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1 Johdanto

Pelinkehityksen historian alkupuolella oli vield hyvin tavallista, ettd yksi tekija vastasi jokaisesta
pelinkehityksen osa-alueesta, kuten esimerkiksi ohjelmoinnista, audiosta, suunnittelusta, grafiikasta
ja tarinasta. Tekniikan kehittyessd yhd nayttavampien pelien tekeminen mahdollistui, jolloin
pelikehitystiimitkin kasvoivat suurempien projektien puitteissa ja erityisosaamisalueet alkoivat
muodostua. Esimerkiksi taide ja suunnittelu erkaantuivat ohjelmoinnista sekd animointi taiteesta.
Tama prosessi jatkuu viela tanakin paivana. Aanisuunnittelu nahdaan nykyisin jo omana osa-
alueenaan eiké pelisuunnittelun alakategoriana. Narratiivi on tekemdassé nyt omaa erkaantumistaan
pelisuunnittelusta. Useissa pelinkehitystiimeissa kirjoittaminen on viel& yksin&an pelisuunnittelijan
vastuulla. (Skolnick 2014, 102.)

Pelikehitystiimeissa ja etenkin suuremmissa pelistudioissa on paljon eri roolin haltijoita. Naille eri
rooleille kaytetddn valilla poikkeaviakin nimikkeitd, mutta pdadasiallisia rooleja ovat mm.
ohjelmoija, graafikko, konseptiartisti, taiteellinen johtaja, pelisuunnittelija, &&nisuunnittelija ja
tuottaja. Kun narratiivinen suunnittelu on saanut yhd enemman jalansijaa pelisuunnittelussa, on se
lahtenyt erkaantumaan myos omaksi roolikseen pelikehitystiimeissa. Tatd roolin haltijaa voidaan
kutsua esimerkiksi pelinarratiivin suunnittelijaksi tai narratiiviseksi suunnittelijaksi. Narratiivinen

suunnittelija ei kuitenkaan tarkoita samaa kuin pelikirjoittaja tai kasikirjoittaja.

Narratiivinen suunnittelija yhdistéa pelisuunnittelijan ja Kirjoittajan roolit uudeksi kokonaisuudeksi.
Narratiivisen suunnittelijan on ymmaérrettdva nédiden kahden roolin siséltamat erikoistumisalueet.
Koska narratiivinen suunnittelija on usein osallisena kirjoitusprosessissa, tulee hanen ymmartaa
luovan kirjoittamisen, fiktion ja elokuvakasikirjoittamisen saannot sekéd konventiot. Pelisuunnittelua
ohjaavat saannét on my6s ymmarrettdvd, silla narratiivisen suunnittelijan tdytyy osata
kommunikoida ja toteuttaa luomansa sisaltdé pelin muodossa. Sisallénluonnista on hyvad ymmartaa
kenttdsuunnittelu, assettien® ja audion tuottaminen seka jarjestelmasuunnittelu, johon lukeutuvat
pelimekaniikat. N&iden lisaksi narratiivisella suunnittelijalla on usein hallintaan ja kommunikointiin
liittyvid tehtdvié pelin narratiivisen sisallon osalta, joten on hyva jos narratiivinen suunnittelija osaa
hyodyntdd myos projektin suunnittelun ja hallinnan metodeja. (Finley, Hepler, Heussner & Lemay
2015, 9-10.)

! Kaikki mit4 peliin voidaan sisallyttaa, kuten esimerkiksi 3D-mallit, kutsutaan asseteiksi.



Narratiivinen suunnittelija voi integroida tarinaa peliin kirjoittamalla milla tahansa valineelld, joka
tehtdvaa varten on otettu kaytettavéksi, mutta saman asian voi ajaa myos taso- ja pelisuunnittelun
metodien k&yttdminen. Pelien narratiivinen suunnittelu on tarinankertomisen taidetta kayttamalla
saatavilla olevia tekniikoita ja laitteita. Se on pelattavuuden seké visuaalisten ja akustisten metodien
kayttdmisen taidetta viihdyttdvan ja osallistavan kokemuksen luomiseksi pelaajille. (Finley ym.
2015, 10, 17.) Tarinat videopeleissd auttavat pitdmadn pelaajan kiinnostuneena ja osallisena. Ne
antavat syyn edetd pelissd ja katsoa mitd seuraavaksi tapahtuu. Tarina voidaan integroida
pelattavuuteen monella eri tavalla. Tarina voi ilmeté pelin tasoissa, kun pelaaja pelaa niita, tai se voi
olla siirtymamekanismi tasojen vélill&, jolloin sitd voidaan pitda palkintona tason suorittamisesta.
Tarina voi olla sulautettu ennalta Kkirjoitettuina paloina tai olla emergentti, jolloin se nousee pelin
padmekaniikoista. Tarina voi olla lineaarinen ja itsendinen pelaajan toimista tai se voi ottaa eri
suuntia pelaajan valintojen pohjalta. Tarinan sisallyttdminen videopeliin tehddén usein

lahiyhteydessa tasosuunnittelun kanssa. (Adams 2010, 50.)

Jokaisella mediumilla  on omat haasteensa narratiivisen materiaalin  valittdmisessa.
Videopelimediumi kehittdd edelleen tarinankerronnan kapasiteettiaan. Se on monimutkainen
prosessi, silla videopelit eivét ole pelkéstddn narratiivinen mediumi. Videopeleissa interaktiivisuus
on paaasiallinen eroavaisuus narratiivin valittdmisessd verrattuna muuhun vakiintuneeseen
narratiiviseen mediaan. Kirjoittajan paéasiallinen huoli on se, etté l&hes jokainen pelin narratiivinen
elementti laukaistaan pelaajan toimesta. Kirjoittajan tulee ymmartaa, ennakoida ja mahdollistaa

rooli, jonka pelaaja ottaa narratiivissa ja esitetyissa pelitiloissa. (Boon 2007, 43.)

Koska pelikésikirjoittamiselle ja narratiiviselle suunnittelulle ei ole yhta kiintedd tai vakiintunutta
muotoa, niiden toteuttamistapa ja muoto vaihtelevat tekijastd ja pelin tarkoitusperistd riippuen.
Peligenre madrittelee paljon sitd, mitd kaikkea narratiivisessa suunnittelussa ja kasikirjoituksessa
tulee ottaa huomioon. Luonnollisesti narratiivipainotteisissa peleissd késikirjoittamisella ja
narratiivisella suunnittelulla on suurempi rooli. Kéyn l&pi pro gradu -tutkielmassani erilaisia
huomioon otettavia osa-alueita narratiivisessa suunnittelussa. Liséksi tuon pelisuunnittelun mukaan
tarkasteluuni, silld se liittyy keskeisesti narratiiviseen suunnitteluun. Myds videopelien
interaktiivinen luonne saa painopisteen tutkielmani p&ékohdissa. Pelit vaativat aktiivista

osallistumista, joten késikirjoittaminen ja suunnittelu vaativat myos sen huomioon ottamista.



1.1 Kirjallisuus, aineisto, tutkimustehtéavat ja tutkimuskysymykset

Pelikirjoittamista, narratiivisen suunnittelun osa-alueita, pelinarratiivin vélittdmisen keinoja seka
narratiivisen suunnittelun tyokaluja on késitelty laajasti teoksessa Game Writing — Narrative Skills
for Videogames (toim. Bateman 2007). Artikkelit eivat késittele aiheita kovin syvéllisesti, vaan
pyrkivat antamaan kattavan yleiskuvan, mitd kaikkea pelinarratiiveihin ja niiden suunnitteluun
liittyy. Kirjallisuutta pelinarratiiveista, narratiivisesta suunnittelusta ja kirjoittamisesta 16ytyy myos
osasta kayttamistani lahteista. Kasittelen narratiivista suunnittelua p&&asiallisesti Hergenraderin
(2019), Shawn (2015) sek& Finleyn, Heplerin, Heussnerin ja Lemayn (2015) teosten kautta.
Hergenraderin teos Collaborative Worldbuilding For Writers And Gamers kaésittelee laajasti
fiktionaalisen maailman rakentamista. Kayn sen avulla l&pi keskeisia maailmanrakentamisen osa-
alueita. Shawn teoksesta Gaming at the Edge — Sexuality and Gender at the Margins of Game
Culture olen poiminut erityisesti pelaajahahmojen tyypittelyn, mutta sen lisaksi kayn lapi
identifikaation ké&sitettd. VVertaan Shawn pelaajahahmojaottelua Finleyn ym. vastaavaan jaotteluun
The Game Narrative Toolbox -teoksesta. Kdytan heidén teoksestaan myos laajasti muita konsepteja
liittyen narratiiviseen suunnitteluun sekd pelisuunnitteluun, jota sivuan narratiivisen suunnittelun
rinnalla. Kaésittelen erityisesti pelisuunnitteluun liittyvid dokumentteja Adamsin (2010) teoksesta

Fundamentals of Game Design.

Hahmotan tutkielmassani lapikdymiani osa-alueita liittyen narratiiviseen suunnitteluun kahden
videopelin avulla, jotka ovat LKA:n kehittdma4 ja julkaisema The Town of Light (2017) sek& Deck
Ninen kehittdma ja Square Enixin julkaisema Life Is Strange: Before the Storm (2017). Késittelen
molempia peleja PlayStation 4 -julkaisuina. Molemmat peleistd lukeutuvat seikkailupelin genreen,
ja kasittelenkin narratiivisen suunnittelun eri aspekteja juuri seikkailupeligenren nakokulmasta.
Olen valinnut seikkailupeligenren tukemaan narratiivisen suunnittelun tarkastelua juuri siitd syysta,
ettd seikkailupeligenre on vahvasti tarinapainotteinen videopeligenre, jolloin silla pystyy

havainnollistamaan narratiivisen suunnittelun aspekteja kattavasti.

Koska pelikasikirjoittamisella ja narratiivisella suunnittelulla ei ole yhtd vakiintunutta muotoa,
tarkoituksenani on demonstroida yhdenlainen suunnittelun ja kasikirjoittamisen tapa, joka palvelee
seikkailupeligenred. Pelikasikirjoitusta pohtiessani tuon esille elokuvan késikirjoitusformaatin ja
pohdin, miten sit4 voisi pelik&sikirjoittamisen kohdalla hyédyntdd. Luovan osuuden on tarkoitus

havainnollistaa kdytannéssa narratiivisen suunnittelun osa-alueita. Narratiivisen suunnittelun osa-



alueita kdyn lapi kappaleessa 3, joka keskittyy yleisesti myds maailmanrakentamiseen. Kappaleessa
4 taas keskityn kdymaan lapi pelikehityksen dokumentaatiota ja siihen sovellettavia keinoja, joita
kéytan luovassa tyossani hyodyksi. Néiden liséksi kasittelen tutkielmani luovaa osuutta neljannessa

kappaleessa.

Tutkielman tarkoituksena on siis hahmottaa narratiivisen suunnittelun eri osa-alueita, joita voi
hyodyntédéd pelisuunnittelussa. Lisaksi tarkoituksena on hahmotella yhdenlainen késikirjoituksen
malli. Kehitteleméani malli ei tule olemaan universaalisti hyddynnettavd, vaan se on rajoittunut
enemman tietyntyyppisen genren peleihin seka tietynlaiseen tydskentelymalliin, jossa p&é&paino on
narratiivissa. On my0s otettava huomioon, ettd narratiivisen suunnittelun ja pelisuunnittelun
tyokaluja on monenlaisia, joista keskityn lahinnd vain dokumentaatioon. Tutkimuskysymyksiani
ovat: mitkd ovat keskeisimmat maailmanrakentamisen osa-alueet videopeleissa, mita eri vaylia on
narratiivisen sisallon viestimiseen pelaajalle, mitd pelikehityksen dokumentteja voi hyddyntaa
narratiivisessa suunnittelussa sek& miten videopelien interaktiivisen luonteen voi ottaa huomioon

narratiivisessa suunnittelussa.

