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1 JOHDANTO

-

Kuva 1. Meet the Heavy (Valve 2007, 1:05). Kuvakaappaus: Onni Venildinen.

”Some people think they can outsmart me. Maybe... maybe... I have yet to meet one that
can outsmart bullet.”

Heavy Weapons Guy, Meet the Heavy, 2007.

Ndihin sanoihin pdédttyy peliyhtio Valve-pelitalon vuonna 2007 julkaisema
animaatiomainos (Kuva 1) tulevaan Team Fortress 2 -videopeliin. Tosin kuin monet
muut videopeleihin tehdyt animaatiomainokset, Valve tuotti omat mainokset
perinteisen animaatio-ohjelman kdyttdmiasen sijaan erikoisella tekniikalla;
machinima-mediamuotona.

Machinimat (yhdistelmd sanoista ”machine” ja ” cinema”) ovat animoituja
lyhytelokuvia, joiden tekemiseen on p&dasiallisesti kdytetty videopelin moottoria, eli
samaa ohjelmistokehystd kuin mitd itse videopeli kdyttdd sitd pelatessaan. Erona
tavanomaisiin pelivideoihin machinimoissa on usein oma valmis késikirjoituksensa,



jota seurataan videon ajan ja niissd harvemmin keskitytddn siihen kuka siind pelaa
pelid. Olennaisinta on kertoa jokin uusi tarina videopelissd kuvatun materiaalin avulla.

Machinimoja 16ytyy runsaasti videotoistopalveluista kuten YouTubesta,
joka toimii machinima-elokuvien ja videopelikulttuurin risteyspaikkana (Freglunde
2012, s. 505). Vaikka ilmi¢ on ollut olennainen osa internetkulttuuria, se on my®os
harvakseltaan kdynyt valtamediassakin esiintyméssd. Esimerkiksi animaatiosarja
South Parkin yhdessd jaksossa kédytettiin paljon World of Warcraft -videopelissa
kuvattua materiaalia. Lil Nas X -rapartistin kappaleen “Old Town Road”
alkuperdinen musiikkivideo tehtiin kokonaan Red Dead Redemption 2 -videopelissa
kuvatulla materiaalilla.

IImi6 itse syntyi ikddn kuin vahingossa useamman toisistaan irrallisen
elementin summana. Sitd pelintekijat eivdt osanneet odottaa, vaan se syntyi pelaajien
kokeilun- ja tutkimuksenhalusta ldhted luovasti purkamaan ohjelmiston rajoitteita
saavuttaakseen nerokkaita ja uudenlaisia tuloksia. Tdtd kdyn tarkemmin ladvitse
kasitellessani Quake-videopelid.

Nykydan machinimoissa pelimoottoreiden reaaliaikaisen renderdinnin,
eli pelimoottorin tapa nopeasti piirtdd grafiikkaa ja mallintaa fysiikkaa, kdyttd on
viahentynyt. Tyokalut animaatioiden hallitumpaan muokkaukseen ovat parantuneet.
Machinimoissa kdytettyjen pelien kirjo on myos vahentynyt, vaikka ensimmadisista
machinimoista on jo hyvin aikaa ja monessa modernissakin pelissd tulevat mukana
omat videotallennustyokalut.

Machinimaa on tutkittu monesta eri suunnasta, ja tutkimusten lopputu-
lokset ovat usein olleet optimistisia. Henry Lowoodin ja Michael Nitschen toimitta-
massa The Machinima Readerissa on koottu machinimaa tutkivia esseitd kriittisestd,
teknologisesta, performatiivisesta, elokuvallisesta, pedagogisesta ja kontekstuaali-
sesta ndkokulmasta (Nitsche 2011, s. ix-x). Tracy Harwood kuvailee machiniman kayt-
tod opetusvilineend digitaaliseksi muovailuvahaksi, jolla voi tutkia matalalla hinnalla
ja matalalla riskilld oman ja yhteisen luovuuden rajoja (Harwood 2013, s. 178). And-
rew Burn huomioi lasten ymmartavian elokuvatekniikoita machiniman kautta hel-
pommin ja miellyttdvammin kuin tenttaamalla vuosisadan takaisia kirjoja elokuva-
opista, machiniman toimiessa siltana nuorten mediakulttuurin ja elokuvien kulttuu-
rillisten kaytantojen valilld (Burn 2016, s. 327).

Machiniman tulevaisuuden kohtalosta on huolia. Harwood toisessa ar-
tikkelissaan kertoo siitd, ettd machinimojen kuratointi ja konservointi olisi oleellinen
askel eteenpdin machiniman edistdmisessd mediamuotona. Machinimojen tukeutu-
minen vain kaupallisiin videopalveluihin voi vaarantaa digitaalisen taiteen sdilymistd,
jos sivustojen automatisoidut algoritmit poistavat videoita huomioimatta sitd kulttuu-
ripenitond (Harwood 2019, s. 126).

Suomessa machinimaa ei ole tutkittu kauhean paljoa, mutta muutamia
opinndytetoitd 10ytyi itse machiniman tekoprosessista. Ojaniemi (2009) teki lyhytelo-
kuva-machiniman World of Warcraft -pelissd ja Vengasaho (2012) teki musiikkivideo-



machiniman Lord of the Rings Online -pelissd. Molemmat opinndytetyot reflektoivat
Harwoodin (2013) tuloksia siitd, kuinka animaatioiden teko machinima-muodossa on
paljon vaivattomampaa ja viihdyttdivampdd, kuin animaatio-ohjelman opettelu ja
kaytto (Harwood 2013, s. 178).

