voi
olla minkd tahansa mittainen stabiili yksikko, joka kuljettaa agenttia kohti pelin tavoitetta
(Martin 2019, 285). Askeleen késitteelld on paikkansa tdssdkin analyysissd, mutta se ei ole
pullonkaularakenteiden keskindinen arvottaminen. Askel on tdhdn sopimaton sitd syysti, ettei
ole mahdollista luotettavasti laskea, kuinka monen askeleen mittainen Kkukin
pullonkaularakenne on. Koska DS hyddyntdd pullonkaularakennetta ohjaamaan pelaajan
tarkoituksellisesti haastavaan maastoon, josta selvidminen sisdltdd useita harha-askelia seka
peruuttamista paremman jalansijan saavuttamiseksi, yksittdisen pullonkaularakenteen
seldttimisessd on todennékoisesti askelmédrillisesti huimia eroja pelaajien vililld. Lisdksi
Samin askeleen mitta vaihtelee vasymyksen, kuorman, jalansijan ja vauhdin mukaan, mika
entisestiin hankaloittaa stabiilin yksikon mérittimisti.”> Nainpd pullonkaularakenteiden
keskindinen arvottaminen askeleisiin perustuen ei ole mielekéstd, vaan tdssd tapauksessa jo

pullonkaularakenteiden olemassa oleminen itsessddn on se merkityksellinen seikka.

22 Vaikka DS:std on hankala 16ytdd stabiilia askeleen yksikkdd, on olemassa lukuisia pelejd, joihin késite on yhé
kayttokelpoinen. Crypt of the Necro Dancer -pelissd (Brace Yourself Games 2015) maailma koostuu kokonaan
samankokoisista ruuduista ja yksi litkkahdus johonkin suuntaan liikuttaa pelaajan hahmoa yhden ruudun kerrallaan
valittuun suuntaan. Téllaisissa peleissd askelten késitteen soveltaminen ja niiden laskeminen on verrattain
yksinkertaista.
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Vaikka askel ei olekaan pitevd késite tdssd kontekstissa asioiden keston
mittaamiseen ja arvottamiseen, on DS:n maailmassa askeljilkid, joita voidaan tulkita. Kun Sam
liikkkuu maailmassa, hidnen jokainen askeleensa jattdd maahan yksinkertaistetun jalanjiljen
kuvan. Kaikista agenteista ainoastaan Samin askeleet jattavat jilkia, eikd mikdin maastotyyppi
estd niitd syntymdsti, ei edes kiinted kallio. Jaljet eiviat myOskéddn koskaan katoa, eivitkd muut
agentit reagoi niihin mitenk&én, miké herittdd kysymyksen jélkien funktiosta.

Osa DS:n toimituksista pakottaa Samin ja pelaajan palaamaan samoille alueille,
joissa toimituksia on jo saatettu padtokseen. Téllaista liikkumista kutsutaan takaperoiseksi
tavoite-etenemiseksi, eli pelaaja etenee tuttua reittid takaperin, mutta ludonarratiivisesti hin
liikkkuu yha eteenpdin, silld takaperoinen tavoite-eteneminen edistdd yhi pelin loppuratkaisun
lahentymistd (Kromhout & Forcevill 2013, 112). Takaperoisen etenemisen ongelma on, etti se
pakottaa pelaajan kohtaamaan uudelleen jo péihitetyt haasteet, mikd vidhentdd voitontunteen
intensiteettid, kun voittosuoritukseen on yllettiva uudestaan (ibid.). DS kiertda titd ongelmaa
hyodyntdmalla Samin jattimid askelmerkkejé. Ne osoittavat pelaajan aiemmin kulkemaa reittid,
eli perille vievéd ja hyvéksi havaittua reittid ei tarvitse 10ytdd uudestaan, minka lisdksi kaikki
askeleiden alainen maasto muuttuu merkinnéltéén siniseksi eli vakaaksi ja turvalliseksi, jolloin
Samin on helppoa sdilyttdd tasapainonsa. Siispd vanhalle reitille palaaminen on aina turvallista
ja siind eteneminen nopeaa. Ndinpd askelmerkit toimivat merkkind jo péihitetystd maastosta
nostaen jélleen esiin DS:n maailman problematisoituna litkkumisalustana, joka nayttdytyy
lopulta péihitettynd ongelmana. Koska muut agentit eivit pysty jattdmadn askelmerkkejd tai
reagoimaan Samin jdttdmiin, on luontevaa tulkita askeleet aiempien vastaavien tapausten
mukaisesti ludonarratiivisessa kamerassa ndkyvédksi Samin mielentilan kuvaamisen
laajennukseksi. Kokenut kuriiri muistaa hyvén reitin — tai huonon reitin vaivalla 16ydetyt
jalansijat — mika nopeuttaa litkkumista seuraavalla kerralla.

Askelmerkkien erityinen tarkoitus korostuu siind, ettei pelaajalla ole
mahdollisuutta vaikuttaa niiden ndkymiseen. Ne ovat alati ndkyvissd, vaikka pelaaja ei koskaan
painaisikaan Samin maastohavaintoja aktivoivaa nappia. Siten maailma hahmottuu lopulta
kameralle aina péihitettdvina ja jo péihitettynd litkkumisen ongelmana. Pelaajan kamerallisen
hallinnoinnin tarkoitus palaa menneen onnistumisen tunnistamiseen ja sen hydtyjen
korjaamiseen, miké tehostaa valloitetun reitin vaikutelmaa. Pelaajien reitit saattavat poiketa
toisistaan huimasti, mutta lopulta kaikki pédsevit korjaamaan oman onnistumisensa hedelmét
maailmassa, joka ongelmanratkaisun sijaan ndyttaytyykin jo péihitettynd haasteena.

Agenttien ja maailman kuvauksesta tulkittuja tietoja yhdistdmailld saadaan jo
jonkin verran suuntaa antava késitys siitd, miten DS:n ludonarratiivinen kamera kiyttiytyy

kokonaisvaltaisesti. Agentteihin verrattuna pelaajan kontrollin riistdvid ja ennalta méairitettyja
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kameraliikkeitd on huomattavasti vihemmén maailman kuvauksessa, silld DS problematisoi
maailmassaan liikkumista jdttden sopivan reitin I0ytdmisen pelaajan vastuulle. Samalla DS
tosin tarjoaa uusia erityisesti maailmaan liittyvid mielentilallisia havaintoja pelaajan tueksi.
Vaikka agentit ja maailma antavat osviittaa yhtendisesti toimivasta kokonaisuudesta, on
hypoteesin varmistamiseksi siirryttdva yhé seuraavaan ulottuvuuteen. Objektit muodostavatkin

kiintoisan linkin, silld objektit vaativat agentteja toimiakseen pelin maailmassa.

3.3 Objektit

Objektit ovat pelin sisdisid esineitd, joita maailmassa liikkuvat agentit kohtaavat ja kdyttavit.
Niitd on loputtomasti erilaisia. Esimerkiksi yksittdisessd autopelissd saattaa olla kymmenittiin
erindkoisiksi autoiksi luokiteltuja objekteja, joita kilpakuskien malliset agentit kayttavat.
Tamédn vuoksi pelien objekteja kannattaa aluksi jaotella visuaalisen ilmeen sijaan
toiminnallisuuden mukaan, eli miten ne toimivat tietyssa pelissd. Néin jaoteltuna objektit voivat
olla joko staattisia ja ei-vuorovaikutteisia, staattisia ja kdytettdvid, tuhottavia, vaihdettavia,
luotavia tai keksittdvid. Staattiset objektit ovat pelimaailman esineiti, jotka sijaitsevat koko
pelin ajan tietyssid pisteessd, eikd niiden siirtdminen ole mahdollista. Staattiset ja ei-
vuorovaikutteiset objektit siis ovat tietyssd pisteessd sijaitsevia esineitd, joita pelaajahahmo ei
voi kdyttdd, kun taas kdytettdvat mutta staattiset mahdollistavat vuorovaikutuksen palaamalla
tiettyyn pisteeseen. (Aarseth 2012, 132.)

Tuhottavat objektit ovat nimensd mukaisesti esineitd, jotka pelaaja tai jokin muu
taho voi toimillaan tuhota ja titen poistaa pelistd. Vaihdettavat objektit ovat vaihtoarvollisia tai
muokattavia esineitd, jotka pelaaja pystyy vaihtamaan toisiin objekteihin tai kdyttimédn
vilineend uusien objektien saamiseksi. Luotavat objektit ovat laajempia kokonaisuuksia, jotka
pelaaja valmistaa pelin sisdlld esimerkiksi kerddmalld vaadittavat raaka-aineet, joista kootaan
jokin ennalta méératty esine. Keksittdvi objekti on sama kuin edellinen, mutta ennalta méarétyn
lopputuloksen sijaan pelaaja saa itse muokata lopullisen objektin ulkondon sekd ominaisuudet.
Kaikkia toiminnallisuuden mukaan jaoteltuja objekteja yhdistdd, ettd suuri vapaus objektien
luomisessa ja muokkaamisessa tarkoittaa heikentynyttd narratiivista kontrollia. Jos pelissd on
vaikkapa sisddnrakennettu editorityokalu, jolla pelaaja voi mielikuvituksensa rajoissa luoda

kaikki pelin objektit, ei kyseisessé pelissd ole vahvasti narratiivisia ja merkityksiltdén ennalta
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madrattyjd objekteja. Télloin objektien luominen luo myds narratiivin merkitykset. (Aarseth
2012, 132.)%

DS:n objektien jaottelu on ainakin aluksi ndenndisen yksinkertaista. Peli sisaltda
selkedsti toisistaan poikkeavia kolmentyyppisid objekteja, jotka ovat paketteja, vilineitd ja
ajoneuvoja. Paketit muodostavat huomattavan enemmiston DS:n objekteista, silld
kuriiripalveluteeman  takia paketteja joutuu késittelemddn jatkuvasti.  Tilausten
vastaanottamisen yhteydessd Sam ja pelaaja saavat tietdd, mitd asioita tiettyyn toimitukseen
kuuluu. Paketit saattavat sisdltdd ladkkeitd, kovalevyji ja niin edelleen, mutta nima eivit pelissa
esiinny objekteina sanallisen mainitsemisen ulkopuolella. Sam kisittelee ainoastaan valmiiksi
pakattuja ldhetyksid. Ne kuljetetaan standardoiduissa kuljetuslaatikoissa, jotka ovat pelissd
varsinaisesti kisiteltyjd pakettiobjekteja. Tilauksesta riippumatta paketit ovat muutoin
identtisid, mutta niiden koot ja massa vaihtelevat paketit sisdllon mukaan. Mahdollisia
kokoluokkia ovat pieni, keskikokoinen, suuri ja todella suuri, kun taas kiloina ilmoitetun
massan vaihteluvdli on 0,1-50,0 kilogrammaa. Koon ja massan yhteisvaikutus miérittas,
kuinka monta tilausta Sam pystyy kerralla toimittamaan ja mikd on hénen liikkumisnopeutensa.