1.2 Seikkailupeli genrena

Genrena seikkailupeli on nimena harhaanjohtava sana, silld suurin osa seikkailupeleista ei ole
luonteeltaan seikkailuja sanan varsinaisessa merkityksessa. Syy télle genrenimelle on historiallinen.
(Adams 2010, 546.) Colossal Cave Adventure tai pelkastddn Adventure (1976) julkaistiin PDP-10
suurtietokoneelle ja siitd tuli arkkityyppi tekstiseikkailupeleille sek& interaktiiviselle fiktiolle
(Montfort 2003, 87, 89-90). Opiskelijaryhma MIT:ssa inspiroituivat Colossal Cave Adventuresta
niin, ettd he tekivat laajemman tekstiseikkailupelin nimelt4 Zork (1977) samalle suurtietokoneelle,
jolle Colossal Cave Adventurekin oli tehty. My6hemmin he k&ansivat Zorkin toimimaan myos
kotitietokoneilla. Kun kotitietokoneet alkoivat kehittymaan grafiikkakapasiteetiltaan, pelikehittajat

alkoivat lisata seikkailupeleihin myos grafiikkaa tekstin liséksi. (Adams 2010, 547.)

Adamsin mukaan seikkailupeli on interaktiivinen tarina protagonistista, jota myos pelaaja
kontrolloi. Tarinankerronta ja tutkiminen ovat keskeisid elementteja tdlle peligenrelle.
Ongelmanratkaisu ja ajatukselliset haasteet muodostavat suurimman osan pelattavuudesta. (Adams

2010, 547.) Seikkailupeli ei kuitenkaan aina rajoitu pelkastdan protagonistin tarinaan, vaan siiné



saattaa esiintyd samanaikaisesti monen eri hahmon tarinoita, jotka limittyvét toisiinsa. Esimerkkiné
Life Is Strange: Before the Storm -pelissé (2017) pelaaja kontrolloi Chloe nimista protagonistia,
mutta suuri osa tarinasta kietoutuu ei-pelattavan hahmon Rachelin ympérille. Pelissa hahmojen
henkilokohtaiset elamat ja suhteet toisiinsa ovat keskidssé, jolloin ei voida puhua vain protagonistin
tarinasta, vaan kyse on myos niiden kaikkien ei-pelattavien hahmojenkin tarinoista, joita pelissa

kasitellaan.

Pelia ei kuitenkaan voi tehdé pelkéstdan tapahtumapaikan tai hahmon ymparille. Téarkein kysymys
idean muuttamisessa pelikonseptiksi on, mita pelaajan tulee tehda, eli mitka ovat niita aktiviteetteja,
joihin pelaaja voi ryhtyd. (Adams 2010, 69.) Pelin padmekaniikat ovat jokaisen pelin keskiossa,
silla ne luovat pelattavuuden. Ne my6s maarittdvat pelaajan toimintojen vaikutukset
pelimaailmassa. (Adams 2010, 36.) Tarinat auttavat pitamaan pelaajan mielenkiinnon ylla ja

osallisena ja antavat syyn jatkaa pelissé eteenpéin. (Adams 2010, 50.)

Life Is Strange: Before the Stormissa pelin padmekaniikkoja ovat tutkiminen ja dialogivalintojen
tekeminen, jotka auttavat pelaajaa luomaan kokonaiskuvaa kasilla olevista tilanteista liittyen
hahmoihin. Né&in pelimekaniikat on kiedottu tarinan ymparille, jolloin pelaajan toimet ovat suoraan
yhteydess4 tarinaan ja sen paljastamiseen. Samantapaisesti myos The Town of Lightissa pelattavuus
kietoutuu tutkimisen ympérille sekd monologivalintojen tekemiseen. The Town of Lightin kohdalla
puhun dialogivalintojen sijaan monologivalinnoista, silla protagonisti kdy lapi ajatuksissaan
paattelyketjuja. Seikkailupeligenrelle onkin ominaista hidasvauhtinen tarinankerronta, joka nojaa
vahvasti pulmapeleihin ja ymparistdon, ja yhdistelmd eri asteista kompleksisuutta pulmissa luo
Syvyytté ja progressiota (Finley ym. 2015, 29).



2 Tutkielman taustoitusta

Tassé kappaleessa kayn l&pi valitsemani kirjallisuuden pohjalta keskeisia konsepteja tutkielmani
osalta. Interaktiivisuus on videopelimediumille keskeinen ominaisuus, koska pelaajalta vaaditaan
aktiivista osallistumista. Aktiivisen osallistumisen kautta korostuu pelaajan agentuuri suhteessa
pelin tapahtumiin. Pelaaja tekee valintoja, jotka vaikuttavat pelin etenemiseen enemman tai
vahemman. Pelaajan agentuuri kuvaa pelaajan uskoa siit4, ettd hdnen tekeménsa valinnoilla on
seuraus. Kun pelaajan toiminnalla ja pelin antamalla vasteella on selked ja ymmaérrettdva suhde,
puhutaan merkityksellisesta pelattavuudesta. Merkityksellinen pelattavuus on tarkedd eheén

kokonaisuuden kannalta.

Pelit mahdollistavat myos erilaisia kokemuksia. Pelikokemusta voidaan muotoilla Schellin (2015)
mukaan eri tavoilla, joita kasittelen yksityiskohtaisemmin mydhemmin. Pelikokemukseen sindnsa
liittyy myos identifikaatio, joka on monimutkainen késite ja jolla ei ole yksiselitteistda méaaritelmaa.
Samastuminen nousee keskeiseksi kasitteeksi identifikaatiosta, ja samastuminen muotoilee
pelaajalle pelikokemuksesta henkilokohtaisesmman. Kayn ldpi Shawn (2015) teoksen pohjalta tata
identifikaation monimuotoista kasitettd videopelien kohdalla.

2.1 Interaktiivisuus, merkityksellinen pelattavuus ja pelaajan agentuuri

Pelin pelaaminen on valintojen tekemistd pelisysteemin sisélld, joka on suunniteltu tukemaan
toimintaa ja lopputulemia merkityksellisilla tavoilla. Jokainen teko aiheuttaa muutoksen vaikuttaen
koko systeemiin. Tdma toiminnan ja lopputuleman prosessi tapahtuu, kun pelaajat vuorovaikuttavat
pelisysteemin  kanssa.  Vuorovaikutus tapahtuu  kaikilla tasoilla, pelin  formaalista
vuorovaikuttamisesta peliobjektien kanssa aina sosiaaliseen vuorovaikutukseen muiden pelaajien
kanssa ja pelin kulttuuriseen vuorovaikutukseen, johon liittyvat kontekstit pelin ulkopuolelta. (Salen
& Zimmerman 2004, 58.)

Salen ja Zimmerman ovat kehitelleet interaktiivisuuden mallin, joka kasitt44d neljd moodia tai
sitoutumisen nelja tasoa, joita pelaajalla voi olla interaktiivisen systeemin kanssa. Ensimmainen
moodi on kognitiivinen interaktiivisuus. Se tarkoittaa psykologista, emotionaalista ja &lyllista

osallistumista henkilon ja systeemin valilla. Toinen moodi on funktionaalinen interaktiivisuus, joka



sisaltdaa toiminnalliset ja rakenteelliset vuorovaikutukset systeemin komponenttien kanssa, olivat ne
sitten fyysisia tai virtuaalisia. Kolmantena moodina on eksplisiittinen interaktiivisuus, joka
tarkoittaa niin sanotusti peittelemé&tonta osallistumista, kuten pelin s&ant0jen noudattamista.
Eksplisiittiseen interaktiivisuuteen liittyvat myos valinnat, satunnaiset tapahtumat, dynaamiset
simulaatiot ja muut interaktiiviseksi kokemukseksi ohjelmoidut toimenpiteet. Neljas moodi on
objektin tuonpuoleinen interaktiivisuus, mika tarkoittaa vuorovaikutusta suunnitellun systeemin
ulkopuolella.  Siihen liittyvat esimerkiksi fanikulttuuri, yhteisét ja systeemien kaytto

raakamateriaalina uuden sisallén luomiseksi. (Salen & Zimmerman 2004, 59-60.)

Peleissa juurikin eksplisiittinen interaktiivisuus sallii pelin etenemisen. Pelaajalla on toimijuus
panna alulle ja suorittaa kokonainen joukko eksplisiittisid toimintoja, kuten reitin valitseminen tai
bonuspisteiden keraaminen. Tietylla tavalla nama eksplisiittiset toiminnan hetket méaarittavat
pelikokemuksen sévyn ja tuntuman. Pelaajan kokemuksen rakentaminen interaktiivisen systeemin
kautta on kriittista merkityksellisen pelaamisen suunnittelulle. Interaktiivisesta kokemuksesta tekee
merkityksellistd se, jos kokemus siséltad eksplisiittisen vuorovaikutuksen lisdksi merkityksellisia
valintoja. Kun pelaaja tekee valinnan pelissé, systeemin tulee vastata jollain tavalla. Suhde pelaajan
valinnan ja systeemin vastauksen vélilla on yksi tapa luonnehtia interaktiivisuuden syvyytta ja
laatua. Kun huomioon otetaan tavat, joilla valinnat on sulautettu pelin toimintoihin, valinnan
suunnittelua voidaan tarkastella kahdella tasolla, joita ovat mikro ja makro. (Salen & Zimmerman
2004, 58, 61.)

Mikrotaso edustaa pelaajan tekemid pieni& hetkestd hetkeen valintoja, joita pelaaja kohtaa pelin
aikana. Makrotaso edustaa tapaa, jolla mikrotason valinnat liittyvat yhteen ketjumaisesti
muodostaen laajemman kokemuksen kaaren. Kun jokaisen teon lopputulema on havaittava ja
kokonaisvaltainen, valinnanteko johtaa merkitykselliseen pelattavuuteen. (Salen & Zimmerman
2004, 61-62.) Life Is Strange: Before the Storm ja The Town of Light -peleissé tehdyt dialogi- ja
monologivalinnat kuvaavat mikrotason hetkesta hetkeen tehtdvid valintoja. Valinnat limittyvat
tarinan etenemiseen ja yhdessd ne muodostavat makrotasoa edustavan suuremman kokemuksen
kaaren. Life Is Strange: Before the Storm antaa pelaajan tehda valintoja, jotka johtavat paikallisiin
variaatioihin narratiivissa, kun taas The Town of Lightissa pelaajan tulee etsid ymparistosta vihjeita
pelaajahahmon historiasta selvittddkseen narratiivin kokonaisuudessaan. The Town of Lightin

monologivalinnat aiheuttavat my0s variaatioita siind, miten protagonisti kokee maailman.
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Merkityksellisen pelattavuuden konsepti perustuu idealle, ettd pelaajan toiminnan ja pelin
lopputuleman valilla on ymmérrettava suhde. Pelattavuuden merkityksellisyys kehkeytyy pelaajan
toiminnasta ja systeemin lopputulemasta eli vasteesta, jonka se antaa pelaajan toiminnalle (Salen &
Zimmerman 2004, 164, 156-157). Jos toiminnan ja lopputuleman vélinen suhde on epaselvd, silloin
pelattavuudella ei ole selvad merkitysta eikd se talloin palvele myoskadn pelaajan motivaatiota

pelata pelia.