Ongelma ndiden aiempien tutkimusten kohdalla on se, etta tilld hetkelld
todella suositun Source-pelimoottorin merkitys machinima-ilmioon ndhden on jaanyt
lahinn& sivuhuomioksi. Se on tutkimuksissa jadnyt muiden, Sourcea edeltdneiden pe-
limoottorien varjoon, joista harvaa tdnd pdivand kdytetddn yhd machinimojen tuotta-
miseen.

Tamén tutkielman tarkoitus on kartoittaa machinima-ilmiotd Source-
pelimoottorin, yhden suosituimman pelimoottorin, ndkokulmasta. Tarkoitus on myos
selvittad miksi tétd ei ollut tutkittu aikoinaan, miksi on edelleen yleinen pelimoottori
machinimoissa ja onko sille tulevaisuudessa jonkunlaista muutosta. Kasittelen 3 vi-
deopelid, mitkd ovat Source-pelimoottorin ja machinima-kulttuurin kannalta olennai-
simpia; Half-Life 2, Garry’s Mod ja Team Fortress 2. Tutkielmassa on myds olennaista
kdydd Quake Engine -pelimoottorin merkitys ja historia ldvitse, silld machinima
ilmiond alkoi tédstd sekd Source-pelimoottori pohjautuu vahvasti muokattuun Quake
Engineen.



2 ENSIASKELEET - QUAKE ENGINE

s

Kuva 2. Diary of a Camper (United Ranger Films 1996, 0:47). Kuvakaappaus: Onni
Venildinen.

Quake on vuonna 1996 ilmestynyt id Softwaren “rdiskintdapeli” (first person shooter) ja
hyvin olennainen osa videopelikulttuuria. Se oli yksi aikansa odotetuimpia pelejd,
joka muun muassa yleisti verkon vilitykselld pelaamisen, videopeligrafiikan
parempaan renderdintiin, eli grafitkan laskemiseen ja ndytolle piirtdmiseen,
tarkoitetut ndytonohjaimet ja pelin muokkaukset (Kushner 2003, s. 227).

Quake ei ollut ensimmadinen peli, jossa oli mahdollista kuvata pelaamista.
Ennen sitd id Softwaren aiemmissa Doom-réiskintédpelissd ja sen jatko-osassa Doom 11
oli mahdollisuutena tallentaa pelaamista niin sanottujen demotiedostojen muodossa,
eli videopelin ominaisuuksia esittelevian itseddn pelaavan tiedoston muodossa. Ennen
Doomia Disneyn Stunt Island -pelissd pystyi sisdisesti tallentamaan ja leikkaamaan
kuvattua pelaamista.



2.1 Ennen Quakea ja Demoskene

Videopelien sisédlld kuvattu materiaali tuli ensimmadisend vastaan Disneyn vuonna
1992 julkaisemassa Stunt Island -nimisessd videopelissd. Siind tehtiin fiktiiviseen
elokuvaan erindisid stuntteja lentokoneella ja mniitd kuvattiin. Pelissd pystyi
tallentamaan kuvatut stuntit omaksi muokatuiksi videotiedostoksi, ja ihmiset jakoivat
nditd internetin vilitykselld BBS-foorumipalveluissa. (Harwood ja Grussi 2021, s. 11)
Tamdn pelin ymparilld oli jo jonkunlainen prototyyppi machinima-kulttuurista.
Demoskene on tietokoneharrastajien alakulttuuri, jossa pyritddn omalla
ohjelmalla renderéimédan monimutkaista grafiikkaa tietokoneilla, usein abstraktien
musiikkivideoiden muodossa. Nditd ndytetdan tandkin pdivand ympari maailmaa eri
tapahtumissa, kuten suomalaisessa Assemblyssd. Tietokoneharrastajien kulttuuriin
kuuluvat my6s modifikaatiot, eli valmiiden ohjelmien ja laitteiston muokkaaminen
sellaiseksi, johon sitd ei alun perin ollut suunniteltu. (Nitsche 2011, s. 118-119)

2.2 Quake ja Demotiedostot

Quake oli id Softwaren aiemman pelin, Doom II:n, tapaan hyvin suosittu verkkopeli.
Demojen tapaan videopelit, kuten Quake, renderti reaaliaikaisesti grafiikkaa.
Quakessa on my6s mahdollista nauhoittaa pelaajan ndppdinkomennot omaan demo-
tiedostoon, jonka voi avata uudestaan pelisséd ja tdten antaa pelin reaaliaikaisesti pe-
lata tismalleen samoin kuin miten se oli tallennettu tiedostoon. Modifikaatio-kulttuu-
rin mukaisesti Quake oli my6s usein hyvin muokattavissa, ja suosittuja pelimodifi-
kaatioita eli modeja télle olivat muun muassa Capture the Flag ja myshemmin hyvin
olennaiseksi tuleva modi Team Fortress.

Demotiedostojen funktio alun perin Quakessa oli antaa pelaajille mahdol-
lisuus jakaa muille pelaajille omia suorituksiaan. He siten voivat konkreettisesti nayt-
tdd muille Quaken pelaajille muun muassa niin sanotuilla frag-elokuvilla, joissa pe-
laaja nayttdad ammuskelutaitojaan moninpelierdn tallenteesta, ja speedrun-elokuvilla,
eli tallenteilla kenttien mahdollisimman nopeasta ldpipelaamisesta. Frag-elokuvat ja
speedrun-elokuvat ovat edelleen laaja ilmi¢, ja striimaamisen eli pelaamisen reaaliai-
kaisen kuvaamisen kautta syntyi myods speedrun-streameja, joissa pelaajat yrittavat
pelata pelin mahdollisimman nopeasti ldpi virtuaalisen yleison edessa.

Tamé& demotiedostojen tallennusmetodi tuli olemaan tdrked niin sanottu-
jen Quake-elokuvien ja siten myds machiniman synnyssa.