Ulottuvuusmallissa paketit voidaan uskottavasti perustella kuuluvaksi joko
tuhottaviin tai vaihdettaviin objekteihin. Tuhottavien luokkaan asettamista puoltaa
pakettiobjekteille médritelty kestdvyys. Kolhut, pudotukset ja &killinen voimakas tirind
aiheuttavat paketteihin visuaalisesti ndkyvid vaurioita, kunnes paketti on tuhoutunut
kayttokelvottomaksi, eikd perilld tuhoutunutta objektia suostuta enéé vastaanottamaan. Paketit
ovat kiistiméttd tuhottavia, mutta sanamuodollinen implikaatio sanassa tuhottava on, ettd
tuhoutuminen on objektin perimmainen tarkoitus. Ero havainnollistuu selkedsti, kun vertailuun
ottaa esimerkiksi 7rine-pelisarjan (Fozenbyte 2008-2019). Sarjan pelit estdvit pelaajan
etenemistd matkanteon toistuvasti katkaisevilla muureilla seké porteilla, joiden tuhoamiseksi
pelaajan on 16ydettdva ratkaisu. DS:n tapauksessa pddméaérd on pédinvastainen, silld pakettien
tuhoutuminen estdi tilauksen onnistumisen, jolloin pelaajan on palattava aloittamaan toimitus
alusta, eikd pakettien perimmaéinen tarkoitus ole tulla tuhotuiksi. Tuhoutuminen on epétoivottu
ja epdonnistuneen kuljetuksen lopputulos. Siispd DS:n objektit eivit ole ensisijaisesti tuhottavia

tai ne ovat vihintdénkin eri tavalla tuhottavia kuin monien muiden pelien tuhottavat objektit.

23 Objektien hahmottamisen kannalta on havaittu, etti ruudun katsomisetiisyydelld on merkitysti aivan kuin
maailman hahmottamisen kannalta monitorin resoluutiolla on merkitysti, mikd ndkyy pelaajien kyvyssd ymmartaa
objektien ominaisuuksia ja kiyttotarkoituksia parantaen reaktiovastetta. Optimaalinen katsomisetdisyys on
formalisoitavissa laskukaavaksi parhaan mahdollisen pelaamiseen kdytetyn sisustuksen saavuttamiseksi. (Hou et
al. 2012, 618.) Niin tarkkaa katsomisetdisyyden huomioimista ei ole téssd tutkimuksessa sovellettu, silld — toisin
kuin resoluution kohdalla — katsomisetdisyyden vaikutus on rajallinen. Kauempaa katsotun pelikuvan objektit
ndyttavat pienemmiltd, mutta esimerkiksi kirkkaalla virilla korostetut objektit pysyvéat yhé korostettuina ja siten
ne ndyttdytyvit korostettuina katsomisetdisyydesta riippumatta. Matala resoluutio taas saattaa sumentaa kuvaa niin
paljon, etteivit yksityiskohdat endé piirry nékyviin.
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Tuhoamista vastustavan periaatteen vuoksi on perusteltua siirtyé tutkimaan, voiko
paketit luokitella objekteiksi, jotka ovat vaihdettavia. Perinteistd valuuttaobjektia ei DS:n
maailmassa ole, silli maailmanlopun jélkeisessd Yhdysvalloissa kaikki perustuu tyon
vaihtoarvoon. Samaten pakettitoimituksissa onnistuminen kerryttdd Samin mainetta, mika
vadjaaméttd johtaa uusiin toimituksiin seké vastuullisiin kuljetuksiin, joiden kylkidisend Sam
saa Higgsin vaivakseen. Pelaajalle vaihtoarvon ndkyvad osa on kertyvd maine ja edistyva
narratiivi. Objektikeskeisesti tiivistettynd pelaaja vaihtaa Samin kautta suoritettuja
pakettikuljetuksia uusiin kuljetuksiin, mikd synnyttdd vaihdettavien objektien narratiivia
edistivin kehin. Siispd DS:n paketit voidaan objekteina luokitella kahteen erilliseen
kategoriaan, mutta ensisijaisesti ne toimivat vaihdettavina objekteina. Tuhoutuminen on
ominaisuus, joka esiintyy negatiivisena haasteena ja vaihtoarvoa heikentdvina tekijina. Koska
tuhoutunut paketti on menettianyt vaihtoarvonsa, ei se johda uusiin toimituksiin.

Vaikka erityyppisid paketteja on DS:ssd rajallisesti, niiden keskindisessé
vaihtoarvossa on huomattavia eroja. Tdimén ymmartdmiseksi on kisiteltdva lyhyesti objekteihin
liittyvid tehtdvid ja suggestiota. Objekteihin liittyvét tehtdvdt ovat ludonarratiivisia
kokonaisuuksia, joissa pelaajan tehtdvand on tehdé jollekin tietylle objektille jotakin ennalta
madrattyd — siirtdd, tuhota tai muokata — misséd onnistuminen aktivoi narratiivia edistivid
kohtauksia (Domsch 2019, 114). Koska yksittdisessd pelissd voi olla sadoittain erilaisia
objekteja, on pelaajan kyettdvi jotenkin erottelemaan pelintekijoiden hahmottelemaa narratiivia
edistidvit objektit muista objekteista (ibid.). Yleiseksi konventioksi on muodostunut erotella
madritettyd narratiivia edistivat padtehtdvan objektit sekd valinnaiset sivutehtavaobjektit, mika
osoitetaan jonkinlaisella merkitsemisjirjestelmailla (ibid.).

DS noudattaa tutkimuksessa 16ydettyé yleistd konventiota, silld ludonarratiivinen
kamera esittdd padtehtdvé- ja sivutehtdviobjektit selkedsti erilaisilla tavoilla. Tdma kay ilmi,
jos ja kun pelaajan on harkittava lastin hylkddmistd. Koska Sam on rasituksesta visyva agentti
ja DS:n maailma on problematisoitua maastossa etenemistd, toisinaan kesken matkan pelaaja
huomaa, ettei hdn endd pysty jatkamaan matkaa vastaanottamaansa kuormaa kantaen. Syyni
télle voi olla joko maaston hankaluus tai Samin uupumus. Téll6in pelaajan on mahdollista
helpottaa matkantekoa keventdmalld kuormaa eli hylkdamailld valitsemiaan paketteja. Hylétyt
paketit ymmarrettdvasti heikentdvéit maineen kertymistd, mutta ne eivét suoranaisesti pysdyta
etenemistd. Vain tiettyjen objektien hylkddminen pysdyttdd etenemisen kokonaan. Esimerkiksi
yhdessi tapauksessa Sam kuljettaa lddketilaukseksi naamioitua Higgsin pommia ja toimituksen
on onnistuttava, jotta pelin laajempi narratiivi voi edistyd. Vastaavia esimerkkeji kasitelladn
tarkemmin tapahtumat-alaluvussa, mutta tdméa yksinkertaistettu nosto tissd vaiheessa on

valttdmiton, jotta voidaan ymmirtdd pakettiobjekteilla olevan vaihtelevaa narratiivista arvoa.
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Tulkitsen juonen kannalta kriittiset pakettiobjektit padtehtivaobjekteiksi, jotka
ovat muita sivutehtdvdobjekteina toimivia paketteja tdrkedmpid. Tulkintaa vahvistaa DS:n
padtehtdviobjekteihin liittdmd korostus. Jos pelaaja jattdd jilkeensd padtehtdvaobjektiksi
kuuluvan paketin, kameraan ilmestyy uusi ennennikemidton kuvake. Vilkkuvalla oranssilla
korostettu kuvake asettuu hyldtyn paatehtividobjektin pédlle siséltden metreissd ilmoitetun
lukeman, kuten nidkyy kuvassa 9. Lukema kasvaa ja pienenee sen mukaan, litkkuuko Sam
pakettia kauemmas vai lahemmas. Kameran kdantdminen pois tistd ilmestyneestd kuvakkeesta
ei kadota sité, vaan kuvake siirtyy kameran kuvan siihen reunaan, jonka suuntaan kaéntdminen
asettaa kameran nopeitten katsomaan hyldtyn paketin suuntaan. Vaikka kameraa kiintdisi
kuinka tai kasvattaisi vidlimatkaa kohtuuttomasti, ei itsepdinen huomiokuvake poistu. Vasta

pudonneen paketin poimiminen saa huomiokuvakkeen katoamaan.

%@

Tin

Kuva 9. Samasta pisteestd otettu kahden kuvan sarja osoittaa, kuinka térkedn paketin sijaintia ilmoittava kuvake
litkkkuu kamerassa sitd kddnnettiessd. Keskelld ylhaalld ollut kuvake siirtyykin toisessa kuvassa oikeaan reunaan.
Kolmannessa kuvassa on ensimmdiisestd kuvasta irrotettu lihennys kuvakkeen parempaa ndkyvyyttd varten.
Kuvakkeen alla nékyy, ettid kuvien ottamishetkelld sithen on etiisyyttd 24 metrié. Kirjoittajan kuvankaappaus.

Téssd on kyse suggestiosta. Se viittaa pelilliseen informaatiorakenteeseen, jossa
erotellaan, mitd pelaaja voi tehdé ja mitd pelaajan kannattaisi tehdd (Domsch 2019, 114-115).
Muutoin lukuisista paketeista mitenkdén erottumaton paketti muuttuu korostuksen saadessaan
suggestioksi: jos jotain jatdt jalkeesi, 414 ainakaan tdtd. Mielentilallisessa kamerassa nidkyvani
tamé on tulkittava Samin mieltd kaihertamaan jadvaksi muistijéljeksi. Ehkdpa hylkddmassani
paketissa oli jotain erityistd? Koska suggestiokuvake hyldtyn paketin noutamisesta nikyy
kamerassa, kunnes paketti palataan noutamaan, toimii timi samalla alati pelaajaa piinaavana
muistimerkkind. Toki suggestion voi pyrkid sivuuttamaan tdysin, mutta lopulta sille on
annettava periksi, jotta peli voi jatkua (Domsch 2019, 115). Ndin on myds DS:n tapauksessa,
silld padtehtdviobjektipakettien sivuuttaminen johtaa tilanteeseen, jossa Samille ei tarjota uusia
toimituksia ennen kuin kyseiset paketit on toimitettu, mikéd selittdd niiden visuaalisen
korostamisen térkeytta.