Merkityksellistd pelattavuutta ilmaantuu, kun suhde tekojen ja lopputulemien valilla on havaittava
ja kun se on integroitu pelin laajempaan kontekstiin. Merkityksellinen pelattavuus ilmenee siten,
ettd pelaaja tietdd ja ymmartdd mita tapahtui kun hén teki jotakin. Toinen ilmenemistapa on se, etta
pelaajan teoilla on valittoman vaikutuksen lisdksi kauaskantoisempi merkitys pelikokemuksen
kannalta, eli jokainen pelaajan teko on osa suurempaa pelikokemusta. (Salen & Zimmerman 2004,
34-35.)

Pelagjan agentuuri tai toimijuus kuvaa pelaajan uskoa siita, ettd hanen valintansa ja tekonsa
vaikuttavat tarinan etenemiseen. Yksinkertaisimmillaan se voi tarkoittaa sitd, ettd kun pelaajat
onnistuvat jossakin tehtdvassd, seuraava juonellinen kohta syntyy tarinallisesti tastd onnistumisesta.
Mitd kompleksisempi narratiivi sitd enemman pelaajan valintoja tulee kunnioittaa agentuurin
mielessa. (Finley ym. 2015, 106.) Pelaajalla on toimijuus my0ds narratiivin kautta, ja kirjoittajan
onkin otettava huomioon pelaajan rooli pelissd ja vélitettava narratiivi pelaajalle tdma rooli
huomioon ottaen. Pelin sdéanndt maarittavat mahdollisuudet pelaajan agentuurille, silla pelin sadnnot
luovat sen pelitilan, jossa pelaaja voi toimia. (Boon 2007, 63.) Vaikka Boon puhuukin
kirjoittajasta, toimijuuden tukeminen narratiivisessa mielessd on my6s narratiivisen suunnittelijan ja
pelisuunnittelijan vastuulla. Joissain tapauksissa pelikirjoittaja ei valttamaétta osallistu suunnitteluun

ollenkaan, vaan keskittyy pelkéstaan kirjoittamiseen.

Pelaajan agentuuri ei kuitenkaan ole kasitteend rajoittunut vain videopelien narratiiviseen sisaltoon.
Pelaajan toimet synnyttavéat aina jonkinlaisen vasteen pelissd, eiké se vélttamatta liity tarinalliseen
edistymiseen mitenk&an, silla videopeleissé ei aina ole huomattavaa tarinaa. Tallin toimijuus
liittyy siihen, ettd pelaajan toimet saavat aikaan pelillistd edistymista, oli se esimerkiksi pisteiden

keréilyé tai etenemisté pelitasosta toiseen kohti viimeista haastetta.
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2.2 Pelikokemus

Schellin mukaan pelien voidaan ajatella koostuvan neljasta elementista: mekaniikoista, estetiikasta,
tarinasta ja teknologiasta. Pelin mekaniikat ovat sen toimintamalleja ja sdant6ja. Ne kuvaavat pelin
paaméaarad, miten padmaaran voi saavuttaa ja mita tapahtuu, kun sité saavutetaan. Estetiikka on sité,
miltd peli nayttdd, kuulostaa ja tuntuu. Se muodostaa suorimman vaylédn pelaajan kokemukseen.
Tarinaa tukevat pelin mekaniikat ja ne tekevét siitd vahvemman ja ylipdansa mahdollistavat tarinan
paljastamisen. Lopuksi teknologia sallii ja estdd tiettyja toimintoja tapahtumasta, ja sen kautta

estetiikka ottaa muotonsa, mekaniikat toimivat ja tarina kerrotaan. (Schell 2015, 51-52.)

Kun pelaajat pelaavat pelid, he saavat siitd jonkinlaisen kokemuksen. Ilman kokemusta peli on
arvoton. Peli ei kuitenkaan itsessdén ole kokemus, mutta se mahdollistaa kokemuksen. Voimme
vain tehdd pelejd, jotka todennakodisesti saavat aikaan erilaisia kokemuksia, kun pelaaja on
vuorovaikutuksessa niiden kanssa. Essentiaalisen kokemuksen ei tarvitse vastata oikean maailman
kokemuksia, sen tarvitsee vain vangita niiden kokemusten ydin. Jokaisella kokemuksella on
ominaispiirteitd, jotka madrittdvat sen ja tekevat siita erityisen. (Schell 2015, 10-11, 21.) Nait4

ominaispiirteita voidaan siis kutsua kokemuksen ytimeksi.

Olen poiminut Schelliltd viisi padkohtaa, joiden mukaan kokemusta voidaan lahted muotoilemaan.
Ensimmadinen kohta on emootiot. Jokainen kokemus siséltdd tunteita, ja kysymyksilla millaisia
tunteita pelaajalle halutaan valittaa ja miksi, mité tunteita pelaajat kokevat kun he pelaavat pelia ja
millaisia tunteita heille halutaan vélittda, voidaan yrittdd muotoilla pelikokemuksen tunnereaktiota
haluttuun suuntaan. Toinen kohta on essentiaalinen kokemus, eli mietitddn millainen kokemus
pelaajalle halutaan valittd4, mitka ovat tuon kokemuksen ominaispiirteet eli ydin ja kuinka tuon
ytimen voisi vangita peliin. (Schell 2015, 18-19, 21-22.)

Kolmas kohta on yllatyksellisyys seka hauskuus. Mietitddn, mitka asiat pelissa yllattavat pelaajaa.
Onko se esimerkiksi tarina, pelin s&annot, visuaalinen esitysmuoto vai teknologia, salliiko pelin
saannot yllatyksellistd toimintaa pelaajalle, ja mitk& osat pelista ovat hauskoja ja miksi. Uteliaisuus
muodostaa neljadnnen kohdan. Sitd voi tdhdentaad kysymyksilla mitk& ovat pelaajan motivaatiot eli
syyt, miksi hdn haluaisi saavuttaa pelin padméaéaran, mitka kysymykset istutetaan pelaajan mieleen ja
miksi hanen tulisi valittdd niistd, mill& tavoin pelaajalle heréisi lisdd kysymyksid, joita selvittaa.

(Schell 2015, 37, 40.) Uteliaisuuden herattdmiselld pelaajaa voidaan sitouttaa esimerkiksi pelin
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narratiivin  paljastamiseksi sen lisdksi, ettd se vaikuttaa pelikokemuksen syntyyn.

Viides ja siten viimeinen kohta on ongelmanratkaisu, joka tavallaan kumpuaa edellisen kohdan
uteliaisuudesta. Mitd ongelmia peli laittaa pelaajan ratkaisemaan, onko pelissa piilotettuja ongelmia
ratkaistavaksi, jotka nousevat pelattavuudesta (Schell 2015, 47) ovat kysymyksid, joilla
ongelmanratkaisun luomista voidaan tukea. Ongelmanratkaisu on myds keino sitouttaa pelaajaa
peliin ja sen narratiiviin. Ongelmanratkaisu voidaan implementoida nimenomaan narratiivisten
aspektien selvittamiseen. Palaan tédhan Schellin konseptiin my6hemmin késitellessani luovaa

tyotani.

2.3 ldentifikaatio

Paamaara hahmosuunnittelussa Adamsin (2010, 128) mukaan on se, ettd hahmot ovat vetoavia,
joihin ihmiset uskovat ja joihin he voivat samastua etenkin avatarien kohdalla. Merkittdva ongelma
identifikaation kanssa on se, ettd tutkijat eivat selke&sti tai yhdenmukaisesti méaérittele sita
teoreettisena kasitteend. Tamé johtuu siitd, ettd identifikaation kasite liittyy vahvasti sosiologian,
psykologian seka mediatutkimuksen ja monien muiden tieteen kenttien piiriin. (Shaw 2015, 64.)

Jokainen tieteen kenttd madrittelee kasitteen hieman eri tavalla.

Butlerin (2004) mukaan identiteetti on performanssi. Hanen mukaansa subjektiivisuutta esitetdan
jatkuvasti. Esiintymisen ajatus korostaa sisdisten identiteettien puuttumista, mutta myds perustelee
sité silla, ettd niiden rakenteet voimaantuvat performanssin kautta. Kyse ei kuitenkaan ole oman
osansa nayttelemisestd eri sosiaalisissa konteksteissa, vaan etenkin sukupuoli-identiteetin
performanssi on pikemminkin kuin puheen akti. Eli performanssi on se, mikd muodostaa Butlerin

mukaan myos sukupuoli-identiteetin. (Shaw 2015, 66.)

Identifioituminen fiktionaalisiin hahmoihin ei ole staattinen, lineaarinen tai mitattavissa oleva suhde
hahmoon, vaan pikemminkin oman itsen reflektoimista maailmaan ja samaistumista toisten kuviin.
Digitaalisten pelien identifikaation tutkimus usein olettaa, ettd koska pelit ovat interaktiivisia,
pelaajat ottaisivat automaattisesti pelaajahahmon roolin. Identifikaatio tarvitsee kuitenkin
véalimatkaa esimerkiksi katsojan, lukijan, pelaajan tai kuuntelijan ja mediahahmon valilla. Jos
pelaaja myotdsamaistuu hahmoon, se vaatii samaistuksen kohteen ndkemisen erillisend entiteetting

pelaajasta itsestadan. Tadmé idea on hyvin samanlainen kuin Butlerin ajatus identifikaatiosta. Hanen
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mukaansa identifikaatio on riippuvainen eroavaisuuksista. Jos identifioidutaan johonkin kohteeseen,
ymmarretaan, ettei kohde ole me itse. Jos taas ajatellaan, ettd identifioitumisen kohde nimenomaan
on me itse, identifioituminen kallistuukin itse identiteettiin. Talldin identifioitumista toiseen ei olisi
olemassa. (Shaw 2015, 70, 78-79.)

Jos pelitutkimus olettaa identifikaation olevan pelaajahahmon tai avatarin roolin ottamista oman
itsensd jatkeeksi, nayttdisi se silta, ettd etdénnytetty identifikaatio pelihahmojen kanssa ei olisi
mahdollista. Kuitenkin, videopelien interaktiivisuus tekee identifikaation prosessista laadullisesti
erilaisen muista medioista. Videopelaamisessa itsereferentiaalisuus eli itseensé viittaaminen ei salli
tarvittua véalimatkaa myo6tasamaistumiseen. Jotkut pelaajista aktiivisesti kokevat pelitilanteen, mika
tarkoittaa erilaista sitoutumisen muotoa kuin mit4d emotionaalinen tai intellektuaalinen yhteys
hahmon kanssa on. Tassé tapauksessa pelaajat ajattelevat mité he tekevat, ei mitd hahmo tekee tai
he hahmona tekevat. (Shaw 2015, 79-80, 85.)

Tronstad (2008) taas erottelee kaksi erilaista identifikaation muotoa: samuus (sameness identity) ja
empaattinen identiteetti (empathic identity). Samuus kuvaa tunnetta, ettd vastaanottaja on tai on
tullut hahmoksi. Empaattisen identiteetin han kuvailee emotionaalisella yhteydelld hahmon
kokemuksiin, jolloin tunnetaan olevan myoskin erillisia hahmosta. (Shaw 2015, 100-101.)
Tronstadin kuvaama samuus on erittdin lahelld itsereferentiaalisuutta, jossa pelaaja viittaa itseensa

puhuessaan, mita hanen hahmonsa tekee.