2.3 Ensimmaiiset Machinimat

Valmiiksi tallennetut videotiedostot vuonna 1996 olivat turhan isoja silloisille
internetnopeuksille. Quaken demotiedostot olivat Stunt Islandin videotiedostoihin
verrattuna moninkertaisesti pienempid, joka tarkoitti sitd ettd niitéd oli paljon helpompi
jakaa eteenpdin. Quaken renderdidessd demotiedoston sisdllon reaaliajassa teki niista
my09s paljon nopeatempoisia ja tarkempia. Rajoituksena verrattuna Stunt Islandiin oli
se, ettd kuvattujen videoiden ndkokulma oli pelihahmon silmistd kuin erillisen
kamerandkymaén kautta.

Machinimat syntyivdt, kun demotiedostoissa pelaajan pelikykyjen ku-
vaamisen sijaan alettiin kdyttdiméaan elokuvallisempia elementtejd. Sellaisina voidaan
pitdd esimerkiksi ylimddrdisen pelaajahahmon ndkokulman kdyttod elokuvakame-
rana, pelin muokkaaminen siten, ettd kamerana toimivan pelaajahahmon saa asetel-
tua mihin tahansa, ja useamman demotiedoston leikkaamista toisiinsa elokuvaleik-
kausten tapaan. Ensimmadisend pidetty machinima on Diary of a Camper.

Diary of a Camper (Kuva 2) on vuonna 1996 The Rangers -Quake-klaanin
eli peliyhteison julkaisema demotiedosto. Siind joukko klaaniin kuuluvia esittdvit
olevansa pelaamassa tavanomaista kaikki-vastaan-kaikki deathmatch-pelimuotoa,
kunnes erddssd huoneessa kaksi klaaniin kuuluvasta pelaajahahmosta kuolee.
Huonetta kohti ammutaan raketteja ja huoneessa ollut klaanin vihollinen kuolee.
Klaanin elossa olevat jasenet kidyvét katsomassa huonetta, ja sanovat tekstipohjaisessa
dialogissa klaanin vihollisen pdan kuuluvan John Romerolle, yhdelle pelin tekijoista.
(United Ranger Films 1996.)

Diary of a Camperia pidetddn ensimmadisend esimerkkind, jossa
videopelia on kdytetty nukkemaisesti/teatterimaisesti sen alkuperdisen
pelitarkoituksen sijaan (Harwood ja Grussi 2021, s. 12). The Rangers -klaanin jdsenet
tekivat koko projektin vitsistd inspiroituneena eivitka itse ei pitdnyt kuvaamaansa
Quake-elokuvaa muita kuvaamiaan moninpelierien tallenteita tai speedrun-
tallenteita kummempana. Demotiedoston myShemmin levitessi BBS-foorumeilla
siind kdytetyt elokuvatekniikat, kuten yliméddrdisen pelaajan kaytto ikdan kuin
elokuvakamerana, alkoivat yleistymddn. Yhteiso naki jotain uutta tdssd komediassa,
joka ei ollut tekijoidenkddn mielestd kauhean hyva sellainen (Harwood ja Grussi 2021,
s. 14).

Quake-elokuva -termid kaytettiin aluksi kaikista Quake-pelissd
kuvatuista machinimoista sekd frag-elokuvista ja speedrun-elokuvista yhteen
nidotuista montaaseista, eli useamman videon kollaasista. Nditd olivat frag-montaasit
ja speedrun-montaasit. Sithen yhteis66n tuli nyt jokin uusi ilmio, jonka nykyinen nimi
saapui vasta muutamia vuosia myohemmin. Hugh Hancockin vuonna 2000
perustama Machinima.com-sivusto tarjosi Quake-pelin faneille, Quake-elokuvia



tekeville ja niistd kiinnostuneille alustan. Siitd tuli ruohonjuuritaso koko ilmiolle, jossa
yhteis6 pystyi kasvamaan rauhassa. (Harwood ja Grussi 2021, s. 27.)



3 YLEISTYMINEN - SOURCE & GMOD
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Kuva 3. Half-Life: Full Life Consequences (Djy1991 2008, 3:27). Kuvakaappaus: Onni
Venildinen.

Quaken ilmestymisen jdlkeen pelitalo Valve alkoi kehittdimddn omaa pelimoottoria,
joka pohjautui Quaken Quake Engine -pelimoottoriin. Valve otti riveihinsd mukaan
muun muassa Team Fortress -nimistd Quake-modia tehneistd ja ennen pitkdd saivat
muunnellun, GoldSrc-pelimoottorin. GoldSrc-pelimoottoria kdytettiin muun muassa
Valve-pelitalon peleissd Half-Life, samannimiseen Quaken modiin pohjautuvassa
Team  Fortress Classic  -pelisséi ja  muunneltuun  Half-Life  -pelin
moninpelikomponentteihin pohjautuva Counter-Strike.



GoldSrc-pelimoottorista kehittyi myohemmin Valve-pelitalon Source-
pelimoottori, jota kdytettiin muun muassa suoraan GoldSrc-pelien jatko-osissa Half-
Life 2, Counter-Strike: Source ja Team Fortress 2. Myo6s Half-Life: Source, ensimmdisen
Half-Life-pelin ~ kddnnds  Source-pelimoottorille  tuli  olennaiseksi  pelien
muokkaamisen kannalta.

Quaken kdynnistimd machinima-kulttuuri on Half-Life 2:n ilmestyessd
edelleen vahva ja timd tuli ndkymddn vahvasti Garry’s Mod -modin ja sitd
ympadroivan YouTube-kulttuurin synnysséd ja machiniman yleistymisessa valtavirtaan.
Tosin ~ Quaken  demotiedostoista  oltiin  jo  siirrytty = kauemmaksi.
Nayttokaappausohjelmien videotiedostot alkoivat olemaan paljon hallittavammassa
koossa. = Vauhdikkaammat  internetnopeudet ja  matalan  kynnyksen
videonlataussivusustot kuten YouTube, Google Video ja Machinima.com kiihdyttivat
ilmion kasvua entisestddn. Myos frag-elokuvat ja speedrun-elokuvat jatkoivat
kehittymistdan.  Frag-elokuvat  saivat  kuvatun  materiaalinsa  etenkin
moninpelipainotteisissa peleistd ja joskus jopa kilpapelitapahtumista.