DS:n muut objektit pakettien ulkopuolella ovat varusteet ja ajoneuvot. Niitd
yhdistdd se, ettd molempia on mahdollista kdyttdd apuna toimitusten tekemisessd, mutta on
tdysin pelaajan harkintakyvysté kiinni, millaisilla vilineilld ja ajoneuvoilla varustautumisen han

kokee tarpeelliseksi. Luokittelultaan niitd yhdistid myos samankaltaisuus eli molemmat ovat
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staattisia ja kéytettdvid. Niin varusteet kuin ajoneuvot lojuvat asutuskeskusten kuriireille
pyhitetyissd varastoissa, joista niitd on mahdollista ottaa kdyttoon tilausten vastaanottamisen
yhteydessd. Toisin sanoen ne odottavat staattisesti tietyssd pisteessd, kunnes pelaaja paattaa
ottaa ne kiyttoon. Kaytettdvyys vaihtelee varusteen ja ajoneuvon mukaan. Kokoon taittuvat
tikkaat ja kdydet ovat kiipeilyyn suunniteltuja varusteita, kun taas ulkoinen tukiranka auttaa
raskaan kuorman kantamisessa. Ajoneuvoista moottoripydramallit mahdollistavat nopean
liikkkumisen ahtaassakin maastossa, kun taas pakettiautot ovat hitaita sekd kompel6itd, mutta
niissd on runsas tavaratila paketeille.

Varusteet ja ajoneuvot poikkeavat paketeista siten, ettei niitd objekteina tarvita
DS:ssé etenemiseen. Kyse on valinnasta, jossa varusteet voivat helpottaa matkaa, mutta ne
samalla lisddvit kuormaa ja vievit tilaa paketeilta. Ajoneuvot taasen voivat nopeuttaa osaa
matkasta, mutta kiipeilyyn pakottavan hankalan maaston takia niilla ei ole mahdollista kulkea
koko pelimaailman halki. Pakettien tapaan my0s varuste- ja ajoneuvo-objekteja voi hylata
maastoon tarpeen mukaan, mutta mitdin ndistd ei koskaan korosteta kamerassa. Hyldtyn
varusteen padlle ei esimerkiksi ilmesty paatehtdvapaketteja osoittavaa huomiomerkkid. Kaikki
varusteet ja ajoneuvot ovat vain tilapdisid apureita, jotka hylatdan, kun niité ei tarvita. Tilausten
tekijit ja vastaanottajat eivdt myoskddn kommentoi mitenkddn Samin varuste- ja
ajoneuvovalintoja tai niiden kuntoa tosin kuin pakettien kanssa, miké osoittaa apuvilineiden
olevan objekteina merkityksettdmid antamansa avun ulkopuolella.

Vaikka varusteet ja ajoneuvot eivit vertaudu ludonarratiivisessa tiarkeydessdan
padtehtaviobjekteihin, on niissd yksi merkittdva linkki toimitettaviin paketteihin. Kaikkia DS:n
objekteja yhdistdd niiden havainnollistama aikakésitys. Interaktiivisessa mediassa on kaksi ajan
kestoa: objektikeskeinen ja kokemuskeskeinen. Néistd ensimmdinen on itsendinen ja
jalkimmaiinen riippuu pelaajasta (Anyo 2015, 64). Ajan kulumista voidaankin ilmentia
objektien kautta, kuten pelissd The Legend of Zelda: Majora’s Mask (Nintendo 2000), jossa
aika jattdad jdlkensd sankarilta toiselle siirtyviin varusteisiin (Anyd 2015, 69). Objekteihin
kertymd kuluma osoittaa pelaajalle, miten aika vaikuttaa kaikkeen ja tulee ottaa huomioon
(ibid.).

DS:n objekteja yhdistdd Legend of Zelda -esimerkkid vastaava kaytinto, silld
kaikki objektit — eivdt vain paketit — kerryttavit objektikeskeisen ajan mukaisesti ndkyvaa
kulumaa lopulta tuhoutuen itsestdén. Tdma irrallaan absurdilta kuulostava havainto on jotain,
miké on yhdistettavd DS:n tapahtumiin. Vasta sitten voidaan ymmartdd, mitd objektikeskeisen
ajan esittiminen merkitsee ludonarratiiviselle kameralle. Tassd vaiheessa voimme kuitenkin jo
todeta, ettd kaikki objektit eivdt ole visuaalisten korostusten mittarilla tasaveroisia. Paketit

ndyttdytyvat kaikista objekteista tirkeimpind ja DS korostaa mielenmaisemallisesti niitd
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paketteja, jotka ovat tarinan kannalta valttimattomid, kun taas valinnaiset auttavat varusteet ja

ajoneuvot ovat tdysin riippuvaisia siitd, kuinka tarkeiksi pelaaja kokee ne.

3.4 Tapahtumat

Tapahtumat ovat niin ludologisina kuin narratologisina kokonaisuuksina esiintyvid rakenteita,
jotka luovat tunnistettavia tarinakokonaisuuksia. Tarinakokonaisuuden maéérittelyyn vaikuttaa,
mikd on juonen ja pelaajan vapauden suhde. Pelaajan vaikutuksen ja juonen mukautuvuuden
hahmottamista Aarseth kuvaa termeilld ydin ja satelliitit. Ydin on joukko tapahtumia, joiden
ansiosta tietty tarina tunnistetaan ja osataan erottaa muista tarinoista. Satelliitit ovat ydinta
kiertdvid tapahtumia, jotka tukevat ytimen sanomaa, mutta niiden vaihtaminen ei muuta ytimen
madrittimaa tarinaa. Aarsethin mukaan tdstd voidaan paitelld, ettd erilaisia tapahtumista
muodostuvia pelejd ovat tiysin juonellinen tarina eli puhdas tarina, dynaamiset satelliitit eli
pelattava tarina, dynaamiset ytimet eli monivalinta- tai tehtévipeli ja ytimeton tarina eli puhdas
peli. (Aarseth 2012, 132.)

Puhdas tarina tarkoittaa kokonaisuutta, jossa pelaajalla ei ole mahdollisuutta
vaikuttaa mihinkddn. Se on kirjaan tai elokuvaan vertautuva tdysin epdinteraktiivinen
kokonaisuus. Pelattavassa tarinassa muuttumaton ydin on maédritetty ennalta, mutta pelaaja
padsee vaikuttamaan pelaamisen kautta satelliitteihin. Dynaamiset ytimet -kategoria eroaa
edeltivasta siten, ettd pelaaja kykenee vaikuttamaan peliin laajasti vaihtamalla jopa sen ytimen,
eli tarinallisen perusidean. Puhtaassa pelissd taas ei ole tarinallista ydintd, vaan kaikki
ndyttdytyy ketjuutuvana satelliittien liikkeend. (Aarseth 2012, 132—133.) Témén jaottelun
soveltamiseksi on aluksi pohjustettava, mikd DS:ssd on osa ydinté ja miké satelliitteja. Aiempi
analyysini on jo osoittanut, ettd pelaajan tehtdvédna on toimittaa tilauksia, joista suoriutuminen
on yksinomaan pelaajan vastuulla. Koska pelaajan rooli ja vaikutus on ilmeinen — tilaukset eivét
tdyty ilman pelaajaa — ei kyseessd ole tapahtumiltaan puhdas tarina ilman interaktiivisuutta.
Seuraava kysymys onkin, ovat toimitukset siis ytimid vai satelliitteja.

Ydin on kokonaista teosta médrittdva tapahtumakokonaisuus, joten dkkiseltddan
pakettitoimitukset vaikuttavat teoksen ytimeltd. Pelaajalla on valittavissa lukuisia erilaisia
toimituksia, joten on mahdollista luokitella paketteihin perustuva ydin dynaamiseksi.
Tarkemmin ajateltuna tdmé ei kuitenkaan voi pitdd paikkaansa. Dynaamisten ytimien kategoria
edellyttdd, etti pelaajalla on mahdollisuus ytimid vaihtamalla muuttaa teoksen ldhtokohtaista
merkitystd. Aarsethin mallissa esimerkki tillaisesta pelistd on Skyrim (Bethesda 2011), jossa

pelaaja voi vapaasti valita hahmonsa roolin ja sithen kytkeytyvét tehtavit siten, ettd hahmo voi
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esimerkiksi olla rydstelevé varas tai heikompia puolustava ritari. Télloin ydin — onko kyseessé
varkaan vai ritarin tarina — vaihtuu. DS siséltii erilaisia toimituksia, mutta kyseessa on silti aina
kuriirin tarina, eiké pelaaja pysty tdtd muuttamaan. Siispd vaihtuvat toimitukset eivét ole koko
teoksen merkitystd dynaamisesti muuttavia tekijoitd. Taten on vankempi pohja esittdd, ettd
DS:ssd Samin matka kuriirina, kuriirin tarina, on teoksen ydin, kun taas erilaiset toimitukset
ovat tatd ydinté tukevia satelliitteja. Ne eivit voi vaihtaa ydintd, mutta saattavat vaikuttaa siihen,
miten ydin ndyttiytyy, eli onko kyseessd A- vai C-tason kuriirin matka.

Tahéan jakoon perustuen tutkimme DS:td seuraavaksi dynaamisten satelliittien
pelind ja nédiden satelliittien ndyttdytymistd ludonarratiivisessa kamerassa. Téllaista tarkastelua
el kuitenkaan voida esittdd tyhjiossd, silld pelaajan suorittamat tapahtumat on aina néhtdva
suhteessa toisiin narratiivisiin elementteihin. Esimerkiksi kokemukseen vaikuttaa pelaajan
pelistd oppimat asiat ennen kuin hén voi liikuttaa pelihahmoaan (Thoss, Ensslin & Ciccoricco
2018, 628).2* DS:sti tiedimme pelin aloittavan vilindytoksen perusteella Samin olevan kuriiri,
joten jo varhaisessa vaiheessa pelid madrittivd ydin tehddin selvdksi. Téten kaikki tita
seuraavat tapahtumat on tulkittava tuota ydintd tukeviksi satelliiteiksi, mistd pddsemme
palaamaan objekti- ja tapahtumakeskeisiin aikaméddritelmiin. Vaikka aika voi olla
objektikeskeistd on ajan kisitteessd itsessidin kyse kirjaimellisesti ajan tapahtumisesta, joten
siksi molempia aikakésityksid késitelldédn yhdessd tdssd tapahtumien alaluvussa.