Shawn mukaan identifikaatiota ilmenee pikemminkin pelin narratiivin kuin interaktiivisuuden
kautta. Hanen haastateltaviensa mukaan pelien pelilliset aspektit, kuten s&&nnét, systeemit ja
paamaarat, aiheuttivat heidan olevan liian itsereferentiaalisia samaistuakseen hahmoonsa, kun taas
narratiiviset ominaisuudet sallivat heille identifikaation. Kun he samastuivat hahmoihin, he
ajattelivat usein tekojensa olevan suhteessa hahmon historiaan, mita viestittiin narratiivin kautta.
Narratiiviset elementit voivat saada aikaan identifikaatiota niin kauan kun pelaajalla on jotakin,

jonka kautta sitoutua hahmon persoonaan. (Shaw 2015, 107, 112.)

Joidenkin tutkijoiden mielestd on mielekkdadmpéaa keskittyd immersioon? interaktiivisuuden sijasta,
vaikkakin Salen ja Zimmerman (2004, 450-455) puhuvat immersiivisestd virhepdatelméasta.
Virhepdatelma on vaittad, ettd ideaalisesti pelaajat tulevat heiddn avatareikseen ja identifioituvat

2 Immersio tarkoittaa tassa tapauksessa virtuaalimaailmaan uppoutumista.
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niihin taysin. Vaarana on, etta pelisuunnittelijat eivat tunnista tapoja, joilla pelit luovat merkityksia
pelaajille; jotain josta olla irrallinen mutta samalla olla yhteydessa maailmaan. Salen ja
Zimmerman (2004, 454) argumentoivat, ettd pelaajat kdyvat lapi tuplatietoisuuden ja liikkuvat
kognitiivisten kehysten ldpi “nesteméisesti”, eli vaihtavat syvistd pelin representatiivisesta
immersiosta syvaan osallisuuteen pelin strategisten mekaniikkojen kanssa tunnustaakseen tilan
taikakeh&n? ulkopuolella. (Shaw 2015, 101.)

Samantapaisesti Mayra (2008) kuvailee kolmen erityyppista immersiota liittyen pelattavauuteen:
aistillisuus, haastepohjaisuus ja mielikuvituksellisuus. Mielikuvituksellisuus on ldhimpana
identifikaation konseptia. Naiden kaikkien kolmen immersion tyypin vuorovaikutus auttaa meité
saamaan selvad moninaisuudesta, jolla pelaajat kuvaavat suhdettaan heidén pelihahmojensa kanssa.
(Shaw 2015, 101.)

3 Taikakeha on ikaan kuin pelaamisen kehys, johon astuessa hyvéksytaan pelin saéannét ja sen rajat ajassa ja
tilassa. Taikakehé&ssé peli ottaa oman paikkansa. (Salen & Zimmerman 2004, 95-96.)
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3 Maailmanrakentaminen videopeleissa

Trent Hergenrader summaa hyvin maailmanrakentamisen yhteen. Maailmanrakentaminen on
fiktionaalisen maailman luomisprosessi, joka kasittdad poliittiset, ekonomiset, sosiaaliset ja
geografiset osa-alueet. Jotta tarinan juonesta saadaan mahdollisimman mielenkiintoinen, on tarkeaa,
ettd hahmojen nakokulmissa on monimuotoisuutta. Hahmoilla tulisi olla erilaisia mielipiteitd, arvoja
sekd kasityksid omasta maailmastaan. Siten heidédn asenteensa ja uskomuksensa aiheuttavat
konflikteja, kun niitd tarkastellaan. (Hergenrader 2019, 17-18.) Né&in myds hahmojen kautta

avautuu ikkuna maailmaan ja sen rakentamiseen.

Maailmanrakentamisen laajuuteen liittyvat maailman fyysisen alueen koko sek& syvyys, joka on
tdman alueen yksityiskohtaisen kuvaamisen taso. Toiminnan keskipisteessa on se sijainti tai ne
sijainnit, joita kuvataan erityisen paljon ja yksityiskohtaisesti. Toiminnan keskipisteessa voi olla
esimerkiksi planeetta tai naapurusto. (Hergenrader 2019, 34.) Riippuu hyvin paljon pelin tarinasta
sekd genrestd, kuinka suuri maailma yksityiskohtineen on tarpeen luoda. Jos kyse on suuren skaalan
avoimen maailman pelistd, tarvitaan silloin suurempi fyysisen alueen koko. Tarinasta taas riippuu,
kuinka yksityiskohtaisesti tatd maailmaa tarvitsee kuvata. Ymparistolliselld tarinankerronnalla
lisdtaan usein tarinallisia yksityiskohtia pelimaailmaan. Ne voivat olla joko selkeitd visuaalisia
yksityiskohtia esimerkiksi arkkitehtuurissa, jotka viestivdt maailman tilasta, tai vaikkapa
asuinhuoneistossa, joka voi kertoa yksityiskohtia jonkin hahmon henkilokohtaisesta eldamasta.
Lisédksi maailmanrakentamiseen vaikuttaa keskeisesti se, rakennetaanko taysin uusi maailma vai
sijoitetaanko narratiivi johonkin olemassa olevaan maailmaan, kuten meiddn maailmaamme tai jo

luotuun fiktiiviseen maailmaan.

Maailmanrakentamisessa on kuitenkin tarkedd pysytelld hallittavissa rajoissa, silld tdydellisen
maailman rakentaminen oikean maailman vastakappaleista on aikaa vievdd ja toisinaan
epéolennaista. Pelaajalle vélittyy kuitenkin usein hyvin rajattu osa pelimaailmasta, ja onkin tarke&a
hioa olennaiset osa-alueet ndissd kohdissa mahdollisimman loogisiksi ja uskottaviksi. Illuusio
suuremmasta maailmasta valittyy kuitenkin myds pienemman maailmanrakentamisen kautta.
Maailmanrakentamiselle onkin hyvé antaa mahdollisimman pian rajat, joissa pysytéan, eli on hyva
méaarété paikka ja ajanjakso, joissa tarina ottaa paikkansa, sekd myos se perspektiivi, josta kerronta
tapahtuu (Hergenrader 2019, 53).
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3.1 Maailmanrakentamisen tukipilarit

Maailmanrakentamisessa on otettava huomioon monia seikkoja. Tassé kappaleessa kéyn lapi mm.
Hergenraderin (2019), Finleyn ym. (2015) sek& Skolnickin (2014) kautta maailmanrakentamisen
keskeisia Kiintopisteitd. Perustan muodostavat yhteiskuntajarjestelma, historia, geografia sek&

toisaalta myos se perspektiivi, jonka kautta maailma suodattuu.

3.1.1 Yhteiskuntajarjestelméa

Hallinto kasittaa poliittiset sdannot, jotka kayttavét jollain tapaa hyvékseen yhteiskunnan jasenia.
Jotta yhteiskunta voi toimia, tulee yksildiden luopua joistain henkilokohtaisista vapauksistaan
suuremman sosiaalisen hyddyn hyvaksi ja toisten oikeuksien suojaksi. Hallinnon l&sndolo kuvaa
sitd lasndolon roolia, jolla se on mukana jokapaivéisessa elaméssd. Se voi vaihdella totaalisesta
vapaudesta tiukkaan hallintaan. Oikeusvaltioperiaate on hallinnon maan lakien toimeenpanoa ja se
késittelee myos oikeuden yllapitamista. Sosiaalipalvelut sisdltdvat hallituksen panoksen, jonka he
myontavat perusterveydenhuollolle ja -koulutukselle, jotka ovat yleisen véeston saatavilla. Myds
muut palvelut, kuten kuljetus, Kirjastot, puistot, sosiaaliset ohjelmat ja muut hallituksen takaamat

palvelut sisaltyvat siihen. (Hergenrader 2019, 54-55.)

Ekonomia taas siséltdd arvokkaan ja materiaalisen omaisuuden tuottamisen, levittdmisen ja
kuluttamisen. Kovan valuutan lisdksi on kulttuurista pddomaa, kuten viisautta, mainetta tai
ainutlaatuisia fyysisia ominaisuuksia, joita voidaan kayttdd valuuttana annetussa yhteiskunnassa.
My®os vaihtokauppa voi toimia valuutan tilalla. Ekonominen vahvuus on tuotannon mittari tai yhden
tai useamman arvokkaan hyddykkeen tai resurssin omistus yhteiskunnassa. Ekonominen vahvuus
nédhdaan yleensd hallituksen linjausten kautta, joten hallinto on ensimmaisend kritiikin kohteena
ekonomisessa vahvuudessa. Varakkuuden jakauma on se, missd madrin yhteiskunnan vauraus
jakautuu koko vaestolle. Jokaisessa yhteiskunnassa on varallisesti eritasoisia henkilgitd, mutta
ekonomisten luokkien suuruus vaihtelee yhteiskunnasta toiseen. Maatalous ja vaihtokauppa
madrittavat yhteiskunnan omavaraisuuden luonnollisten resurssien suhteen sek& bisneksen

tekemisen ulkovallan kanssa. (Hergenrader 2019, 55-56.)
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Sosiaalisten relaatioiden kategoriat indikoivat oikeuksien tasoja, jotka ovat olemassa erilaisille
sosiaalisille ryhmille. Yhteiskunnasta 16ytyvét oikeudet on jatkuvasti kehittyvd ja muuttuva osa-
alue. Sosiaalisten relaatioiden jarjestelmd koostuu etnisistd sekd luokkaan, sukupuoleen ja
seksuaalisuuteen liittyvistd suhteista. Kulttuuriset vaikuttajat ovat taas laajemman yhteiskunnan
jaettuja arvoja ja uskomuksia. Kulttuuriset vaikuttajat ovat huomattavimpia, kun ne juurrutetaan
sosiaalisiin instituutioihin, kuten kouluihin ja oikeusjarjestelmadn. Paaasiallisesti néita kulttuurisia

vaikuttajia ovat asevoimat, uskonnot, teknologia seka taide ja kulttuuri. (Hergenrader 2019, 56, 58.)

N&ma yhteiskuntajarjestelmasta loytyvat osa-alueet antavat maailmanluonnille jo hyvén perustan.
Narratiivista riippuen yhteiskuntajarjestelmdstd voi nousta myds muita osa-alueita keskeisiksi
aiheiksi, jotka tarvitsevat erityistd huomiota.

3.1.2 Historia

Maailmanrakentaminen vaatii maailman kohdistamista tiettyyn ajankohtaan, mik& asettaa sen
tapahtumienketjuun, eli toisin sanoen maailmassa on tapahtunut asioita menneisyydessa sen lisaksi,
mita sielld tapahtuu parhaillaan ja mité sielld tulee todennékdisesti tapahtumaan tulevaisuudessa.
Aikajanan luominen auttaa hahmottamaan maailman historiaa seka nykyhetked, ja sille onkin hyva
maardatd  Hergenraderin mukaan paatepisteet. Ndma  pdaatepisteet  muodostavat
maailmanrakentamisen aikajanan pituuden. Historian alkupisteeksi voidaan laittaa esimerkiksi jokin
merkittdva tapahtuma, ja sen jélkeen siitd seuranneita muita merkittavia tapahtumia. Viimeiseksi

padtepisteeksi tai lahelle viimeista paatepistettd tulee nykyhetki. (Hergenrader 2019, 36-37.)