Machinimaa pystyi ndihin aikoihin ndkeméén jo valtamediassakin. Iso-
Britanniassa MTV2 tuotti vuosina 2004-2005 Video Mods -nimisen sarjan, jossa
videopelihahmot esiintyivat musiikkivideoiden muodossa (Schott ja Yeatman 2011, s.
304). Rooster Teeth -niminen tuotantotalo myi DVD-levyja Halo-videopelissd
tehdystda Red vs. Blue -sarjasta (Harwood ja Grussi 2021, s. 84). Blizzard
Enterntainment -pelistudio auttoi South Parkin tekijoitd tuottamaan vuoden 2006
ilmestyneen Emmy-palkitun “Make Love, Not Warcraft” -jakson World of
Warcraftissa kuvatut kohtaukset (Cameron ja Carroll 2011, s. 136).

3.1 Source-moottori - Half-Life 2 (2004)

Half-Life 2 (HL2) on Valve-pelitalon vuonna 2004 ilmestynyt rdiskintépeli, jossa pda-
henkil6 Gordon Freeman on saapunut ajan ulkopuolelta ensimmadisen Half-Life-pelin
tapahtumien jilkeiseen maailmaan. Avaruusolennot ovat ottaneet maapallon haltuun,
jossa resurssit ja vdestd kuihtuu. Pelaaja ottaa Freemanin haltuunsa ja tehtdvaksi jaa
maailman pelastaminen tilta uhalta.

id Softwaren tapaan Valve on ollut hyvin myonteinen julkaisemiensa pe-
lien muokkaukseen. HL2 oli hyvin muokattavissa jo alusta ldhtien, ja ensimmaéinen
modi peliin tehtiin jo ennen virallista julkaisua, kun peli vuodettiin internettiin ennen-
aikaisesti. Tdamd muokkaamisen vapaus ndkyy myos siind, ettd Valve-pelitalon
omassa Steam -markkinapalvelussa tarjotaan omaa julkaisualustaa pelien modeille.
Yksi ndistd modeista oli machinimoille oleellinen Garry’s Mod, josta myshemmin tuli
kaupallinen julkaisu.



3.2 Garry’s Mod (2006)

Garry’s Mod (GMod) on Facepunch Studiosin vuonna 2006 kaupallisesti ilmestynyt
Source-pelimoottoripohjainen hiekkalaatikkopeli, eli videopeli jossa ei ole varsinaista
pddmaddrdd, vaan jossa pelaajat itse luovat omat haasteensa. Garry Newman, modin
alkuperdinen luoja ja Facepunch Studiosin perustaja, alun perin julkaisi modin
ilmaisena vuonna 2004, kunnes Valve tarjoutui antamaan julkisen alustan josta modin
voi ladata itsendisend pelind ilman ettd pelaajan tarvitsee omistaa mitddn Source-
pohjaista pelid johon modi asennetaan.

Newman 16ysi Source-pelimoottorista fysiikan manipulointitavan, jolla
hahmot saatiin rasynukkemaisesti (ragdoll) aseteltua ja jaddytettyd eri asentoihin. Han
jakoi muutamia ruutukaappauksia tastd foorumeille, joissa pelaajat alkuun pitivat ku-
via pikemminkin kuvamuokkauksina kuin suoraan Source-pelimoottorissa tehtyina
asetelmina (Schott ja Yeatman 2011, s. 306). Tamd rdasynukkejen tarkka asettelu loi
pohjan stop-motion-henkisille machinimoille, eli machinimoille jotka on kuvattu yksi
kuva kerrallaan.

3.3 Source & YouTube-kulttuuri (2005->)

Machinima.com ruohonjuuritasona esitteli paljon pelivideoita ja Quake-elokuvia,
sisdlsi artikkeleita machinimoista ja sittemmin vakiinnutti tille mediamuodolle
machiniman itse termind. Télle pian tuli haastajat Google Video vuonna 2005 ja
YouTube vuonna 2005. Myohemmin, Google osti YouTuben itselleen ja
Machinima.com-sivuston takana olleen Machinima Inc. -yhtion osti WarnerMedia
vuonna 2016, joka sulki sivuston vuonna 2019.

Quake-elokuvien tapaan, Source-pelimoottorilla tehdyt machinimat oli-
vat pddasiassa temaattisesti neljannen seindn rikkovia ja rdiskintapeleille tyypillisesti
véakivaltaisia, ylitseampuvia komediapéatkid ja periaatteessa mykkdelokuvien slaps-
tick-genren sukulaisia. Niissd usein oli viittauksia ja kritiikkid itse videopeliin, jossa
ne oli kuvattu, sekd sen ajan popkulttuuriviittauksia.

Tarkastelun kohteena on kolme komediasarjaa, Freeman’s Mind, GMod
Idiot Box ja Half-Life: Full Life Consequences. Jokainen on hieman eri tavoin toteu-
tettu, mutta kertoo tarpeeksi laajan kuvan, millaisia Source-pelimoottorilla tehdyt
machinimat olivat YouTuben alkutaipaleilla.

Freeman’s Mind (2007-2014) on Half-Life: Sourcessa tehty
kommentaatioraita ja Half-Life-pelin ldpipeluu. Half-Lifen pddhenkilo6 Gordon
Freeman on mykkd, jolloin sarjan tekija Ross Scott, ikdan kuin kdy padhenkilon padn
sisdisid mietteitd ja reaktioita lavitse. Han myts kommentoi Gordonin ndkékulmasta



samalla pelin absurdeja yksityiskohtia, mitké eivit olisi reaalimaailmassa mahdollisia.
(Accursed Farms 2007.)