Tapahtumakeskeinen aika eroaa objektikeskeisestd ajasta siten, ettd ajan
kulumista ei havainnollisteta objektien kautta, vaan kuluva aika tuodaan esiin tapahtumissa
itsessddn (Domsch 2019, 117). DS:ssé ei ole ajan kulumista osoittavaa kelloa tai taivaalla
olevan auringon sijaintia muuttavaa vuorokausijdrjestelmad, vaan pelaaja voi viettdd Samin
hahmossa — pelin ulkoisella kellolla mitattuna — useita pédivid samassa pisteessd ilman
minkéénlaisia seurauksia. Tdma johtuu siitd, ettd tuolloin ei ole kdynnissd mitddn narratiiviin
kuuluvaa tapahtumaa, jolloin narratiivinen aika ei myoskédén etene, koska pelin maailman aika
ei ole luonteeltaan mimeettinen. Vasta kun Sam ldhtee suorittamaan tilausta, jonka on
esimerkiksi oltava perilld vartissa, narratiivinen aika alkaa kulkea. Syy niin toteutuvalle
aikakésitykselle on ohjauksessa, jota voi verrata pullonkaularakenteeseen: vasta tietyissd
tapahtumissa aktivoituvalla tapahtumakeskeiselld ajalla pidetddan huoli, ettd kaikki pelaajat

saapuvat tiettyyn tapahtumaan aina samaan narratiiviseen aikaan (ibid.).

24 Taustatarina ei ole vilttimiiton osa pelid, minki osoittaa tehokkaasti The Unfinished Swan (Giant Sparrow 2012).
Pelin kdynnistiminen johtaa pelimonitorin tayttdvain valkoiseen ruutuun, jossa ei ole mitddn muuta kuin valkoista
virid, ja pelaajalla on vilittdmasti pelihahmonsa kontrolli. Oikeastaan huone on niin valkoinen, ettei pelaaja nie
valkoisuudelta pelimaailmaa ennen kuin hén ryhtyy kokeilemaan peliohjaimen nappeja. Ennen pitkdén hidn painaa
nappia, joka saa mustan maalipallon lentdiméan ruudun halki. Pallo osuu seindédn vérjaten sitd, mika tuo valkoisen
ja mustan vérin kontrastin ansiosta osan pelimaailmasta mustavalkoisena nékyviin. Téllaisissa tapauksissa on
mahdollista viittda pelin alkavan kirjaimellisesti tyhjostd ilman taustatarinallisia tekijoita.
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Narratiivisen ajan kuluminen on aina kiinni esitystavasta ja siitd, milloin pelaajan
toimien ymmarretddn kuluttavan aikaa (Aarseth 2012, 132). Vaihtoehtoisesti voidaan puhua
tapahtumien narratiivisesta vauhdista, mutta tdma ei aivan sellaisenaan ole pelitutkimukselle
paras ratkaisu. Kirjallisuustiedeldhtdinen narratiivinen vauhti muodostuu laskemalla
sivumédrit suhteessa tarinan vuosiin (ks. Genette 1983, 34). Pelitutkimukselle se ei ole kovin
hyddyllinen, koska vauhti riippuu yksittdisen pelaajan etenemisnopeudesta. Yksi pelaaja saattaa
syoksyd valittomasti tilauksen suorittamisesta toiseen, kun joku muu ihastelee pelin ulkoisella
kellolla mitattuna puoli tuntia maisemia ennen tilausten suorittamisen jatkamista. Siten
etenemisen vauhdista puhuminen ei tarjoa stabiilia laskettavaa massiivisen keskiarvodatan
ulkopuolella.?® Minun etenemiseni vauhti DS pelatessa ei riitd paittelemiin tyypillistd vauhtia,
vaan siihen tarvittaisiin lukuisten pelaajien ja pelityylien muodostaman datan perusteella
muodostettu matemaattinen pditelma siitd, millaisella vauhdilla pelaajat keskiarvollisesti
eteneviat. Téten pelien tapauksessa hyodyllisempdd on puhua tapahtumalaukaisimien
esiintymisesta.

Tapahtumalaukaisimet ovat joukko ehtoja, joiden tdyttyminen johtaa aina saman
tapahtuman aktivoitumiseen (Domsch 2019, 115). Niiden tarkoituksena on varmistaa, etta tietyt
narratiiviset tapahtumat tulevat ilmi oikeaan aikaan tai ettd jokin oleellinen asia tapahtuu
vadjadmattd (ibid.). Tapahtumalaukaisimet saattavat vaihdella ndenndisen pienistd asioista
hyvin suuriin. Esimerkiksi tietyn tehtdvin suorittaminen voi avata uuden tehtdvién tai tiettyjen
ehtojen tdyttyminen saattaa jopa muuttaa teoksen loppuratkaisun (ibid.). Ensimméiinen
vaihtoehto on varsin selked, mutta jdlkimmaéisestd havainnollistavana esimerkkind kéytian
goottilaista kauhua miljoonddn hyodyntivad Bloodborne-pelia (FromSoftware 2015). Pelissd
on kymmenittdin kerattdvid esineitd. Jos pelaaja saapuu pelin pédttavddn tapahtumaan
mukanaan kolme tiettyd esinettd, koko loppuratkaisu ja kohtauksessa esiintyvit agentit
vaihtuvat. Téssd on siis kyse koko teoksen merkitystd muuttavasta tapahtumalaukaisimesta,
jonka toteutuminen on kiinni useammasta ehdosta. Olennaista on kuitenkin muistaa, ettd
tapahtumalaukaisimet ovat ndkymattomid rakenteita, joiden esiintuominen on tutkijoiden tai
asiaan vihkiytyneiden faniyhteisdjen vastuulla (Domsch 2019, 115-116).

DS hyodyntdd aktiivisesti Samin positioon ja paketteihin liittyvid
tapahtumalaukaisimia. Tdmé on havaittavissa jo ldhes heti pelin aloittavan vilindytoksen ja

pelaajan  ensiaskeleiden aikana. Pelin  alussa  pelaaja  ohjataan lineaarisella

25 Pelien kontekstissa massiivinen keskiarvodata on monesti kiinni pelien faniyhteiséjen aktiivisuudesta. How
Long to Beat -sivusto on pelien ajallisesta kestosta kiinnostunut fanisivusto, joka kerd kayttdjiensd luovuttamaa
dataa laskeakseen keskiarvoja pelien kestolle (How Long to Beat 2020). Vertailtavan keskiarvodatan saatavuus on
mahdollistanut speedrun-nimisen ilmidn, jossa harrastukseen vihkiytyneet pelaajat yrittdvit lapdistd peleja
mahdollisimman nopeasti peitoten keskiarvoaikoja valtavilla marginaaleilla (Newman 2008, 129).
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pullonkaularakenteella ldheiseen asutuskeskukseen. Sielti pelaaja saa suoritettavakseen
ensimmadisen kiireellisen toimituksen, joka narratiivisen selityksen mukaan annetaan viakisin
Samille, koska paikalla ei ole yhtdkddn toista kuriiria. Kaikki muut ovat juuri ldhteneet
suorittamaan saamiaan toimituksia. Alun pullonkaularakenteen kulkeminen vie aikaa noin
kymmenen minuuttia, mutta esimerkiksi maisemia ihastelemaan pyséhtyvéll pelaajalla sithen
saattaa kulua puoli tuntia tai kokonainen tunti. T4lla ei ole vélid, vaan joka tapauksessa Sam
saapuu asutuskeskukseen juuri, kun hitdinen tilaustentekija on kuumeisesti etsimissé tietylle
pikapaketille kuriiria. Tapahtuma on siis pikapakettitoimituksen ilmeneminen ja sen
laukaisimena toimii Samin saapuminen paikalle.

Tapahtumalaukaisinkeskeistd tarinankerrontaa on kritisoitu kutsumalla sitd
arvottaen epéluonnolliseksi kerronnaksi. Epdluonnollisuus perustuu aikakisitykseen, jossa
narratiivisen ajan mukautuvuus pelaajan etenemiseen tulkitaan ajan jatkuvaa kulkua rikkovaksi
virheeksi. Koska narratiivin eteneminen edellyttdd katkeamatonta ajankulkua, ei peleissd ole
muihin mediumeihin verrattuna luonnollista narratiivia mitd tutkia. (ks. Thoss, Ensslin &
Ciccoricco 2018, 623.) Viittimadssd on perdd, jos kirjoja tai elokuvia pidetddn aikauskollisina
prototyyppeind, mutta timé ei tarkoita, ettd kokonainen niisti poikkeava ja narratiivisia
elementtejd sisdltdvd medium tulisi luokitella epdluonnolliseksi. Narratiivi on aina jotakin
luotua, eikd narratiivi ole luonnossa esiintyvi alati samanlaisena pysyvé olento. Sitd paitsi niin
kirjat kuin elokuvat hyodyntdvit mukautuvaa narratiivista aikaa.

Jennifer Eganin A Visit from the Goon Squad -kirja (2010) leikittelee ajalla
mainiten suoraan lukijalle, kuinka valilla sivua kdéntamélla kuluu minuutti ja toisinaan vuosi.
Notting Hill -elokuvassa (1999) taas protagonisti kdvelee muutaman minuutin
leikkaamattomassa kohtauksessa kadun péddstd piddhdn, mutta taustalla vaihtuvat vuodenajat
osoittavat narratiivista aikaa kuluvan tuossa muutamassa minuutissa kokonaisen vuoden.
Vaikka kirjoja ja elokuvia pitdisi narratiivien “oikeaoppisina” prototyyppeind, ndyttdd ajan
mukautumisella narratiivin tarpeisiin olevan kdytt6d my0s pelien ulkopuolella. Tdten pelien
korostaminen ajaltaan epiluonnollisina muihin mediumeihin néhden ei ole uskottava selitys
luokitella tapahtumalaukaisimia ilmioksi, joka on narratiiviin kuulumaton. Pelaaminen yhdistda
tilallisen ja ajallisen hahmotuksen yhdeksi suoritukseksi aivan kuten elokuva yhdistda
katsomistilan ja elokuvan katsomiseen kuluneen ajan suoritukseksi, jossa katsoja havaitsee
elokuvan tapahtumat (Martin 2019, 276).

Tapahtumalaukaisimilla on keskeinen vaikutus sithen, mitkd satelliiteiksi
laskettavat tapahtumat DS:ssé esiintyvit. Objekteja tarkastelevassa alaluvussa késittelimme jo,
kuinka kaikki objektit eivit ole keskendédn tasa-arvoisia. Samin mielenmaisemassa korostuvat

objektit ovat myds todenndkdisemmin narratiivia eteenpdin puskevia tapahtumalaukaisimia.
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Palatakseni pommiesimerkkiin pommipaketin toimittaminen on laukaisin Higgsin esiintulolle.
Sivutehtdvapakettien kohdalla on toisinaan madarddn liittyvid laukaisimia. Kun Sam on
toimittanut mitké tahansa kymmenen sivutehtivétilausta, hdnelle tarjotaan hylétylle kraatterille
vievad péitehtdvitilausta. Kymmenen tilauksen luonteella tai kestolla ei ole vilid, eli laukaisin
on kymmenes onnistunut toimitus ja siitd seuraava tapahtuma on paétehtdvatilauksen
tarjoaminen Samille. Useamman vaihtoehtoisen tehtdvén linkittymisessd samaan laukaisimeen
on kyse muovautuvuudesta, jossa pelaajan ei ole mahdollista vélttaa tiettyd tapahtumaa, mutta
hin voi méadrittdd siithen johtavia tekijoitd (Walker 2007, 307). Téten ennalta miéritetyista
tapahtumalaukaisimista huolimatta erilaisten laukaisimiin johtavien satelliittien sekd
laukaisimien itsensé esiin nostaminen analyysissa on varsin haasteellista.