Nykyhetki on aina menneisyyden seurausta, ja siihen vaikuttavien keskeisten tapahtumien
hahmottaminen auttaa my6s nykyhetken hahmottamista. Usein videopeleissa taustatarina antaa
alkupisteen narratiiville, jota varten joko maailman suurempi historia tai yksittaisen henkilon
historia on keskeisesséa roolissa. Sweetser (2008, 314) selittd taustatarinan seuraavasti. Taustatarina
kuvaa tapahtumia, jotka tapahtuivat ennen pelin alkua, ja sit4 voidaan kayttdd tapahtumapaikan,
hahmojen ja motivaation vahvistamiseen. Taustatarina voi myods tarjota motivaation ja puitteet
pelaajalle ilman, ettd peli sanelee sen miten peli etenee siitd pisteesta eteenpdin, kun pelaaja saa
kontrollin. Taustatarina méarittdd pelimaailman ja hahmot sek& identifioi merkittdvimmat tekijat

maailmassa sekd niiden padméaérat ja motivaatiot.



18

Historian ja taustatarinan erottaminen toisistaan voi olla hieman haastavaa, koska ne voidaan nahda
ainakin osittain pééallekkaisind asioina. Selkeyden vuoksi olen erottanut historian ja taustatarinan
toisistaan seuraavasti. Historia sisdltdd maailman yleisen kehityskulun, kun taas taustatarina on
kuvaus keskeisista tapahtumista, jotka liittyvat nykyiseen tilaan, pelin ldhtdasetelmaan. Esimerkiksi
maailman historia voi ottaa keskeisen roolin protagonistin eldaméssa, jolloin hahmolle syntyy

taustatarina historian kautta.

3.1.3 Geografia

Vaikka Hergenrader (2019) mainitseekin geografian yhtend maailmanrakentamisen osa-alueena,
hén ei kasittele sita sen laajemmin. Geografiaan liittyy maailman fyysinen olomuoto. Geografia
liittyy maailmanrakentamiseen keskeisesti, silla se maarittdd sen, miltd ympéristot néayttavat ja
miten ne toimivat. Geografiaan liittyvat esimerkiksi ilmasto, vesisto, eldimet ja kasvisto sek& niiden

lisdksi ihmisen ja kulttuurin vaikutus ymparistoon.

Geografian rajaamisessa auttaa maailman kartan rajaaminen ja toiminnan keskipisteiden
paattdaminen. Kyseessd on Hergenraderin (2019, 34) mainitsema maailman koon laajuus ja sen
yksityiskohtaisuus eli syvyys. Jos pelimaailma sijoittuu meiddn maailmaamme, geografiaa ei
tarvitse luoda alusta loppuun, kun taas taysin fiktionaalisen maailman rakentamisessa geografian
suunnittelu on tarked osa-alue. Geografian luomisessa auttavat analogiat ja referenssit, joita

kasittelen myéhemmin.

3.1.4 Perspektiivi

Perspektiivi on se ndkokulma, josta tarina kerrotaan. Perspektiivi ei valttaméttd ole sama kuin
kertoja, vaikka monissa tapauksissa se onkin. Kerronta voi tapahtua eri persoonista, esimerkiksi
yksikdn ensimmaisestd persoonasta kolmanteen persoonaan. Kertojalla voi olla vélimatkaa
kuvailemiinsa asioihin, kuten maailmaan ja hahmoihin. Kaikkitietdvd kertoja tietdd kaiken
maailmasta ja sen henkilGistd, mutta kertojalla voi olla myds rajoittuneempi perspektiivi.
(Hergenrader 2019, 37.) Usein kerronta tapahtuu videopeleissa pelihahmojen vuorovaikutuksen

kautta, on harvinaista erottaa selkeasti ulkopuolinen kertoja, kuten kaikkitietédva kertoja.
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The Town of Light -pelin tarina kerrotaan Volterran psykiatrisen sairaalan entisen potilaan Reneén
perspektiivistad. Kerronta on protagonistin monologia ja muistojen lapik&dymistd, jota tukevat hanen
omat péivékirjamerkintansé seka hoitodokumentit ja muut tekstit, kuten kirjeet, joita Reneé 16ytaa
Volterran raunioista. Koska kerronnan perspektiivi tapahtuu Reneén nakokulmasta, maailma
nayttaytyy synkkand ja ahdistavana. Juuri tdma rajattu perspektiivi luo maailmaan synkén

tunnelman.

Life Is Strange: Before the Stormissa maailma nayttdytyy Chloen perspektiivista
epdoikeudenmukaisena, ja kaikki tapahtumat suhteessa haneen ja muihin pelihahmoihin
korostuvatkin usein ep&oikeudenmukaisuuden kautta. Tama selittyy myds osin nuorten maailman
luonteella, kaikki tapahtumat saavat korostetun merkityksen Chloenkin mielessd. Toisen episodin
alussa Chloe riitelee kaytoksestaan &itinsa Joycen ja tdméan miesystavan Davidin kanssa rehtorin
puhuttelun jalkeen. Chloella on vaikeuksia tulla Davidin kanssa toimeen, ja kun riidan
loppupuolella Chloelle kerrotaan, ettd David on muuttamassa heidan luokseen, Chloe projisoi
paitoksen ditinsd kautta itseensd: ’In a million years I never thought you’d choose David over me.
I’m sorry I took that for granted.” Tdhdn Joyce vastaa: “I’m not choosing anyone over anyone else.

2

It’s about three of us having a home together.” Tdamd on yksi esimerkki, joka kuvastaa

epéoikeudenmukaisuuden korostunutta luonnetta protagonistin mielessé.

3.2 Suunnittelutyon osa-alueita

Hergenrader (2019, 133) kuvaa maailmanrakentamisen perustamiseksi selkedn jarjestyksen ja
tehtdvat. Ensimmaisena tulisi maarittda genre ja miettia kohdeyleisd. Taman jalkeen on hyva siirtya
maailman laajuuden ja syvyyden paattdmiseen, josta on hyva jatkaa maailman historian
hahmottamiseen aikajanaksi, jonka jélkeen voidaan miettid, mistd tai kenen perspektiivistd maailma
kuvataan. Viimeiseksi madritetddn maailman rajat seka lyhyt narratiivi kuvaamaan maailman

viitekehysta.

En kuitenkaan kasittele tdtd Hergenraderin esittdmaa maailmanrakentamisen jarjestysté ja sen osa-
alueita enempad, vaan keskityn muihin maailmanrakentamisessa huomioon otettaviin seikkoihin,
kuten tasosuunnitteluun, mutta myods suunnitteluprosessin aloittamiseen, jossa auttaa taustatyon

tekeminen. Perehdyn myo6s ympaéristolliseen tarinankerrontaan, joka tukee tasosuunnittelua seka



20

tarinankerrontaa ympériston kautta ja lisaksi ilmentdd myos ekspositiota. Otan myods pelihahmot ja

narratiivin rakenteen késittelyyn siing, miten ne tukevat maailmanrakentamista omalla tavallaan.

3.2.1 Taustatyo

Taustaty0, tai tutkimusty®, antaa aloituspisteen maailmanrakentamiselle. Tutkimusaiheita voidaan
rajata kysymyksilla kuka, mitd, milloin, missd, miksi ja kuinka. Tutkimustyon pohjalta voidaan
luoda analogioita eli yhdenmukaisuuksia. N&itd analogioita voidaan kadyttdd misséd tahansa
maailmanluonnin aspektissa, esimerkiksi yhteiskuntasysteemeissd, maailman asukkaissa tai
miljoissa. Silla ei ole valid, onko maailma fantasianomainen vai realistinen, analogioita voi aina
hyodyntad. Analogioiden luominen oikean maailman vastakappaleista tekee niistd uskottavampia.
(Finley ym. 2015, 51-53.)

Analogioita voi luoda myos henkilokohtaisten kokemusten pohjalta. Niihin voi samaistua ja ne ovat
aivan yhtd uskottavia kuin maailmanluomisen pohjautuminen suurempiin historiallisiin
vastakappaleisiin. Historiallisiin paikkoihin tai tapahtumiin sijoittuvat pelit vaativat suoran
esityksen takia horjumatonta autenttisuutta ja siksi ne tarvitsevat my6s enemmaén tutkimustyota.
Referenssit taas voivat esimerkiksi olla valokuvia tai kuvia internetistd, &anitiedostoja sekd omia
luonnoksia. (Finley ym. 2015, 53-54, 148.) Referenssit voivat antaa kaikille maailmanrakentamisen
osa-alueille ideoita, silla niilld voidaan hahmottaa audiovisuaalisesti maailmaa ja kaikkia sen

aspekteja, myos pelihahmoja.

Lopulta kuitenkin vain pieni osa maailmanrakentamiseen kaytetysta materiaalista paatyy nakyvaksi
pelaajille. Pelaajien tarvitsee tietdd vain se, mikéd vaikuttaa suoraan heihin ja tarinakokemukseen.
Ylimé&dréisen taustatarinan voi implementoida esimerkiksi vaihtoehtoisiin dialogeihin tai
maailmasta 16ytyviin Kkirjoihin, mutta sen ei pida olla osa pédatarinan kokemusta. (Finley ym. 2015,
61, 63.) Taustatyossa tarkeintd on keskittya sellaisiin osa-alueisiin, jotka tulevat olemaan pelissé
keskigssd. Jos yhteiskuntajarjestelmd ja sen epdkohdat ovat luomassa pelihahmojen vélista
konfliktia ja tarina kietoutuu sen ympadrille, taustaty6 erilaisista yhteiskuntajarjestelmisté ja niiden
vahvuuksista ja heikkouksista on paikallaan. Jos taas peli keskittyy rajatummalle alueelle, kuten
The Town of Lightissa, paikallisen historian tuntemus ja siihen vaikuttaneet tapahtumat tulisivat
olla tutkimustyon keskitssa. The Town of Light kritisoi mielenterveysongelmien hoitotapaa ennen

Italiassa vuoden 1978 voimaan astunutta lakia (Basaglian laki), joka laittoi pisteen psykiatrisille
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sairaaloille. Pelinkehittdjat ovat keskittdneet tutkimustyon juuri ndihin historiallisiin seikkoihin.

Tama kay ilmi pelid aloittaessa, kun ruudulle ilmestyy seuraava teksti:

“The Town of Light is based on real events, places and research concerning mental
illness and the life of patients in lunatic asylums from the beginning of the 20"
Century until their closure. —— (The Town of Light 2017.)

3.2.2 Tasosuunnittelu ja ymparistollinen tarinankerronta

Maailmanrakentaminen on térked perusta kaikelle sisallonluomiselle. Historia tai taustatarina antaa
tasosuunnittelijalle tarinallisesti sopivaa sisaltoa peliin ja ndin myds muut saavat tietdd mita tuottaa
kenttiin (mallinnus, d&net ym.). Tasosuunnittelu asettaa toisaalta maailmanluomiselle rajoituksia,
esimerkiksi pelialueilla voi olla tietyt kokovaatimukset, mik& luonnollisesti vaikuttaa
maailmanrakentamiseen. Esimerkiksi seuraavat kysymykset auttavat pitdmdan tasosuunnittelun
mielessd maailmaa rakentaessa: Misté pelaajat tietdvat, minne mennd, mitka ovat alueen maamerkit,
mitka tunnusmerkit maarittdvat maailmaa, ketkd asuvat maailmassa seka miksi ja mita ongelmia he

kayvét lapi jokapaivaisessd elamassaan. (Finley ym. 2015, 58-59.)