GMod Idiot Box (2008-2015) on GModissa tehty sketsisarja, joka pyrkii
emuloimaan tuolloin suosittua Robot Chicken -stop-motion-sketsisarjaa. Molemmissa
sarjoissa on toisistaan irrallisia sketsejd, joita rikkoo kanavanvaihtoa implikoiva
valkoinen kohina. GModissa oli tydkalut pelihahmojen rasynukkemaisten asetelmien
tekoon, ja sarjassa on pyritty viittaamaan vastaavanlaiseen stop-motion-sketsisarjaan,
jossa kdytettiin oikeita action-figuureita ja nukkeja. (DasBoSchitt 2008.)

Half-Life: Full Life Consequences (2008) pohjautuu tahallaan huonosti
kirjoitettuun HL2-fanfictioon, eli pelin fanin kirjoittamaan tarinaan joka sijoittuu
samaan maailmaan. Lyhytelokuvassa p&ddhenkilo Gordon Freemanin veli John
Freeman matkaa pitkdn matkan auttamaan taistelemaan pelin avaruusolentoja
vastaan. Matkalla hdn kuitenkin torm&d alkuperdisen fanfiction-tekstin
kirjoitusvirheiden luomiin absurdeihin asioihin kuten rapupdiseen poliisiin,
zombikummitusten taloon ja kuolleisiin housuihin (Kuva 3). (Djy1991 2008.)



4 VIRALLISET TYOKALUT - SOURCE FILMMAKER
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Kuva 4. Introducing the Source Filmmaker (Valve 2012, 1:45). Kuvakaappaus: Onni
Venaldinen.

Valve julkaisi Half-Life 2 -pelin yhteydessd Steam-kauppapalvelun, jota kautta voi
muun muassa ostaa pelejd, liittyd peliyhteisoihin ja jutella ystdville. Steam alun perin
ilmestyi pelkdstdan Valve-pelitalon peleja varten, mutta laajentui myohemmin
yleiseksi tietokonepelien markkinapaikaksi, jossa on kirjoitushetkelld useampi
kymmentd miljoonaa aktiivista kdyttdjaa (Valve 2023). GMod tuli Steamiin vuonna
2006 myyntiin, mutta Source-pohjaisia machinimoja odotti taustalla kokeellinen
animaatio-ohjelma (Kuva 4), joka tulisi muuttamaan jalleen machinimayhteisoa.
Team Fortress 2 (TF2) on vuonna 2007 ilmestynyt moninpelirdiskintdpeli,
joka on jatkoa Quaken Team Fortress -modille ja Valve-pelitalon omalle vuoden 1999
omalle Team Fortress Classic -pelille. Peli julkaistiin alunperin The Orange Box -
paketissa, johon kuului myts muut Source-pelimoottorin pelit Half-Life 2, sen
itsendiset lisdosat Half-Life 2: Episode One ja Half-Life 2: Episode Two, sekd Portal.



4.1 Valve-pelitalon omat machinimat

Valve kédytti TF2-pelin markkinoinnissa machinima-tekniikkaa, kuvaten TF2-pelin
sisdlld lyhyitd hahmoesittelyjd omilla Valve-pelitalon tekemilld kameratyokaluilla.
Peliyhtict harvoin tekeviat pelin mainoksia varten omia machinimoja, silld on paljon
helpompaa vain kuvata suoraan pelin tavanomaista pelaamista tai palkata erilinen
animaatiofirma tekemé&&n pelimoottorin ulkopuolisia animoituja mainoksia. Valitsin
kolme esimerkkid, jotka kertovat mielestdni parhaiten Valve-pelitalon machiniman
kdyton laajuudesta, ja nédistd ensimmdisend ilmestyi Meet The Heavy.

Meet the Heavy alkaa silld, ettd isokokoinen mies nimeltd Heavy Wea-
pons Guy kantaa raskaan konekivddrin poydalle. Han esittelee asettaan, “Sashaa”,
kertoo siitd kuinka monta dollaria silld ampuminen maksaa: “It costs four hundred
thousand dollars to fire this weapon... for twelve seconds.”. Heavy on selkeésti kiin-
tynyt aseeseensa, sanoo vaatimattomasti olevansa helposti nendstd vedettdvissd,
mutta loppuun mainitsee siitd, ettd ei ole vield l16ytanyt ketddn kuka pystyisi vetaméaan
luotia nenéstd. (Valve 2007.)

Meet the Heavy oli ensimmdinen kokeellinen machinima Meet the Team
-sarjasta, joita Valve teki kaikista pelissd pelattavista hahmoista. Osa Meet the Team -
sarjan machinimoista tehtiin pelin julkaisun jdlkeen, merkkipaaluna ja mainoksena
peliin tulevasta isommasta pdivityksesta.

Introducing the Source Filmmaker (2012) (Kuva 4) on Source Filmmaker
-kanavan ensimmdinen video. Valve ilmoittaa videolla siitd, ettd heiddn kdyttama
machiniman-teko-ohjelmisto Source Filmmaker (SFM) on nyt ilmaisena halukkaiden
vapaassa kdytossd. Sen mukana tuli projektitiedostot Meet the Heavy -machinimasta,
jotta ohjelmaan tutustuvat ihmiset pystyviat muokkaamaan haluamalla tavallaan ky-
seistd machinimaa. (Valve 2012.)