Kuten aiemmin viittasin, haasteellisuutta selittdd, ettd laukaisimet pyritddn
aktiivisesti piilottamaan pelaajalta, joten niiden ndkyminen ludonarratiivisessa kamerassa on
jokseenkin kyseenalaista. Asia mutkistuu entisestddn, koska tapahtumalla on mahdollista
tarkoittaa mitd tahansa narratiiviseksi tulkittavaa kokonaisuutta. Esimerkiksi toimituksen
yhteydessd kohdatut pakettirosvot, joita Sam joutuu pakenemaan, voidaan luokitella
tapahtumaksi. Tieddmme jo, ettd tdmd on tapahtuma, jossa pakettirosvoina toimivat agentit
ndyttdytyvat uhkana pelaajalle ja Samille. Laukaisimena taas on lastia kantavan Samin
tuleminen huomatuksi. Tédllaisten tapahtumien ongelmana vain on, ettd niiden kokemisessa on
valtavia eroja.

Pelin tapahtumien lopullinen merkitys onkin yhdistelmé tekijdn tai tekijoiden
tarkoitusta ja pelaajan toimijuutta, mutta tekijd voi pyrkid ohjaamaan toimintaa (Arjoranta
2017, 700). Tasta selkeimpédnd todisteena toimii maailmaa kisittelevéin alaluvun yhteydessé
esiintuotu pullonkaularakenne. Tuota rakennetta mukaillen pohdin, onko DS:n satelliiteissa
tapahtumia, jotka peli pakottaa pelaajan kohtaamaan. Esimerkiksi rosvojen kohtaaminen ei ole
téllainen, silld DS ei pakota varovaista pelaajaa rosvojen armoille. Siispd erityistd merkitysté
liittynee tapahtumiin, jotka pelaaja pakotetaan kohtaamaan toistuvasti tai painokkaasti, silld
toisto lisdd kertomuksen kausaalisen yhteyden todennékdisyyttd (Branigan 1992, 40). En viiti,
etteik0 myo6s vaihtelevilla satelliittitapahtumilla olisi merkitystd esimerkiksi tilanteessa, jossa
mind ndin rosvojen uhan, joku toinen taas vélttdmatta ei. Olen kuitenkin toiston kerronnallisen
merkitysarvon takia kiinnostunut 16ytdméén, onko DS:ssé satelliittitapahtumia, jotka toistuvat
kaikilla pelaajilla. Ludonarratiivisen kameran kannalta on kiintoisaa, jos tédllaisia on ja jos ne
vieldpd ndyttaytyvit kaikille pelaajille samalla tavalla.

Erindisid toistuvia tapahtumia mietittdessd on hyvd muistaa, ettd tapahtumien ei
tarvitse olla agenttien ja objektien liikettd, vaan yksittdinen tapahtuma saattaa tiivistya pelkkéén

ndenndisen itsestddn syntyvddn maailman muutokseen. Grand Theft Auto -sarjassa (1997—
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2013) yksi tasaisesti toistuva tapahtuma on sditilan nopea vaihtuminen aurinkoisesta kelistéd
rankkasateeseen. Sateeseen liittyy kiintoisa korostus, koska sadepisarat iskeytyvit vasten
kameran vélittdmaad kuvaa jddden siithen valumaan. Néin pelaaja huomaa aina sateen, joka
muistuttaa trilleritroopeista yhdistden pelisarjan tapahtumat sateen kautta osaksi tunnettuja
kertomuksia synkéstd alamaailmasta. Sade ilmenee tapahtumana aina, kun peli edellyttia
padhenkilGiltdédn rikollista toimintaa tavoitteidensa tayttdmiseksi, joten sade ja sadepisarat ovat
yhtd lain pimedlle puolelle siirtymisen kanssa. (Brooker 2009, 128.) Vastaava efekti 10ytyy
DS:sté, silld siindkin sadepisarat iskeytyvédt vasten kameran linssid jddden pintaan valumaan,
mutta kyseessé ei ole kuvaus alamaailmasta, joten merkitys 10ytynee toisaalta.

Toisin kuin pakettirosvojen kohdalla, sateen kanssa kosketuksiin ajautuminen on
véistdmatontd. Tamé johtuu laajoista saderintamista, jotka halkovat DS:n maailmaa toimien
tapahtumalaukaisimien kaltaisesti. Tiettyyn pisteeseen saapuminen on laukaisin, joka aina
aiheuttaa sateen. Téllaisia laukaisimia 10ytyy DS:n maailmasta neljd kappaletta. Niiden
viistdmisen mahdottomuus perustuu siihen, ettd ne levittyvit horisontaalisesti koko maailman
pelillisen alueen halki, jolloin niitd ei voi kiertdd mitdén reittid pitkin. Tietysti pelaaja voi
kieltdytyd suuntaamasta sateen laukaisinalueille, mutta timai ei toimi loputtomiin, silld ennen
pitkddn Samille tarjotaan vain sadealueiden ldpi vietdvid toimituksia. Sateeseen liittyy
kamerallisen vesipisarakorostuksen lisdksi erityisid narratiivisia ja ludologisia tarkoituksia.
Ennen ensimmaéisen sadealueen kohtaamista yksi tilausten hallinnoijista varoittaa kuljetuksen
noutamisen yhteydessd kaiken sadeveden olevan saastunutta. Tdméa on tarinallinen yhteys,
minkd lisdksi pelillisesti sateen kanssa kosketuksiin joutuminen alkaa sydvyttimaddn Samin
kantamaa lastia. Liian pitkdllinen juuttuminen saderintaman sisélle johtaa lastin totaaliseen
tuhoutumiseen, mikd pakottaa pelaajan palaamaan 1dhtopisteeseen.

Lastiin kohdistuvan vaaran takia sade tapahtumana niyttiytyy jatkumona jo
kasittelemillemme ongelmalle, jossa etenemistd uhkaava maasto on problematisoitu. Téastéd
tulokulmasta erityisen merkityksen saava sade on siis hankaluuksia kiihdyttavé vaikuttaja, joka
pakottaa entistd nopeampiin tilanneratkaisuihin. Samalla sade nivoo yhteen tapahtuma- ja
objektikeskeisen ajan. Sateessa tuhoutuvat objektit ilmentdvit aikaa, kuten ilmentdd myos
sateen ilmestyminen sekd katoaminen tapahtumana. Erillisten aikakésitysten nivominen
tarkoittaa, ettd juonta kuljetetaan reaaliajassa (Walker 2007, 308), joten sateen merkityksené on
tehdd Samin matkan ajallinen haaste nékyviksi — jopa kirjaimellisesti kameran linssissd
valuvien pisaroiden avulla. Tdhédn liittyy myds vain saderintamien yhteydessd ndyttdytyva
kuvan 10 kameraliike, joka mukailee limittyvdd nidkokulmaotosta kdénteisesti tuoden otoksen

C mukaan jo muutoin voimassa olevaan Samin nikékulmaan.
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Kuva 10. Téssd 1,17 sekunnin vilitykselld otetussa kolmen kuvan sarjassa toistuu jo tunnistettu limittyvan
nikokulman muodostaminen, mitd merkitddn numerolla kolme Higgs-esimerkin erottamiseksi. Pelaajan
litkkkuminen ja kontrolli poistetaan sateen iskiessd. Aluksi kamera siirtyy Samin vasemman olkapéén tienoille
osoittaen uuden katseen B3-kohteen téstd positiosta. Tdtd seuraa hiukan ylos ja vasemmalle panoroiva ldhikuva,
johon Samin olkapéén tietdmille asennetun skannerin jatke pomppaa esiin paljastaen uuden ndkokulman A3-
katseen. Lopuksi kamera palaa Samin nékokulmaan, joka on nyt otos C yhdistden Samin ja skannerin havainnot.
Kameraan ilmestyvit tdten ndkyviin skannerin havainnoivat tuonpuoleisen olennot, kuten viimeisen kuvan
vasemman reunan ilmassa leijuva hahmo. Kirjoittajan kuvankaappaus.

Otoksissa ndkyvé skanneri on laite, jota kuriirit kantavat havainnoidakseen sateen
myotd ilmestyvid tuonpuoleisen olentoja. Ndmé paljaalle silmédlle ndkyméttoméit hahmot
toimivat DS:sséd ddrimmdisen vaarallisina bottihahmoiksi luokiteltavina agentteina. Niilld ei ole
nimid, uniikkia ulkonéko4 tai tarinallisia tavoitteita, mutta Samin kanssa kosketuksiin paatyvat
olennot vetdvit timdn tuonpuoleiseen katkaisten eldmén, joten varovaisuus on paikallaan.
Olentojen viistelyd hankaloittaa niiden ndkymittomyys paljaalle silmille, minka takia kuriirien
on luotettava teknisiin apuvilineisiin. Kun Sam siirtyy sadealueelle, aktivoituu aina samalla
skanneri, mitd seuraa niin Samin kuin kameran kontrollin hetkellinen riistiminen pelaajalta.
Téstd seuraa kuvan 10 kameraliikkeet, joiden jdlkeen kontrolli luovutetaan takaisin pelaajalla
niin Samin kuin kameran osalta. Jokin on kuitenkin muuttunut, silld nyt kamerakuvassa esiintyy
sateessa vaeltavia hahmoja, joita aiemmin ei ndkynyt, eli Samin mielenmaisemaa vélittavassa
ludonarratiivisessa kamerassa on ilmennyt muutos sadetapahtuman kohtaamisen myo6ta.