Arkkitehtuurissa loogisuus on térkedd. Tasosuunnittelun ja narratiivisen suunnittelun valinen
balanssi on jatkuvaa tasapainottelua toimivuuden ja uskottavuuden vaélilla. (Skolnick 2014, 150.)
The Town of Lightissa tapahtumat sijoittuvat Italian Volterran psykiatriseen sairaalaan, joka on
rakennettu peliin sen autenttisuutta mukaillen. Liséksi sairaalan ulkopuolinen ympdristd, kuten
piha-alueet, on otettu mukaan. Sairaala ja sen ulkopuolinen ympaéristd on yhtendinen kenttd, jota
pelaaja voi suhteellisen vapaasti tutkia. Jotta narratiiviset osat aktivoituisivat jarjestyksessa,
pelaajan on ratkaistava pulmia ja l0ydettdva oikeat esineet ja tekstit, jotta hdn péésisi eteneméan
alueella. Esimerkiksi sairaalan eri osat on erotettu toisistaan lukituilla ovilla, jotka aukenevat
pelaajan oikeista toimista. Pelissa on myo6s erillisiksi tasoiksi miellettavid alueita, jotka

protagonistin muistot laukaisevat.

Ymparistollinen tarinankerronta on taustatarinan ja eksposition* sisallyttdmista ymparistoon

itseensd. Ympadristollinen tarinankerronta on yksi parhaista pelaajaa miellyttavistd yhdistelmista

4 Ekspositio tarkoittaa henkilchahmojen ja tilanteiden asetelmaa, jotka esitetdan vastaanottajalle yleensa
tarinallisen esityksen alussa.
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pelattavuutta ja narratiivia, jossa interaktiivisuus on avain. Pelaaja tuntee olevansa enemmaén
mukana, kun saa aktiivisesti 10ytd4 ja tutkia ymparistollisid vihjeitd. Illuusio suuremmasta
maailmasta rakentuu esimerkiksi graffiteilla, muistiinpanoilla tai kirjeilla. (Skolnick 2014, 152—
153.) The Town of Lightissa ymparistollinen tarinankerronta on keskitssd, ja siind onkin kaytetty
kaikkia edella mainittuja tapoja, eli graffiteja vanhan sairaalan seinissd, Kirjeitd seka hoitoon
liittyvia dokumentteja. Itsessddn ne kertovat tarinaa, mutta samalla luovat kuvaa suuremmasta

maailmasta, jossa psykiatrisen sairaalan potilailla oli diagnoosiensa lisdksi myos elama.

Ymparistollinen tarinankerronta kdyttdd aanid, visuaalisuutta seka muita suunnittelutekniikoita
viestidkseen tietoa pelin maailmasta, tarinasta ja hahmoista. Ymparistollistd tarinankerrontaa
voidaan kéyttad tasosuunnittelussa tai osana pelin mekaniikkoja. Tasosuunnittelu opastaa pelaajia
tiettyyn suuntaan tai antaa vaihtoehtoja minne mennd, kuten haarautuvan polun. Ympéristollinen
tarinankerronta taas voi johtaa pelaajia paikkoihin ja paljastaa kohtia juonesta, antaa vihjeita tai
ennakoida tapahtumia. (Finley ym. 2015, 141-142.) Ymparistollinen tarinankerronta voi taten tukea
ja tdydentdd tasosuunnittelua. Kun tasosuunnittelu luo rakenteen ympadristOille sekd keskeiset
elementit, joilla ohjata pelaajaa (kuten polut, rakennukset, maamerkit yms.), ymparistéllinen
tarinankerronta taydentda sitd narratiivisesti relevantilla siséllolla ja punoo maailmasta

ymmérrettavan ja sopusointuisen kokonaisuuden.

Se mika on totta ymparistdllisen tarinankerronnan ja tasosuunnittelun kanssa, on myds totta
ymparistollisen tarinankerronnan ja pelimekaniikkojen kanssa. Mikd tahansa ympaéristollisen
tarinankerronnan tekniikka voidaan integroida pelimekaniikkoihin. Kayttaméalla pelin ymparistoa
pelaajia voidaan ohjeistaa pelimekaniikoista sen kertoen samalla jotakin maailmasta. (Finley ym.
2015, 146.) The Town of Lightin pelaajat tietavét, ettd heille silla hetkella avoin alue tai avoimet
alueet siséltavat etenemisen kannalta keskeisen sisallon, mutta sen liséksi protagonistin monologi

avaa heille keskeisia asioita tarinasta seka antaa samalla objektiiveja, joita tulisi suorittaa.

Ympéristot voivat lisaksi kertoa paljon hahmoista, jotka asuttavat niitd. Missa he asuvat tai mita he
omistavat saattaa kertoa pelaajalle heidan sosiaalisesta statuksestaan tai mik& heille on térke&a.
Hahmojen teot voivat muuttaa asioita heiddn ymparilladn antaen syvemmén ymmaérryksen
hahmokehityksesta tai karakterisoinnista. Hahmot (pelaajahahmot tai ei-pelattavat hahmot) voivat
olla my0ds epéluotettavia, jolloin ymparistollinen tarinankerronta voi paljastaa heidat. (Finley ym.

2015, 144) The Town of Lightissa vastakkain ovat protagonistin omat muistot ja
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hoitohenkilokunnan vanhat dokumentit. Aina ei olekaan selvéd, kenen sanaan uskoa, ja pelaajalta

vaaditaankin tarkkan&koisyytté tekstien ja muistojen analysoimisessa.

Ymparistollisen tarinankerronnan liséksi epaluotettavuudesta voidaan implikoida my6s dialogin ja
hahmojen toiminnan kautta. The Life Is Strange: Before the Stormissa Rachelin vilpittémyys
kyseenalaistetaan etenkin ei-pelattavan hahmon Eliotin toimesta, jota protagonisti Chloe ei
kuitenkaan ota kuuleviin  korviinsa. Tama kuitenkin  implikoi pelaajalle  Rachelin
epéluotettavuudesta, mika korostuu Rachelin kiristyvissa vaatimuksissa protagonistin toimintaa
kohtaan. Esimerkiksi pelin viimeisessa episodissa Rachelin maatessa haavoittuneena sairaalassa
vaarallisen kohtaamisen jalkeen romuttamolla, hdn vaatii protagonistia viel&d pistdmaan itsensa

vaaraan omien henkilokohtaisten intressiensa takia saadakseen yhteyden biologiseen &itiinsa.

Genre ja yleisd on pidettava mielessa, kun ympéristollista tarinankerrontaa lisatdan. Esimerkiksi
toimintapainotteisissa peleissé visuaalisten elementtien tulee olla tarpeeksi suuria, jotta pelaajat
huomaavat ne toiminnan keskeltd. (Finley ym. 2015, 147.) Seikkailupeleille ominaista on
ongelmanratkaisu ja tutkiminen, ja ympéristoon piilotettujen tekstien tai keskeisten esineiden
etsiminen ja analysoiminen on hyvin keskeistd talle videopeligenrelle. T&ll6in on luonnollista

kayttdd ympéristollisessa tarinankerronnassa hienovaraisempia keinoja.

3.2.3 Pelihahmot ja maailmanrakentaminen

Vertailen tdssa kappaleessa kahta eri pelaajahahmotyyppien jaottelua. Niissé on selkeitd
samankaltaisuuksia, mutta myods pienid eroavaisuuksia, joten teen niiden pohjalta yhtendisen

jaottelun. Pelaajahahmot ovat pelihahmoja, joita pelaaja itse kontrolloi.

Shaw (2015) sekad Finley, Hepler, Heussner ja Lemay (2015) puhuvat kaikki ennalta méaaratysta
(set) tai Kiintedstd (fixed) hahmosta. Shaw kuvailee tdmén tyypin voivan olla narratiivisesti
kehittynyt, mutta hahmon persoonallisuus voi silti olla pelattavuuden kannalta irrelevantti. Hahmon
persoonallisuus tai identiteetti tulee esiin yleensa vain pelin cutsceneissg, eikd toimintaa vaativissa
kohdissa. Shaw kuitenkin sanoo, ettd talld hahmotyypilla voi olla vaihtelevasti syvyytta riippuen
pelistd. (Shaw 2015, 131.) Finley ym. kuvaavat hahmotyyppid samantapaisesti. Hahmon

persoonallisuus, taustatarina ja kyvyt ovat ennalta maarattyjé, pelaaja kontrolloi hahmoa hetkesta
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hetkeen (eli ei esim. cutsceneissd) eikd pelaaja voi muokata tai muuttaa hahmoa suurpiirteisesti.
(Finley ym. 2015, 78-79.)

Toinen yhtendisyys jaotteluissa on muokattavat hahmot. Shaw puhuu myds valittavista hahmoista.
Finleyn ym. mukaan pelaaja rakentaa ja maarittdd muokattavan hahmon hahmonluonnissa, jossa
yleensd madritetd&n esimerkiksi pelaajahahmon ominaisuudet, sukupuoli ja kenties rotukin.
Muokattavat hahmot antavat pelaajalle enemmaén vapautta, mutta ne vaativat myds paljon enemman
tukea itse peliltd. Ehed maailma sekd hyvin suunnitellut ei-pelattavat hahmot eli NPC:t (non-
playable characters) antavat pelaajille materiaalia maaritellakseen keitd he ovat. (Finley ym. 2015,
79.)

Shawn mukaan valittavilla hahmoilla voi olla narratiivi tai taustatarina, mitka tekevat niista kuin
ennalta maarattyja hahmoja, mutta valittavien hahmojen valilta saattaa 10ytya eroavaisuuksia, jotka
voivat vaikuttaa pelattavuuteen (esim. juoni, hahmojen voimat). Tallaiset pelin antamat valittavat
hahmot ovat ennalta mé&&rdttyjen ja muokattavien hahmojen vélimaastossa. Joissain peleissa
hahmon valinta tarjoaa erilaisia kokemuksia tai mahdollisuuksia pelissa, mutta hahmoilla itselldan
ei ole kehittyneita persoonia. Hahmon valinnalla voi olla tekemistd enemmankin pelin siséisissa
hyodyissd, mutta joissain peleissdé hahmon valinnalla ei ole mitddn merkittdvad vaikutusta itse
peliin, vaan hahmo on péd&asiassa esteettinen ja merkitykseton pelissa menestymiselle. Jos hahmon
valinnalla ei ole strategista merkitystd, pelaaja saattaa oletuksena ottaa hahmon, johon han
samaistuu eniten tai joka edustaa jotakin aspektia hdnen omasta persoonastaan. (Shaw 2015, 133-
134).