Expiration Date (2014) jatkaa TF2-mainosten, -pelien ja -sarjakuvien kaa-
nonia. Ryhmalle pelihahmoja kdy ilmi se, ettd he tulevat kuolemaan piakkoin, ja Scout
pddttad pyytdd viimeisind pdivindan Miss Pauligia treffeille. Scout tarvitsee Spyn apua
tassd, viimein epdonnistuen jokaisessa testissd ja improvisoiden viimeisen mahdolli-
suutensa treffeille. Treffit keskeyttdd mutatoitunut limppu, jota vastaan koko ryhma
joutuu taistelemaan Scoutia ja Miss Pauligia my6ten. (Valve 2014.)

Expiration Date oli muiden Valve-pelitalon machinimojen tapaan jul-
kaistu mainostamaan tulevaa isompaa pdivitystd TF2-peliin. Poikkeuksena muihin
mainoksiin on machiniman pituus, joka on miltei 15 minuuttia, kun taas Meet the
Team -sarjan machinimat ovat alle 3 minuuttia pitkia.

Edeltdavien esimerkkien lisdksi Valve teki SEM-ohjelmalla muihin Source-
pelimoottorin peleihin machinima-mainoksia, kuten Counter-Strike: Global Offensive
-peliin, DOTA 2 -peliin ja Portal 2 -peliin.



4.2 Saxxy Awards

Saxxy Awards oli Valve-pelitalon jdrjestama lyhytelokuvakilpailu, jossa osallistujat
pystyivat ldhettdimddn tekemiddn machinimoja Valve-pelitalolle. Se toimi hyvana
mainoksena sekd TF2-pelille ettd mychemmin SFM-ohjelmalle. Palkinnoksi voittajat
saivat erddn aseen TF2-peliin, jota ei saanut mistddn muualta kuin voittamalla
Saxxyissd.

Ensimmadinen Saxxy Awards jdrjestettiin TF2-pelissd vuonna 2011. Siind
esiteltiin alun perin peliin ilmestynyttd ominaisuutta, jossa pystyi TF2-pelin sisdssd
tallentamaan moninpelierien kohokohtia. Palkintoja jaettiin livestreamatussa
tapahtumassa eri kategorioista, kuten luovimmasta taposta, hauskimmasta
kohokohdasta, parhaasta stuntista ja parhaasta pelihahmon asustuksesta.

Toinen Saxxy Awards jdrjestettiin vuonna 2012 ja oli jo perinteisempi
lyhytelokuvafestivaalin tapainen kilpailu (Valve 2012). SEM-ohjelman ilmestyessa
samana vuonna, Valve pyysi kdyttaméaan pelkéstddn sitd ja tekemddn maksimissaan 5
minuutin mittaisen machiniman. Kategoriat olivat tdlld kertaa myos paljon
elokuvafestivaalimaisemmat: paras komedia, paras draama, paras toiminta, paras
kohokohta, paras omaperdinen maailma ja paras ylipddtdan. TF2-pelaajat pystyivét
ddnestdmé&dn mieluisiaan machinimoja Steamin kautta.

Viimeinen virallinen Saxxy Awards jdrjestettiin vuonna 2017 (Valve 2017).
Kategorioista oli vuosien saatossa tippunut paras kohokohta, ja tilalle tuli paras
minuutin mittainen elokuva ja paras yli viiden minuutin elokuva. Valve jatti
seuraavana vuonna Saxxyjen jdrjestimisen, eivdtkd ole jdrjestineet sitd endd
toistaiseksi.

Yhteiso SFM-ohjelman ympédrilld jdrjesti oman varjotapahtuman,
Community Saxxy Awards -tapahtuman vuonna 2021 (Harmony ja Pootis 2021).
Sdannot olivat pddosin samat kuin virallisissa kilpailuissa. Poikkeuksellisesti
kilpailussa oli kategorioina paras ei-SFM animaatio, joka sai olla esimerkiksi GModilla
tehty, sekd paras elokuvajuliste.

4.3 GMod vs. SFM

Molemmilla ohjelmilla tuntuu olevan omat niille erikoistuneet kdyttadjakuntansa ja yh-
teisvissd on yhd videontekijoitd, ketkd kayttavat mieluummin GModia SFM-ohjelman
sijaan. GModin jokaisen kuvan erikseen animoinnin tuoma amatoédrimdinen ja tonk-
koinen jalki herdttdd omanlaista hilpeyttd, jolloin sitd joskus kdytetddn tarkoituksen-
mukaisesti tehokeinona tuomaan piirrettyd tyylid. SEM-ohjelmalla taasen machinimat
ldhentelevdt ammattilaismaisten animaatioelokuvien tasoa, jolla pystyy



renderdimidian animaation suoraan omaksi videotiedostokseen, mutta GModilla ku-
vattu materiaali tarvitsee yhi erillisen videokaappausohjelman ja videoeditointiohjel-
man.

Valve-pelitalon lopetetti virallisen tuen Source Filmmaker -ohjelmistoon,
joka toi omat haasteensa. Ohjelmana se ei ole niin avoimesti muokattavissa kuin taas
GMod, joka on rakennettu modien péaélle. Molemmat ohjelmat eivét tosin ole vuosiin
saanut suurempia pdivityksid, mikd myos nidkyy osittain machinimojen tekijoiden ér-
tymyksend Steamin foorumeilla.



5 POHDINTA

Kuva 5. Emesis Blue (Fortress Films 2023. 32:40). Kuvakaappnaus: Onni Venilidinen.

Videopelejd harrastavan mediatuottajan ndkokulmasta machinima ilmié on varsin
kiehtova. Siind kohtaavat sekd indie-animaatioelokuvien tekijdt, peliyhteisot ettd in-
ternet-kulttuurit. Uudenlaiset videotaiteilijat ovat ndin luomassa aivan omanlaistaan
kielta digitaalisen nukketeatterin muodossa. Ilmio itsessddn on niin laaja ja alati muut-
tuva, ettd taman tutkimuksen pieni ldpileikkaus yhden pelimoottorin ndkokulmasta
on vain yksi sadoista eri pelimoottoreista, joita on machiniman teossa kaytetty. Har-
wood (2013) kaytti machinimaa opetustydkaluna tutkimuksessaan, mutta vertaileva
tutkimus animaatio-ohjelman ja machinima-ohjelman vélilld opetuskéytossa voisi olla
hyvéa jatkoa télle tutkielmalle.