Muutosta  selittdd limittyvd nédkokulmaotos, johon viitattiin agentteja
késittelevdssd alaluvussa. Kertauksena todettakoon, ettd kyseessé on tilanne, jossa kaksi samaan
ndkokenttddn rajautuvaa havaintoa limittyvdt. Tdmd muodostaa kaksi havaintoa sisdltivin
limittyneen ndkdkulmaotoksen, joka kykenee ilmaisemaan enemmin kuin yhden nédkdkulman
omistajan mielenmaisemaa (Branigan 1984, 117—-118). Samin nidkdkulman syntyminen ja siitd
seuraava alati jatkuva havainneotos ovat pelaajalla jo tiedossa. Skannerin sisdltdvit havainnot
on niiden hyddyntdmiseksi tuotava selkeésti osaksi mielenmaisemaa, miké selittdd limittyvan
ndkokulmaotoksen kayttod. Talld kertaa kiddnteisesti ensin B3 osoittaa pelaajalle uuden
katsekohteen, ja sitten A3 paljastaa katsojaksi ympéristdd havainnoivan skannerin. Uuden
nikokulman muodostamisen jélkeen kamera palaa aina Samin taakse riippumatta siitd, miten
pelaaja oli sen asettanut ennen kohtausta, katsoen skannerin kanssa samaan pisteeseen, joka
onkin nyt piste C — kahden limittyvin havainnoinnin kohde. Saderintaman ja tuonpuoleisen

olentojen vaikutusalueelta poistumisen jdlkeen kontrolli riistetddn jélleen pelaajalta. Télloin
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otokset B3 sekd A3 toistetaan kédnteisessd jérjestyksessd osoittaen, kuinka skannerin
ndkokulma vetdytyy pois. Se indikoi limittyvdn havainnoinnin pééttymistd ja turvan
saavuttamista.

Jo se, ettd sateen ja tuonpuoleisen kohtaamisella on oma toistuva
kameraliikehdinté tarkoittaa, ettd kohtauksella on erityistd merkitystd, mutta se ei vield kerro,
kuinka suuri tuo merkitys on. Tamidn selvittdimiseksi on puhuttava tapahtumien
esiintymistiheydestd. Esiintymistiheys tarkoittaa tapahtumien kerronnan toistuvuutta, jolla
havainnollistetaan, kuinka paljon huomiota samat tai samankaltaiset tapahtumat tietyssi
teoksessa saavat (Bogost 2007, 323). Erilaisina esiintymistiheyden tyyppeind on pelien
toistuvuutta tutkineen Lluis Anyon (2015) mukaan neljd toistuvuuden luokkaa. Niiden avulla
erotellaan, kuinka monesti sama asia tapahtuu ja kuinka monesti se kerrotaan. Kerran
tapahtunut asia voidaan kertoa lukuisia kertoja, jos siithen palataan esimerkiksi takaumien
muodossa. Nelji toistuvuuden luokkaa ovat kerran tapahtuva ja kerran kerrottu; useita kertoja
esiintyva tapahtuma, josta kerrotaan monta kertaa; kerran tapahtunut asia, josta kerrotaan monta
kertaa; sekd viimeisend monesti tapahtuva asia, josta kerrotaan vain kerran (Any6 2015, 70—
71).%¢

DS:n  sateella ilmenevd kameralitke oli pelatessani  ehdottomasti
esiintymistiheydeltddn pelin toistetuin kameraliike, jonka esiintyvyyslukemaksi kertyi
kohdallani peréti 36 kappaletta. Néistd 30 ilmeni suorittaessani toimituksia, eli pyrkiessini
pelissd eteenpdin, ja loput 6 kohtasin palatessani sadetapahtuman laukaisinpisteisiin
varmistuakseni laukaisimien todellisuudesta ja kameraliikkeen luonteesta. Tuo lukema on
varmasti pienempi jollakin toisella pelaajalla, mutta tiytyy muistaa, ettd toistuvuus on kaikilla
pelaajilla jossain muodossa olemassa. Sadetta ja siitd seuraava tapahtumaa ei suuren
laukaisinalueen vuoksi ole mahdollista valttdd. Ndinpd sade sekd tuonpuoleisen ldheisyys
skannerin kautta koettavana uhkaavana tapahtumana on huomiota heréttiva pelaajan pelitavasta
riippumatta. Kiintoisasti vasta aineiston kerdémisen jélkeen peliin tehtiin kuitenkin muutos,
joka aiheutti merkittivisti lisdd huomioitavia nyansseja, mika uhkasi asettaa koko tulkinnan

kyseenalaiseksi.

26 Vaihtoehtoisesti tihdn olisi mahdollista lainata ldhestyminen pelikritiikkien kasittelytavasta, jossa
esiintymistiheyden sijaan toistuvuudesta puhuttaessa kiytetddn termejd ”gameplay loop” tai ”core gameplay loop”
(ks. Escapist 2020). Kaytdnnossa ne toimivat samoin kuin esiintymistiheys antaen merkitysarvoa eniten toistuville
tapahtumille, mutta akateeminen pelitutkimus ei ole omaksunut termejd kéyttoonsd. Pelikriitikot eivét aina
madrittele kovinkaan tarkkaan noiden termien tarkoitusta, minki lisdksi niille on hankala 16ytdd luontevia
suomenkielisid vastineita, joten niitd ei tdssd yhteydessd kéytetd. Englanninkielisessd kritiikissd kéytettyjen
termien merkitykset on kuitenkin hyvd pitdd mielessd, mikédli on akateemisen ldhestymisen ulkopuolella
kiinnostunut lukemaan pelikritiikkeja.
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Tédmin péivin pelit ovat alttiita muutoksille pdivitysten myotd. Pelejd pelataan
jatkuvasti internetiin yhteydessd olevilla laitteilla, minké lisdksi pelejd hankitaan suoraan
verkosta digitaalisina. Jatkuvan verkkoyhteyden takia monissa nykypeleissi on mukana
sisddnrakennettu paivitystarkastajaohjelmisto. Sen tehtivdnd on varmistaa ottamalla yhteyttad
pelintekijoiden palvelinkeskukseen, ettd pelatussa pelissd ovat mukana kaikki mahdollisesti
julkaistut pdivitykset. Mikédli peliin on saatavilla péivityksid, pdivitystarkastaja estdd pelin
kdynnistimisen, kunnes pdivitykset on ladattu ja asennettu. Pdivitysten tarkoituksena on hioa
pelien toimivuutta julkaisun jdlkeen esimerkiksi poistamalla nithin mahdollisesti jdéneitd
ohjelmistovirheitd. Joskus asiat eivdt toimikaan niin kuin pitdisi, kuten Bloodborne-pelissi
(FromSoftware 2015), jonka pelimaailman tutkimista nopeuttava hissijérjestelma ei julkaisun
yhteydessd aluksi reagoinut pelaajien komentoihin. Ohjelmistovirheeksi tulkittu ongelma
korjattiin nopeasti pdivitykselld, jonka jélkeen hissijérjestelmé toimi tekijoiden tarkoittamalla
tavalla (Yamagiwa 2015). Kuitenkaan periaatteessa mikddn ei estd muuttamasta jélkikédteen
myds narratiivista sisiltod.

Yksi keskustelua heridttdnyt tuore tapaus on Watch Dogs: Legion (Ubisoft 2020),
josta poistettiin kokonainen rasistinen hahmo julkaisun jilkeisessd paivityksessd (Gach 2020).
Vaikka noin suuresta piivityksestd ei voida puhua, myds DS:td on hiukan muutettu pelin
julkaisun jidlkeen. Tammikuun lopussa vuonna 2020 julkaistussa péivityksessd 1.10 muutettiin
sadetapahtumien kameraliikettd siten, ettd pelaajan on mahdollista kytked pelin asetuksista
koko kameraliitke pois pddltd. Vaikka asetusta hyodyntdisi, pelaaja saa yhd sateen tullen
limittyvin laajemman nidkokulman kyeten havainnoimaan tuonpuoleisen olentoja. Tété ei vain
endd osoiteta erilliselld kameraliikkeelld, eikd pelaajalta riistetd tilapdisesti Samin ja kameran
kontrollia pelaajan siirtyessé sateeseen. Kaikki pelaamani ja kerddméni materiaali liittyen DS:n
tutkimiseen on ajalta ennen piivitystd 1.10, joten on huomioitava, ettd tuon piivityksen
jélkeinen peli- ja tutkimuskokemus saattaa olla todella poikkeava esiintymistiheyden osalta.

Péivitysta perusteltiin pelaajilta saadulla palautteella, jonka mukaan alati toistuva
identtinen kameraliitke menettdd toiston takia tehonsa ja pelaajat osaavat jo yhdistdd sateen
tiettythin merkityksiin ilman jatkuvaa muistuttamista (Carey 2020). Tdmén takia avautuu
tietysti mahdollisuus kysyid, miten kdy merkitysten muodostamisen, kun toistosta siirrytdén
valittomasti toiseen ddripddhén, eli toiston kokonaisvaltaiseen poistamiseen. Huomattavaa
onkin, ettei pdivitys tarkemmin katsottuna anna pelaajille mahdollisuutta estdd sateeseen
liittyvéd kameraliikettd kokonaan. Asetuksessa on kaksi mahdollisuutta: se on pdilld tai pois
padltd. Paivityksen jilkeen asetus on ldhtokohtaisesti pois padltd riippumatta siitd, aloittaako

pelaaja pelin alusta vai palaako hén jo ennen péivitystd aloittamaansa sessioon. Tdméi puoltaa
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teoksen kokemista yhd samanlaisena riippumatta péivityksestd. On epatodennékoistd, ettd uusi
pelaaja muuttaisi asetusta, jonka vaikutusta hén ei vield pysty ymmartiméén.

Tutkitaan silti hypoteettista tilannetta, jossa uusi pelaaja paattaa kytked asetuksen
paélle, koska se on kuitenkin mahdollista. Tdmé estdd koko pelin ajaksi sateeseen liittyvén
kameraliikkeen toistumisen, mutta olennaisena seikkana kyseinen kameraliike nédytetddn silti
aina yhden kerran pelaajan valinnasta huolimatta. Tdmin huomaa vilittomasti, kun asetusta
muuttaa, silld télléin ndkyviin ilmestyy asiasta huomauttava tekstilaatikko. Sen mukaan
kameraliike tullaan asetuksesta huolimatta ndyttiméddn ensimmdiisen kerran tuonpuoleista
kohdattaessa, minkd varmistin jalkikéteen itsekin aloittamalla pelin alusta tuo asetus péélla.
Skanneriin liittyva kameraliike nédytettiin ensimmaiisen kerran sadetta ja tuonpuoleisen olentoja
kohdatessa, mutta ei endd myohemmin uudestaan. Niinpd pdivityksen 1.10 mydtd sateen
ilmaantuminen on yha ainoa laukaisimen ohjaama tapahtuma, johon liittyy oma erityinen
kameraliike, vaikkakin sen esiintymistiheydessé voi nykyéén olla suuria eroja.