Shaw puhuu erikseen vield avatarin luonnista. Tdma osuus on lahimpéana Finleyn ym. (2015)
kategoriaa muokattavista hahmoista. Avatarin suunnittelu perustuu yleensa taktisille valinnoille, jos
silld on pelissa vaikutusta menestymiselle. Mutta jos ei katsota taktisia valintoja, esteettisyys
yleenséd mééaraa sen, miten pelaajat luovat tai pukevat avatarinsa. Myos sosiaalinen konteksti saattaa
vaikuttaa avatarin luomisessa. Suurimmassa osassa “suljetuissa” pelien virtuaalimaailmoissa
avatarin hallitseminen on erilainen kokemus kuin pelata verkossa edustaen eroavaa identiteettia
vaikkapa etnisen taustan tai sukupuolen suhteen. Tdmé& johtuu siitd, ettd online-tiloissa ihmiset
representoivat itsedan sellaiselle yleisolle, joka tekee oletuksia toisista pelaajista perustuen
esteettisiin ja pelillisiin valintoihin. (Shaw 2015, 136-137.)
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Finley, Hepler, Heussner ja Lemay erottavat vield kaksi erilaista pelaajahahmotyyppia. Tyhjalla
taululla ei ole havaittavaa persoonallisuutta, silld hahmo on tarkoitettu tuntumaan silta kuin pelaaja
pelaisi itsendan. Taman takia hahmolle ei ole annettu omaa agentuuria. Muokattava hahmo ennalta
maaratylla taustalla taas on sekoitus ennalta madrattyd hahmoa sekd muokattavaa hahmoa.
Esimerkiksi jotkin roolipelit tarjoavat hahmon nimelld ja lI6yhasti mééritellylla taustalla, mutta
muuten pelaajalla on vapaa valta hahmon hallinnassa. (Finley ym. 2015, 78-79.) Muokattava
hahmo ennalta méaaratylla taustalla on melko l&hella Shawn kuvausta valittavista ja muokattavista

hahmoista.

Néiden jaotteluiden pohjalta olen koonnut nelj eri kategoriaa. Ensimmaéinen kategoria on ennalta
maéaaratyt hahmot, mika kuvastaa pelin valmiiksi antamia hahmoja, joita pelaaja ei voi muuttaa.
Toinen on valittavat hahmot. Talléin peli antaa kahdesta vaihtoehdosta yldspain hahmoja, joista
valita ja jotka vaikuttavat tai eivat vaikuta pelin siséltdon. Kolmas kategoria on muokattavat
hahmot. Tallaisia hahmoja voivat olla avatarit, jotka pelaaja pystyy muokkaamaan kokonaan
omannakdisekseen tai pelaajahahmot, joita voi muokata jossain madarin. Neljas ja viimeinen

kategoria ovat tyhjat taulut, joilla ei ole omaa tahtoa tai agentuuria.

Pelaajahahmojen lisdksi videopelit siséltavat ei-pelattavia hahmoja. Pelin genre vaikuttaa siihen,
mité ei-pelattavilta hahmoilta vaaditaan pelissg, jotta johdonmukaisuus ja kiinted hahmokeskeinen
tarinankaari tulevat yllapidetyiksi. Ei-pelattavien hahmojen tarkoitus on yleensd reflektoida
pelimaailmaa tai pelaajahahmoa jollain tavalla, mutta on tarkeéa, ettd niille annetaan myds oma
elama. (Finley ym. 2015, 80-81.)

The Town of Lightissa pelaajahahmo Reneé on ennalta maaratty hahmo. Hénen taustatarinansa ja
ulkondkodnsa on maaratty ennalta. Vaikka pelaajalla onkin ensimmaisen persoonan ndkyma, eika
hédn kéytdnnossd nde pelaajahahmoa, pelissd kuitenkin on kohtia, joissa Reneé esitetddn
visuaalisesti. The Town of Lightissa Reneén historia ja identiteetti ovat keksidssa, joten hénen
persoonallisuutensa tulee myos jatkuvasti ja vahvasti esiin pelattavan siséllon kautta. Samoin on
Life Is Strange: Before the Stormissa, Chloe on myds ennalta méaratty pelaajahahmo. Pelaaja
pystyy kuitenkin vaihtamaan Chloen vaatetusta tietyissd kohtaa pelid. Vaatteet ovat ennalta
maéaréattyja, joten tallainen pieni muokattavuus ei anna pelaajalle suurta vapautta pelaajahahmon
muokkaamisessa. Namé& kaksi pelaajahahmoa ovat erittdin kehittyneitd narratiivisesti ja heidan

taustatarinallaan ja persoonallisuudellaan on keskeinen rooli narratiivissa. Narratiivisesti kehittyneet
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hahmot ovatkin usein Kkeskeisid seikkailupeligenrelle, etenkin kun usein téllaisten pelien

progressiota tuetaan hahmojen henkil6kohtaisella kehittymisella.

Pelaajahahmotyypit vaikuttavat siihen, miten pelaajat kokevat pelimaailman heidan kauttaan.
Esimerkiksi tyhja taulu on pelaajahahmo, joka antaa oman persoonan puutteensa Kkautta
mahdollisuuden pelaajalle tarkastella pelimaailmaa ilman, ettd hahmo suodattaa tai rajaa pelaajalle
minké&anlaista omaa perspektiivid. Tdma on tapa antaa pelaajalle vapaus selvittaa itse pelin siséltoa
ja vuorovaikuttaa pelimaailman kanssa sekd muodostaa itse kuva pelin tapahtumista. Sitten taas
Reneén ja Chloen tapaan ennalta méératty hahmo antaa perspektiivin, jonka kautta maailma

suodattuu.

Monissa peligenreissa pelit strukturoivat pelattavuuden hahmojen ympérille. Seikkailupelitkin
kayttavat hahmoja laajasti viihdyttddkseen. Hahmon tulee olla pétevasti rakennettu sekd hyvin
piirretty tai kuvattu. Hahmon tunnuspiirteiden tulee toimia tasapainoisesti ja hahmon tulee olla
my0s uskottava. Pelaajat oppivat tuntemaan hahmon sen ulkon&én ja tekojen kautta, ja jos hahmo

tekee jotain persoonastaan poikkeavaa, uskottavuus kérsii. (Adams 2010, 127-128.)

Pelinarratiivi tarjoaa yleensa ulkoisen tarpeen, jota pelissé tavoitellaan ja jota protagonisti
tavoittelee. Pelaajahahmon taustatarinasta voi kuitenkin poimia sisdisen tarpeen tai motivaation,
jolla syventad hahmon kehitystd seka sitoutumista ulkoiseen tarpeeseen. Hahmojen
luonteenpiirteiden ja kykyjen asettaminen ristiriitaan voi olla voimakas tapa luoda
mukaansatempaavia hahmoja. Sisédisen konfliktin rakentamisessa voi kayttdd meriittejd ja
heikkouksia, jotka koskevat luonteenpiirteitd ja kykyjad. Luonteenpiirteilld luonnehditaan
erityispiirteitd ja tapoja. Kyvyt ovat ominaisuuksia tehda jotakin. Ne voivat olla esimerkiksi
fyysisia, moraalisia, alyllisid tai tavanomaisia. Meriitit ovat hyotyja, jotakin joka antaa hahmolle
jollain tietyll& alueella niin sanotun ylivoiman. Heikkoudet voivat olla esimerkiksi epamiellyttavié
luonteenpiirteitd. Hahmo on monimuotoisempi, jos h&n kamppailee jonkin sisdisen konfliktin
kanssa. (Finley ym. 2015, 86-88.)
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3.2.4 Pelinarratiivin rakenteet

Lineaarisessa narratiivissa samat tapahtumat tapahtuvat aina samassa jarjestyksessé pelikerrasta
toiseen. Lineaarinen narratiivi on oikeastaan jokaisen tarinakonseptin ytimessa. Se voi auttaa
hahmottamaan, jos jokin toinen rakenne sopisi narratiiviin paremmin. Joskus on kuitenkin parempi
vaihtoehto pysya lineaarisessa narratiivissa ja rikastaa sitd muilla elementeilld. (Finley ym. 2015,
107, 111.) Ennalta maarétyt hahmot kulkevat k&sikadessé lineaarisen narratiivin kanssa, koska tassé
narratiivin tyypissé tarinalliset aspektit ja pelin eteneminen on sidottu valmiiseen kaavaan, jota
ennalta maaratyt pelaajahahmot tukevat. Toisaalta myos ulkonadllisesti muokattavat hahmot voivat
yhtd hyvin tukea lineaarista narratiivia, jos pelaajahahmon taustatarina on ennalta maaréatty

suhteessa pelin narratiiviin.

Vaikka pelaajan teoilla ei olisikaan vaikutusta narratiiviin, on tarkeda ettd pelaaja kuitenkin tuntee
olevansa ohjaksissa. Lineaarisessa narratiivissa agentuuria voidaan tukea tehtavien lapaisylla ja
epéonnistumisella. Tdma rakenne voidaan naamioida esimerkiksi lisdédmalla epdonnistumisen ja
onnistumisen liséksi arvolausejakauma suorituksesta. (Finley ym. 2015, 109.) Tama on tyypillista
ammuntapeleille, joissa on moninpelin lisdksi usein narratiivipainotteinen yksinpeli. Lineaarisissa
seikkailupeleisséd agentuuria tuetaan usein ongelmanratkaisulla, joka on tyypillinen piirre juuri
seikkailupeleille. Ongelmanratkaisu antaa pelaajalle toimijuuden vieda pelid eteenpéin, vaikka han

el voisikaan vaikuttaa teoillaan tarinan kulkuun huomattavasti.

Haarautuvassa narratiivissa pelaaja voi tehda valintoja, jotka vaikuttavat tiettyihin osiin juonessa tai
pelattavuudessa. Haarautuvalle narratiiville on ominaista, ettd se siséltaa tehtavia tai sivutehtavia
niin kutsutun padpolun (critpath) lisdksi. Pelin valinnat vaihtelevat pienestd suureen. Seurauksien
tulee aina olla nakyvié pelaajalle. Tarke&& on, ettd valinta valitetddn selkeésti kehityksen aikana,
jotta pelaajat voivat innostua tai jannittyd valinnanteosta. Pelaajalla tulisi olla my0ds jokin idea
valinnan seurauksista ennen kuin he tekevét kyseisen valinnan. Valinnanteon seurauksena
haarautuminen tulisi olla nahtévissé vélittdmasti sekd myos pelin lopussa, silld néissd kohdissa on
pelaajalle eniten emotionaalista vaikutusta. Haarautuvissa narratiiveissa keskeistd on antaa
pelaajalle valintoja, jotta pelaajan agentuuria voidaan kunnioittaa sitd sen ansaitsemalla tavalla.
Onhan haarautuville narratiiveille olennaista pelaajan tekemat valinnat ja niiden vaikutus pelin
etenemiseen. Kun valinnan seuraukset nédkyvat, valinnasta tulee merkityksellinen. (Finley ym. 2015,
111-113.)
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Avoimessa narratiivissa pelaajat voivat itse valita sen jarjestyksen, jossa he suorittavat mité tahansa
pelin sisaltéa. Avoin narratiivi on haastava suunnitella, silld narratiivi ei seuraa ennalta maaréattyja
tapahtumaketjuja. Sen sijaan narratiivi on rakennettu pienistd tarinapalikoista, jotka voidaan
laukaista, kun ennakkoehdot on saavutettu. Nama tarinapalikat tulee suunnitella siten, ettd ne voivat
toimia missd jarjestyksessa tahansa, tai ainakin melkein, silld ehtoja néiden tarinapalikoiden
laukaisemiselle voidaan asettaa ja téll4 tavalla strukturoida tarinakokemusta. Téllaisia ehtoja voivat
olla esimerkiksi hahmon tasovaatimukset (“levelit”). (Finley ym. 2015, 121.)