Syytd tutkimusten vdhyyteen Source-pelimoottorin vaikutusta machi-
nima-ilmiéon ei 16ytynyt. Mahdollinen syy voi olla se, ettd tutkimusten ollessa vahi-
sid ne toistavat ja viittaavat paljon toisiinsa. Machinima-kulttuurissa Source-pohjais-
ten pelien aikoihin Second Life -videopeli oli hyvin suosittu machinima-elokuvien



tekijoiden keskuudessa, joka on ollut tutkijoille huomattavampi. Toinen syy voi olla
se, ettd machinima itse mediamuotona ei ole ehki endi niin suosittu, silld ilmaisessa
kdytossd ammattilaistason yleiset pelimoottorit kuten Unity ja 3D-animointityokalut
kuten Blender ovat yleistyneet. Kolmas mahdollinen syy on kédyttdjakato Valve-peli-
talon lakkauttaessa tuen moneen Source-pelimoottorin peliin kuten Team Fortress 2 -
peliin sekd SFM -ohjelmaan.

Machinima on ilmi6td kuvaavana termind viahentynyt Machinima.com -
sivuston tullessa WarnerMedian ostamaksi ja menettdessd hiljalleen merkityksensa
YouTube-sivuston saadessa suuremman suosion. Hakutulokset usein vievit nimen-
omaan Machinima Inc. -tuloksiin, joka on varmasti myos vaikuttanut negatiivisesti
itse termin kayttoon. Vadrat hakutulokset ja termin vahdinen kaytto nyky&dn vaikeut-
taa todenndkdoisesti tulevaisuudessa tutkimuksia, silld nykyéaan itse pelimoottorien ni-
milld viitataan uudempiin machinimoihin.

Peliyhtitt ovat jossain mddrin tulleet machinima-ilmitssa elokuvanteki-
joitd vastaan, mutta ei laheskdan yhtd suuresti kuin Valve-pelitalon SFM-ohjelman tai
Saxxy Awardsien tapaan. Grand Theft Auto V ilmestyessddn tietokoneille vuonna
2015 sisdlsi harvinaislaatuisen hyvit pelinsisdiset videokaappaus ja -editointityokalut.
Mitka taas ovat yleistyneet, on pelinsisdiset valokuvaustyokalut, joilla pelaajat voi ot-
taa valokuvia pelin maisemista, tapahtumista ja hahmoista valokuvakameran tapaan.

GMod ja SFM -machinimoja vield tehdddn tandkin pdivand. YouTube-ka-
navat kuten Eltorro64Rus ja CrazyScoutFIN tekevit lyhyitd absurdeja komediapatkia
GModissa, kun taas Kostamoinen ja ceno0 tyoskentelevit hieman pidempien, mutta
yhtd absurdien SFM-videoiden parissa. Samat slapstick-elementit aikaisista GMod-vi-
deoista vaikuttavat vieldkin olevan temaattisesti pinnalla. Usein nédissd tukeudutaan
Valve-pelitalon tekeméddn laajennettuun TF2 kaanoniin, varsinkin jos TF2-pelihah-
moja kdytetddn ndissd machinimoissa. Useampi ndistd kanavista on tehnyt vuosia sa-
moilla ohjelmilla komediapétkid, joten se mahdollisesti heijastaa tuttuihin ty6kaluihin
omistautumista tai erddnlaista nostalgiaa jo 16 vuotta vanhaan peliin

Henkilokohtaisesti olin yllattynyt siitd, kun machinimaa tutkiessani You-
Tube-kanava Fortress Films julkaisi miltei kahden tunnin mittaisen Emesis Blue -kau-
huelokuvan (Kuva 5), joka on kokonaisuudessaan tehty neljan vuoden ajan SFM-oh-
jelmalla. Siind jatketaan komediamachinimojen tapaan TF2-pelihahmojen laajennet-
tua kaanonia, mutta selkeésti paljon vakavammalla ja psykologista kauhua kasittele-
valla otteella (Fortress Films 2023). 26 vuotta sitten Quake-pelaajat vetivit pelinteki-
joitd nendstd luomalla rdiskintdpelin kontekstissa uuden mediamuodon. 26 vuotta
mydhemmin ilmion synnystd, machiniman nykyinen laatu ja volyymi kertoo siitd, ettd
luotia on ehké viimein onnistettu vetimddn nendsta.



LAHTEET

Burn, Andrew. 2016. "Making Machinima: Animation, Games, and Multimodal Par-
ticipation in the Media Arts”. Learning, Media and Technology 41 (2): 310-29.
https:/ /doi.org/10.1080/17439884.2015.1107096.

Cameron, David ja Carroll, John. 2011. “Encoding Liveness: Performance and Real-
Time Rendering in Machinima”. The Machinima Reader, toimittanut Henry Lowood
ja  Michael Nitsche, 127-141. Cambridge, Mass: The MIT Press.
https:/ /doi.org/10.7551/ mitpress/9780262015332.003.0018

Frelunde, Lisbeth. 2012. “Machinima Filmmaking as Culture in Practice: Dialogical
Processes of Remix”. Teoksessa Computer Games and New Media Cultures, toimitta-
nut Johannes Fromme ja Alexander Unger, 491-507. Dordrecht: Springer Netherlands.
https://doi.org/10.1007/978-94-007-2777-9_31.