Huomattavaa tosin on, ettei asetukseen koskeminen vaikuta millddn tavalla
erityiseen korostukseen, jossa sadepisarat iskeytyvit kameran pintaan. Tédten on samaan aikaan
perusteltua esittda, ettd sade séilyttad erityisen merkityksensa paivityksensa jalkeen, sekd todeta
sadetapahtumien esiintymistiheysarvon vihenevéin. Koska tutkimusaineistoni on kuitenkin
kerétty ennen pdivityksen julkaisua, ei esiintymistiheyden muutoksen arvoa ole mahdollista
pohtia tatd hypoteettista pikatarkastelua syvéllisemmin. Se vaatisi kokonaan uuden materiaalin
keruukierroksen, jossa koko DS pelattaisiin uudestaan ldpi paivityksen 1.10 mukanaan tuoma
asetus pddlld, minka jilkeen olisi mahdollista vertailla péivitystd edeltdvan pelikerran ja sen
jalkeisen pelikerran havaintoja kameran toiminnasta.

DS:n ludonarratiivisessa kamerassa on tdsséd tutkielmassa todettu olevan useita
ominaisuuksia, joista ainoastaan yhteen on koskettu muutosmielesséd jélkikdteen tehdyssd
paivityksessd. Kuitenkin jo ennen paivitystd DS:ssd oli esiintymistiheydeltdédn huomattavasti
vaihteleva kameraliike, joka linkittyy uniikisti vain ja ainoastaan tiettyyn tapahtumaan —
kuolemaan. Protagonistin kuolema on peleissé erityinen tapahtuma, joka tilapéisesti paattaa
pelisuorituksen ja sen sisdltimén narratiivin. Tyypillisesti kuoleman seurauksena peli palauttaa
tapahtumat pisteeseen, jolloin pelaajan hahmo oli vield hengissd, jotta pelaaja voi yrittda
kuoleman aiheuttanutta tapahtumaa uudestaan jatkaakseen narratiivin edistdmistd (Bogost
2007, 323). Kéytinto luo peleihin niin kutsutun kokemisen haasteen, jossa pelaajan on oltava
tarpeeksi taitava kokeakseen teoksen. Haasteissa epdonnistuminen johtaa rangaistukseen, mika

motivol l0ytdméddn onnistumiseen johtavan toimintatavan (ibid.). Poikkeuksen téhin
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muodostavat niin kutsutut lopullisen kuoleman pelit, joissa kuoleman jélkeen ei ole mahdollista
palata uuteen yritykseen, mutta DS ei ole tillainen peli.?’

Mikili pelaaja epdonnistuu tuonpuoleisen olentojen vilttelyssd, ne tarttuvat
Samista kiinni ennen pitkdén vetien hénet pimeyteen, mikd katkaisee kuriirin eldmén ja
pelaajan etenemisen. Téstd seuraa kuolema, jota kisittelen tapahtumana. Koska tapahtumaksi
kelpaa mika tahansa tarinankuljetukseen liitettdvd kokonaisuus, voi pelaajan ohjaaman agentin
kuolemaa — ja sen vilttdmista — pitdd jopa yksittdisen pelin kaikista tdrkeimpana vastakkaisena
tapahtumaparina. Kuolemassa Sam lyyhistyy elottomana maahan, eikd agentti reagoi enii
mihinkddn pelaajan antamiin komentoihin, mutta samassa kameraa nykdistddn voimakkaasti
poispdin Samista, jolloin se siirtyy kymmenien metrien pd&hdn protagonistin ruumiista.
Kameran irtaantuessa keskipisteend olleesta Samista voimakas vesiaalto pyyhkdisee ruudun
halki peittden koko nékyvin pelimaailman veteen. Sateen kameraan tuoma vesiefekti on néin

ollen muuttunut kuoleman léheisyyden varoituksesta koko ruutua hallitsevaksi tuonpuoleisen

voitoksi, joka kuvassa 11 valtaa koko pelin.

Kuva 11. Kolmen kuvan sarja vilitykselld 2,07 sekuntia néyttdd kuolematapahtuman nyansseineen.
Ensimmadisessd kuvassa tuonpuoleisen hirvid rynnistdd kohti Samia, jonka terveysmittari on ldhes tyhja. Toisen
kuvan osoittamalla osumahetkelld kamera sinkoaa kovalla vauhdilla taaksepdin samalla, kun vesi ja kuplat
valtaavat kuvan peittden nakyvyyden. Viimeisessd kuvassa kamera ajelehtii veden valtaamassa maailmassa. Samin
ruumis nikyy pienend tummana pisteend ruudun keskelld. Kirjoittajan kuvankaappaus.

Kuoleman jilkeen pelaaja huomaa, ettd mitdéin ei tapahdu. Kamera jatkaa yha
kuvan vélittdmistd — joskin kuva on ilmiselvisti veden valtaama. Peliohjaimen nappuloita
kokeilemalla pelaaja huomaa, ettei hdn muutoin pysty tekemaan mitddn, mutta kameraa voi yha
litkkuttaa. Itse asiassa kameraa pystyy liikuttamaan nyt vapaammin kuin koskaan, silld kameran
keskipiste ei endd olekaan sidottuna Samiin, vaan kamera voi pelaajan ohjauksessa pelkédn
Samin ympérilld kddntymisen sijaan liitdd vapaasti veden halki mihin tahansa suuntaan. Koska

Sam on kuollut, my6s yhteys ndkokulmaan ja kayttoliittyméain on kadonnut. Kuolema on aina

27 DS:n ohjannut Hideo Kojima on kuitenkin tunnettu aiemmissa teoksissaan ilmenneesti lopullisen kuoleman
kaltaisesta leikittelysté etenkin Metal Gear Solid -sarjassa (1998—2008). Sarjan kolmas peli sijoittuu kronologiassa
tapahtumiltaan aikaan ennen ensimmaéista ja toista pelid, jolloin pelaaja padsee kohtaamaan muiden pelien Ocelot-
antagonistin ennen tdman kehittymistd vakavasti otettavaksi uhaksi. Pelaajan on tilloin mahdollista tappaa nuori
Ocelot, jolloin peli keskeytyy vélittdmasti ja ruutuun tulee teksti, joka ilmoittaa aikaparadoksin syntymisesti seké
koko pelisarjan olemassa olemisen tuhoutumisesta, eikd pelid voi endd jatkaa.
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“normaalin” tilan ylittdmistd, sikédli kun pelatessa tapahtuva narratiivi ymmarretdin
normaaliksi, ja tuon rajan rikkominen luo vahvan erkaantumisen pelin pdéhenkilon tarinasta
(Schrape 2019, 252). DS:ssd tdmaé tarkoittaa, ettd juonen katkaisevassa kuolemassa on kyse
tapahtumasta, jossa pelaajalla on valinta tehtdvindédn. Hyodyntddko juuri saatua kameran
vapautta ja liitdd pois koko narratiivista, vai ldhestyykd kameralla Samia, jolloin kamera
kytkeytyy uudestaan protagonistiin palauttaen mielenmaisemallisen kameran toimintaan ja
herdttden Samin jélleen henkiin?

Todellisuudessa pelaajan valinta on nédenndinen, koska Samin ruumiin
pakeneminen johtaa tilanteeseen, jossa kameran kontrolli riistetddn pelaajalta ja se nykdistdéin
nopeasti takaisin Samin luo. Riippumatta pelaajan ratkaisusta kameran koskettaessa Samia
koko ruutu peittyy kirkkaaseen véldhdykseen, jonka jilkeen taas tuttuun tapaan
kayttoliittymélld mielenmaisemaa vilittdvd kamera on ankkuroitunut Samiin eikd vettd ole
ndkyvissd ldhimaillakaan. Maassa makaava Sam nousee ylos, pudistelee hetken pditiin ja peli
jatkuu normaalisti. Molemmista valinnoista seuraava sama lopputulos ei tietenkdén tarkoita,
etteikd valinnan mahdollisuus jo itsessddn vaikuta olennaisesti tilanteen ndyttdytymiseen
kameralle. Siind on ymmarrettivasti suuri ero, paittadko pelaaja oma-aloitteisesti etsid Samin
ruumiin pééstdkseen jatkamaan pelid, vai pakotetaanko tilannetta pakeneva pelaaja takaisin
kuriirin rooliin. Minulle kyseessd oli ennen kaikkea, tutkimustarkoituksessa tehtyjen
vertailevien kokeilujen ulkopuolella, halu palata oma-aloitteisesti kuriirin tehtdvien pariin.
Taten kuolema tapahtumana ndyttdytyi minulle kertomuksen katkaisun yrityksend, joka oli
péaihitettdvissd. Tilannetta pakenevalle pelaajalle taas sama kohtaus saattaisi yhtd hyvin
ndyttdytyd rangaistuksena, jossa kuoleman vapauttava kamera pakotetaan palaamaan kuriirin
elamén kuolettavien kauheuksien vilittdjaksi.

Vastakkaisten valintojen samaa lopputulosta selittdd tapahtumien kaanon.
Narratiivisella tapahtumien kaanonilla erotetaan toisistaan vaihtoehtoja sisiltdvien tapahtumien
narratiivin kannalta kanonisoitu eli oikea ja virallinen lopputulos seké narratiivin ”loppuun asti
jatkumisen kannalta” viird lopputulema (Newman 2008, 14).® Monet pelit sisiltivit
tapahtumia, joissa pelin protagonistin kuolemaa katkaisee kerronnan. Téllainen kuolema ei
kuitenkaan ole kerronnan kanonisoitu péétdspiste, joten protagonisti palautetaan henkiin, jotta

kerronta pystyy jatkumaan oikeaan péétdspisteeseensd asti (ibid.). Ilman kanonisointia

28 Joissakin peleissi pelaaja voi kuoleman jilkeisen jatkamisen lisiksi valita pelin loppukohtauksessa kahdesta tai
useammasta loppuratkaisusta, mutta varsinkin pelisarjoissa vain tietyt valinnat saattavat olla osa kanonisoituja
tapahtumia. Esimerkiksi pelissd Infamous (Sucker Punch 2009) pelaaja saa loppuratkaisun yhteydessd valita
kahdesta tapahtumaa muuttavasta vaihtoehdosta, joista ensimmdiinen pelastaa protagonistin kotikaupungin ja
toinen ajaa sen kaaokseen Jatko-osa Infamous 2 (Sucker Punch 2011) alkaa aina ensimmadisen pelin kanonisoidusta
loppuratkaisusta, jossa protagonisti pelastaa kotikaupunkinsa.
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yksittdiseen teokseen tulisi ohjelmoida lukemattomia erilaisia pééttymisehtoja seké
loppuratkaisuja, miké selittinee sen, ettd pelaajan satunnainen kuolema harvemmin johtaa
kanonisoituun lopetukseen. Kuolema on ldhinnd rankka opettaja, kuten DS:ssd. Kuolema
osoittaa, ettei kuriirin tehtévistd noin vain livistetd, minka liséksi kuoleman yhteydessa kaikki
Samin kuollessaan kuljettamat kantamukset tuhoutuvat. Tdmé pakottaa aloittamaan kuoleman
hetkelld voimassa olleet toimitukset alusta heittden jo nihdyn vaivan hukkaan.

Voidaan ajatella, ettd kuolematapahtuman kautta annettu rankka oppi on koko
ludonarratiivisen kameran kaiken kattava ydin. Kamera tarjoaa riittdvissd madrin narratiivista
sekd ludologista opastusta, jotta pelaaja ymmartdd sekd onnistumisten ettd virheiden syyt ja
seuraukset kyeten hallitsemaan pelid. Kuolema tarkoittaa kyvyttomyyttd hallita kameran ja
Samin yhteispelid riittdvdn hyvin pelin selvittdmiseksi, eli tapahtumana kuolema néyttiytyy
osoituksena pelaajan tekemisti virheistd ludonarratiivisen kameran tulkitsemisessa. Kuoleman
valttdminen kylld onnistuu, kunhan pelaaja luottaa Samin mielenmaisemaan ja osaa siithen
reagoida. Se, miten yksittdinen pelaaja tulkitsee kuoleman jilkeisen siirtymisen takaisin pelin
pariin joko vapaaehtoisesti tai pakotettuna ei muuta sité, ettd kuoleman tapahtuessa jokin on

kiistiméttd mennyt pelaajan hallinnoimassa ludonarratiivisessa kamerassa pieleen.
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4 LOPUKSI

Historiallisesti pelitutkimus on rinnastanut pelaajan voimakkaaseen yksiloon, joka vaikuttaa
narratiiviin paatoksilldin. On tosin muistettava, ettd pelaajan valinnanmahdollisuudet on
ennakkoon mééritetty, eikd pelaaja ole valintojen suhteen kaikkivoipa. (McGonigal 2007, 255.)
Sama pitee pelikameran toimintaan. Pelaaja voi vaikuttaa pelissd ilmenevén kameran
vilittdmaan kuvaan, mutta kameran toimintaa samaan aikaan sekd mahdollistavat ettd
rajoittavat sille mééritetyt ominaisuudet. Se ei kuitenkaan tarkoita, ettd nykypelien kamerat
olisivat suoraan verrannollisia elokuvien sisidltéd vilittdmiin kameroihin, vaan selkedni
erontekona nykypelien kamerat ovat alati valmiita liikkumaan pelaajan niin paittdessa.
Samainen kamera antaa tosin vihjeitd siitd, miten pelid kannattaa pelata. Niin ollen pelien
kameroista puhuttaessa on hyodynnettdvd ludonarratiivisen kameran késitettd, joka sisdltda
sekd pelillisid ettd tarinallisia ominaisuuksia.

Tassd tutkimuksessa olen keskittynyt havainnollistamaan teoretisoimani
ludonarratiivisen kameran toimintaa Death Stranding -pelin avulla. Tutkimalla kameran
toimintaa narratiivisissa ulottuvuuksissa olen argumentoinut, ettd kyseisen pelin vahvasti
mielenmaisemallinen kamera esittdd teoksen kokonaan pelaajan ohjaaman hahmon
subjektiivisesta ndkokulmasta. Kamerakuvassa ndkyvét korostukset ja kéyttoliittymén
elementit antavat pelaajalle vihjeitd siitd, mikd mielenmaisemassa on tirkeéa jittden kuitenkin
ajatustyon ja saadun tietimyksen soveltamisen pelaajan vastuulle. Tehokkaana keinona Death
Stranding riistdd pelaajalta kameran kontrollin voidakseen tietyilld liikkeilld ja kuvakulmilla
luoda teoksen kannalta olennaisia korostuksia. Kuitenkin mediumin interaktiivisen luonteen
takia erindisten nostojen esiintymistiheydessd on pelaajan toimien mukaan suuria
eroavaisuuksia, ja pelin lopullinen merkitys juontuukin ludonarratiivisesti niin pelaajan
vaikutuksesta kuin ennakkoon maaritetyista tekijoista.

Death Stranding antaa erityistd painoarvoa agenttiensa kuvauksessa padhenkilo
Samille ja tdimén esihenkildille osoittaen pelaajalle hinen paikkansa mééridyksid noudattavana
kuriirina, jota parjddmisen mukaan tuomitaan tai ylistetddn. Niin ikdén erityistd huomiota saa
antagonisti, joka pyrkii tuhoaman Samin ennen aikojaan. Tétéd heijastellen objekteihin liitetyn
mielenmaisemallisen korostuksen ansiosta pelaaja ymmairtdd, mitkd objekteista toimivat
padtehtdvdobjekteina. Eronteon ymmértiminen auttaa pelaajaa priorisoimaan toimintaansa.
Maailman esittdmisessd pelaajalle annetaan suuri vapaus kuvata sitd haluamallaan tavalla, silld
maastossa liikkkumisen problematisoivassa maailmassa pelaajan vastuulla on osata ndhda

matkaa edistdvid reittejd. Tatd tukevat tapahtumat, jotka pakottavat pelaajan tutkimaan
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hankalaa maastoa osoittaen, kuinka térked pelaajan kyky hallinnoida ja havainnoida kaikkea
ludonarratiivisen kameran siséltiméé informaatiota lopulta on.

Vaikka tdssd tekstissi on keskitytty osittain pro gradu -tutkielman
pituusrajoitusten takia vain yksittdiseen peliin, ei se tarkoita, etteikd ludonarratiivinen kamera
olisi tunnistettavissa myds lukuisista muista peleisti. Téten jatkoa ajatellen jo tdmén tutkielman
perusteella kyetddn muodostamaan neljd ehtoa, joiden avulla ludonarratiivinen kamera on

tunnistettavissa missd tahansa pelissa:

1. Pelin virtuaalisessa tilassa on oltava kameraksi tunnistettava vilittdjd, jonka
kautta peli havaitaan.

2. Perspektiivin on yhdistyttdvd selkedsti tiettyyn pelin sisdiseen hahmoon.
Talloin kameran vélittdima kuva on osa tietyn hahmon ndkdkulmaa.

3. Nédkokulmaan liittyy hahmon padnsisdisii havaintoja kuvaava mielenmaiseman
konsepti, jolloin kaikki kamerassa ndkyvdt havainnot ovat alisteisia
mielenmaiseman vérittimaélle subjektiivisuudelle.

4. Ludonarratiivisessa kamerassa nakyvét mielenmaisemalliset havainnot antavat
korostettuja merkityksid pelin tapahtumille, mutta pelaajan tehtdvdni on poimia

nuo havainnot ja hyodyntéa niita.

Ehtojen noudattamisesta seuraava ludonarratiivisen kameran tunnistaminen antaa
lisdaymmarrystd peleistd ja niissd otetuista rooleista. Death Stranding asettaa Samin kautta
pelaajan rooliksi postapokalyptisen maailman veteraanikuriirin, mutta pelaaja tuskin osaa
katsoa maailmaa kuin fiktiivisen maailmanlopun koulima pakettien kantaja. Ludonarratiivinen
kamera antaa pelaajalle mahdollisuuden kokea pelin katseella, joka tuo pelaajan kaytettidviksi
tietyn roolin osaamisen.

Historiallisesti nikdkulman kisite on pelitutkimuksen ulkopuolella jo pitkdan
yhdistetty taiteeseen, jolla on korkea potentiaali yhteiskunnalliselle kommentoinnille.
Nikokulman vaihtaminen taiteessa on tehokas taktiikka, koska sen avulla voidaan kiinnittaa
katsojan huomiota sekd synnyttdé oivalluksia, joita katsoja ei pelkkdén omaan nikokulmaansa
sulkeutuneena tulisi koskaan ajatelleeksi. (Flanagan 2009, 259-260.) Sama ilmié on
havaintojeni perusteella ndhtdvissd peleissd. Ne synnyttdvét pelaajassa sekd tarinallisia ettd
pelillisid oivalluksia, jotka auttavat paddsemiin sisddn tiettyyn teokseen kameran litkuttamisen
vapaudesta huolimatta.

Téhén lopputulemaan padtymistd on ohjannut tutkimuksellinen viitekehykseni,
joka on ludonarratiivinen yhdistden elokuvallista kamerateoretisointia ja pelillisid huomioita

sekd interaktiivisista narratiiveista ettd pelaajan vaikutuksesta kyseisten narratiivien
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kertomisessa. Valintani on kannustanut minua tekeméén havaintoja, joissa annan merkittavasti
arvoa visuaalisen esittdmisen tavalle tulkiten kokonaisen pelin sisédllon tietylle ndkokulmalle
alisteiseksi. Koko luentani ytimessd on, miten peli pelaajalle ndytetddn. Téllainen tulokulma ei
ole omiaan selittiméédn kaikkien pelien toimintaa. Esimerkiksi peli Limbo (Playdead 2010)
siséltdad pelkkddn ddneen perustuvia ja ilman kuvaa esitettyjd kohtauksia, mutta nyt tutkimassani
aineistossa puolestaan visuaalispainotteinen ndkokulma toimii koko teoksen kattavana
selityksend. Selkeistd tuloksista huolimatta olisi kiinnostavaa jatkotutkimuksessa saada vastaus
myo0s kysymykseen, mitd jdd ndkdkulman ulkopuolelle ja miké on téllaisen ndkdkulmasta ulos
jadvan materian merkitys. Siihen nékdkulmallisiin havaintoihin keskittyva analyysini ei pysty
vastaamaan.

Oli jatkotutkimuksen suunta mikd tahansa pelaajan ohjastaman kameran
huomioivalle 1dhestymiselle on juuri nyt suurta kysyntéa, silld tdysin ennalta maarétty kamera-
asemointi nykypeleissd on ollut jo vuoden 1998 Half-Life-pelistd (Valve 1998) alkaen
aarimmaisen harvinaista (Brooker 2009, 127). Pelikamerallinen kerronta osoittaa suorastaan
monimutkaistumisen merkkejd pelien usuttaessa pelaajan mitd moninaisimpiin rooleihin.
Esimerkiksi pelissd Octopath Traveler (Square Enix 2019) pelaaja joutuu omaksumaan
kahdeksan eridvin hahmon roolin, minké lisdksi jokaisella ndisti hahmoista on omat
varianttinsa kayttoliittymésti ja kamerassa nikyvistd efekteistd. Vastaavasti useita hahmoja ja
pelaajia siséltdvien pelien kasvattaessa suosiotaan tutkimusvilineiden on kehityttdva vastaaman
monien hahmojen vililld vaihtelevien kameroiden tarpeita. Peliteoksen sisdltdmid merkityksid,
arvoja ja asenteita ei pystytd arvioimaan kokonaisvaltaisesti, jos keskitytddn vain pohtimaan,
mitd pelissd tehddédn eikd huomioida, miten se ndytetddn. Yksi ratkaisu tdhdn on téssa tekstissd

hahmottelemani ludonarratiivinen kamera.
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