Harmony ja Pootis. 2021. The Community Saxxy Awards. Viitattu 16.3.2023.
https:/ /sites.google.com/view /2021communitysaxxyawards

Harwood, Tracy. 2013. “Machinima as a Learning Tool”. Digital Creativity 24 (3): 168-
81. https://doi.org/10.1080/14626268.2013.813375.

Harwood, Tracy. 2019. “Cocurated Digital Culture: Machinima”. Leonardo 52 (2):
123-27. https:/ /doi.org/10.1162/leon_a 01328.

Harwood, Tracy Gaynor, ja Ben Grussi. 2021. Pioneers in Machinima: The Grassroots of
Virtual Production. Series in Critical Media Studies. Wilmington, Delaware: Vernon
Press. https:/ /search.ebscohost.com/login.aspx?di-
rect=true&db=e000xww&AN=2803604&site=ehostlive.

Kushner, David. 2003. Masters of Doom: How Two Guys Created an Empire and Trans-
formed Pop Culture. Random House.

Lowood, Henry ja Nitsche, Michael, toim. 2011. The Machinima Reader. Cambridge,
Mass: The MIT Press. https:/ /search.ebscohost.com/login.aspx?di-
rect=true&db=e000xww & AN=373293&site=ehost-live.

Nitsche, Michael. 2011. “Machinima as Media”. The Machinima Reader, toimittanut
Henry Lowood ja Michael Nitsche, 113-125. Cambridge, Mass: The MIT Press.
https:/ /doi.org/10.7551 / mitpress/9780262015332.003.0018



https://doi.org/10.1080/17439884.2015.1107096
https://doi.org/10.7551/mitpress/9780262015332.003.0018
https://doi.org/10.1007/978-94-007-2777-9_31
https://sites.google.com/view/2021communitysaxxyawards
https://doi.org/10.1080/14626268.2013.813375
https://doi.org/10.1162/leon_a_01328
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=e000xww&AN=2803604&site=ehostlive
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=e000xww&AN=2803604&site=ehostlive
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=e000xww&AN=373293&site=ehost-live
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=e000xww&AN=373293&site=ehost-live
https://doi.org/10.7551/mitpress/9780262015332.003.0018

Ojaniemi, Veli-Pekka. 2009. “Machinima kone-elokuvatuotannossa”. Vaasan Ammat-
tikorkeakoulu. Opinndytety6. https:/ /urn.fi/ URN:NBN:fi:amk-200912057138

Schott, Gareth ja Yeatman, Bevin. 2011. “Participatory Fan Culture and Half-Life 2
Machinima: A Dialogue among Ethnography, Culture, and Space”. The Machinima
Reader, toimittanut Henry Lowood ja Michael Nitsche, 301-314. Cambridge, Mass:
The MIT Press. https://doi.org/10.7551/mitpress/9780262015332.003.0018

Valve. 2012. Team Fortress 2 - Saxxy Awards 2012. Viitattu 16.3.2023.
https:/ /www.teamfortress.com/saxxyawards/

Valve. 2017. Source Filmmaker - Saxxy Awards 2017. Viitattu 16.3.2023.
https:/ /www.sourcefilmmaker.com/saxxyawards2017/

Valve. 2023. Tilastojen Yleiskatsaus. Viitattu 16.3.2023. https://store.steampowe-
red.com/charts/

Vengasaho, Esa. 2012. “Machinima : Mitd on machinima ja kuinka sitd tehddan?” Ou-
lun seudun ammattikorkeakoulu. Opinndytetyo. https://urn.fi/ URN:NBN:fi:amk-
2012101114351

Hakusanat; machinima, animation, video game art, video games, YouTube
Aineisto

Accursed Farms. 2007. Freeman’s Mind: Episode 1. YouTube video. 6:07. Uudelleen-
lataus: Accursed Farms. 2.8.2013. https:/ /youtu.be/55QhfkpX9bc

DasBoSchitt. 2008. The Gmod Idiot Box: Episode 1. YouTube video. 8:03. 23.11.2008.
https:/ /voutu.be/t2eUUHkpvOA

Djy1991. 2008. Half-Life: Full Life Consequences. YouTube video. 4:58. 23.1.2008.
https:/ /voutu.be/OHxyZaZlaOs

Fortress Films. 2023. Emesis Blue [SFM]. YouTube video. 1:48:34. 21.2.2023.
https:/ /voutu.be/VOODG8bFmel

United Ranger Films. 1996. Diary of a Camper. YouTube video. 1:38. Uudelleenlataus:
donkee. 15.3.2013. https:/ /voutu.be/ mg4Ks4Z NGY



https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-200912057138
https://doi.org/10.7551/mitpress/9780262015332.003.0018
https://www.teamfortress.com/saxxyawards/
https://www.sourcefilmmaker.com/saxxyawards2017/
https://store.steampowered.com/charts/
https://store.steampowered.com/charts/
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2012101114351
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2012101114351
https://youtu.be/5SQhfkpX9bc
https://youtu.be/t2eUUHkpvQA
https://youtu.be/OHxyZaZlaOs
https://youtu.be/V0ODG8bFme0
https://youtu.be/mq4Ks4Z_NGY

Valve. 2007. Meet the Heavy. YouTube video. 1:28. Uudelleenlataus: Valve. 17.1.2009.
https:/ /voutu.be/iHeZh4GV9IG0

Valve. 2012. Introducing the Source Filmmaker. YouTube video. 3:45. 28.1.2012.
https:/ /youtu.be/Zrilc_If6lc

Valve.  2014.  Expiration = Date. ~ YouTube  video.  14:58.  18.6.2014.
https:/ /voutu.be/GLILO3LmMZWU



https://youtu.be/jHgZh4GV9G0
https://youtu.be/Zri1c_If6Ic
https://youtu.be/GLlLQ3LmZWU