Lineaarinen narratiivi on usein nahtavissa juurikin narratiivipainotteisissa peleissa, silld vahva
tarina on hankalampi rakentaa taysin avoimeksi narratiiviksi ja haarautuva narratiivi vaatii tarinalta
usein valintoja, jotka vaikuttavat lopputulemiin, mikd taas vaatii suuremman luokan tyota,
pelikehitystiimida sekd usein myo6s budjettia. The Town of Lightissa narratiivin rakenne sailyy
suunnilleen samanlaisena pelin alusta loppuun, mutta pelaajan tekemén valinnat Reneén
monologissa vaikuttavat jonkin verran siihen, miten Reneé kokee maailman, mutta narratiivin
rakenne on silti hyvin lineaarinen. Samanlainen rakenne on ndhtavissa myos Life Is Strange: Before
the Stormissa. Narratiivin rakenne on lineaarinen, mutta pelaajan tekemdt valinnat dialogeissa
vaikuttavat jonkin verran siihen, miten peli etenee paikallisesti, jolloin haarautuvan narratiivin
elementtejd 10ytyy. Kyse on monen tason kerronnasta, kun lineaarista ja ei-lineaarista
narrativiityyppiéd yhdistelladn (Finley ym. 2015, 122). The Town of Lightissa ja Life Is Strange:
Before the Stormissa ongelmanratkaisulla seka dialogi- ja monologivalinnoilla tuetaan pelaajan
agentuuria. Narratiivissa on paikallista variaatiota valintojen seurauksena, mutta narratiivin
kokonaisrakenne on molemmissa videopeleissa kokonaisvaltaisesti lineaarinen, silld samat
tapahtumat ovat loydettavissa samassa jarjestyksessa pelikerrasta toiseen, vaikkakin variaatioita

niissa valintojen seurauksena tapahtuukin.

Nordic Game konferenssissa 2018 Chris Remo puhui luennollaan ’Creating A Reactive Story”
Firewatch -pelin luomisprosessista. Firewatch (2016) on narratiivinen seikkailupeli, jota Remo
kuvailee narratiivipainotteiseksi k&velysimulaattoriksi. Remo kertoo siitd, kuinka he Campo Santo
-tiimin kanssa tekivat pelin rajallisin resurssein ilman perinteisia puzzleja tai pelimekaniikkoja.
Haasteena oli edelld mainittujen syiden takia luoda silti reaktiivinen ja eldvén tuntuinen
pelimaailma ja -hahmot. Remon teht&viin kuuluivat suunnittelu, tarina sekd musiikki ja audio.
(Remo 25.5.2018.)
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Pelille oli asetettu tiettyja vaatimuksia, kuten taysin yhtendinen maailma, ensimmaisen persoonan
perspektiivi ja tarinan tapahtuminen nykyhetkessd. Remo kuvaili Firewatchin dialogin
interaktiivisuutta seuraavasti: dialogiset valinnat toimivat siten, ettd joitakin polkuja valittaessa
sulkee osan muista poluista pois. Peli muistaa pelaajan tekemat valinnat ja dialogiin vastaaminen on
ajastettua. Tama malli jaljittelee oikean eldamén dialogia ja ns. tarinan tapahtumista nykyhetkessa.
Pelin tapahtumasysteemi (event system) on yksinkertainen, mutta tehokas. Se pystyy
kéynnistdmaan dialogia, asettamaan muuttujia ja muistamaan kaikki edelliset tarinalliset
tapahtumat. Pelaajan valintoja seurataan, jotta niihin voidaan viitata myShemmin. (Remo
25.5.2018.)

Peli rakennettiin tarinallisessa jérjestyksessd, péiva kerrallaan. Peli seuraa pelaajahahmon Henryn
tekoja sekd hidnen tiedotuksiaan Delilah’lle. Henryn teot voivat olla myds ristiriidassa hédnen
tiedotustensa kanssa valehtelun seurauksena. Tamé on yksi keino luoda yllatyksellisyytta pelissa.
Koska Firewatchin tyylisessd narratiivipainotteisessa pelissa ldhes kaikki vuorovaikutus luodaan
késin, se on myos kallista. Firewatchiin valittu dialogi oli kuitenkin halpa vaihtoehto. Jos
sisallénluonnissa olisi kaytetty paljon muitakin muuttujia, olisi se ollut paljon kalliimpaa. Tekijat

paattivat pelin kohdalla luoda illuusion suuremmasta syvyydesta dialogin kautta. (Remo 25.5.2018.)

Remon luennon pohjalta k&y ilmi, ettd esimerkiksi lukuisten eri lopputulemien tekeminen peliin on
kallista, sillda ne vaativat pelin kuluessa useita muuttujia ja niiden muistamista tietoteknisesti.
Narratiivin rakenteella voidaan siis paljon vaikuttaa siihen, paljon resursseja maailmanluomiseen ja
pelin tekemiseen yleensd tarvitaan. Firewatchin tapauksessa kyseessd on lineaarinen narratiivi.
Vaikka dialogilla on vaikutusta keskustelujen siséltdon, tapahtumat pysyvat samoina. Firewatchin
kohdalla dialogilla luodaan suurempaa tuntua pelimaailmasta sekd syvyyttd pelihahmojen
ihmissuhteeseen. Lineaarinen narratiivi on tuotannollisesti halvin ja yksinkertaisin tapa luoda

narratiivinen seikkailupeli.
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3.2.5 Dialogi maailmanrakentamisessa

Dialogilla voidaan auttaa pelaajaa liikkumaan pelissa luonnollisesti ja kiinnostavasti eteenpdin.
Dialogin keskeisimpid tehtavid onkin edistdd pelin etenemistd. Muita tehtdvid ovat mm.
karakterisointi, maailmanrakentaminen, rytmitys ja huumori. Dialogi karakterisoi hahmoja
sanavalintojen kautta juoneen liittyvissa keskusteluissa seka vaihtoehtoisissa poikkeamissa
juonesta, jotka liittyvat hahmoihin henkildkohtaisesti. Maailmanrakentamisessa dialogi auttaa, kun
keskustellaan pelimaailman historiasta ja taustatarinasta. Intensiivisten toimintakohtausten jalkeen
dialogi tuo hengahdyshetken rytmittden toimintaa ja palautumista siitd. Huumori liittyy myds

intensiivisten pelikohtausten keventamiseen. (Finley ym. 2015, 159.)

Finley, Hepler, Heussner ja Lemay jakavat dialogin kolmeen osa-alueeseen. Tunnelmalliseen
dialogiin, interaktiiviseen dialogiin ja valianimaatioihin. Tunnelmallinen dialogi tapahtuu pelatessa.
Se voi olla pelaajahahmon tai ei-pelattavien hahmojen puhetta. Ne voivat olla huudahduksia tai
muita ytimekkaitad ilmaisuja, jotka viestivat hahmojen tilasta. Interaktiivinen dialogi keskeyttaa
toiminnan, jotta pelaaja voi keskittyd dialogiin ja valintojen tekemiseen. Téalloin pelaajalla on
aktiivinen rooli dialogissa. Valianimaatioissa dialogi tapahtuu pelattavuuden ulkopuolella, eik&
anna pelaajalle mahdollisuutta vaikuttaa siind. (Finley ym. 2015, 160-161.)

Perinteisissd tarinankerronnan mediumeissa dialogi ajaa kolmen tyyppistd ekspositiota: juonta,
hahmoja ja emootioita. Videopeleissa sen tulee valittdd myos pelattavuuden ekspositiota. Joissain
tapauksissa juonelliset yksityiskohdat voivat olla niin monimutkaisia, ettd dialogi on ainoa tapa
ilmaista ne selkeasti. Joskus dialogi voi olla tehokkaampaa ja projektin laajuuden kannalta jarkevin
tapa vélittad juonelliset kuviot yleistlle. Se on myds nopeampi ja halvempi tapa kuin kuvailla sama
asia toisin. Dialogin taloudellinen puoli k&vikin ilmi aikaisemmin Remon (25.5.2018) luennosta.
Parhain tapa kayttdd dialogia on saada se kuulostamaan taysin luonnolliselta ja samalla
vithdyttavaltd kun se antaa informaatiota niin, ettei se vaikuta selkedsti ekspositiolta. (Skolnick
2014, 92-94.)

Pelinarratiiville uniikkia on pelattavuuden ekspositio. Kerrontaa kaytetd&dn paaméaérien, ohjeiden ja
vihjeiden vélittdmiseen. Dialogilla on keskeinen merkitys tdssd ekspositiossa, silla samalla kun
pelaaja jatkaa pelissa eteenpéin, hanelle voidaan kertoa suunta minne menné. (Skolnick 2014, 95—
96.) Dialogi ei kuitenkaan ole ainoa tapa valittdd pelattavuuden ekspositiota, mika tuli ilmi

ymparistollisen tarinankerronnan kohdalla jo aiemmin. Koska videopelit ovat visuaalinen mediumi,
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on parempi ndyttda toiminnan tai ympériston kautta kuin kertoa sama asia dialogin vélityksell&
(Skolnick 2014, 57).

Skolnick kuvaa eksposition olevan kuin kylvdmista. Eksposition osia tulisi levittaa suurelle alueelle
pikemminkin kuin kaikki ekspositio yhteen kohtaan. Eksposition levittdminen on tarkeéa siksi, ettei
vastaanottaja hukkuisi tietotulvaan, vaan voisi prosessoida sitd tasaisesti. Istutus taas kuvaa
tarinassa jonkin asian vahvistamista, joka tulee tarkedksi mychemmin. Tallainen asia on usein jotain
sellaista, joka vaikuttaa istuttamisen hetkelld téysin triviaalilta, mutta tuleekin erittdin tarkeéksi
my6hemmin. Istutus voi liittyd esimerkiksi asiaan, esineeseen, tietdimykseen tai kykyihin. (Skolnick
2014, 58, 68.)

Ennakointi on samankaltaista kuin istutus, sill& vastaavalla tavalla se luo pohjan tulevalle
paljastukselle, mutta ennakointi tekee sen paljon hienovaraisemmin. Se on vihjaamista siita, etta
jokin asia voi tapahtua tai tulla selkedmmaksi ja mahdollisesti tarke&dksi myéhemmin. Ennakointi
Voi ottaa monia muotoja, mutta tavallisimpia ovat varoitukset, teoriat, epdmaaréiset ennustukset,
unet, kuvat ja tunteet. (Skolnick 2014, 71.)
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4 Narratiivisen suunnittelun ja kasikirjoittamisen tyokalut

Tassa kappaleessa kayn lapi elokuvakasikirjoittamisen formaattia  ja sen
hyodyntdmismahdollisuuksia  pelikasikirjoittamisessa. Paneudun my6s kahdeksan kuvan
jarjestelmaan, jota voi yhtélailla kdyttaa tyokaluna kasikirjoituksessa ja suunnittelussa. Liséksi kéyn
lapi pelikehityksen dokumentaatiota. Lopuksi kuvaan, miten kaytin luovassa tydssani naita erilaisia
dokumentteja sekd elokuvakasikirjoituksen formaattia. Erittelen my6s luovan tyoni

suunnitteluprosessia ja narratiivisen suunnittelun osa-alueita kédytannon esimerkkien kautta.

4.1 Elokuvakasikirjoittamisen hyddyntdminen ja kahdeksan kuvan jarjestelma

Elokuvakésikirjoittamisen konventioiden ymmartaminen auttaa pelien kasikirjoittamisessa, silla
molemmissa on kohteena yleisd ruudun takana. Elokuvakésikirjoituksen formaatissa on merkinnéat
muun muassa tapahtumapaikoille, kohtauksen vaihtumiselle tai loppumiselle, dialogille ja
parenteeseille seka toisinaan myds &anitehosteille. Tatd elokuvakésikirjoittamisen formaattia voi
hyodyntad pelikasikirjoittamisessa, etenkin jos pelissd on paljon dialogia, cinematicseja® tai
cutscenejd®. Elokuvakasikirjoittamisen formaatti voi auttaa myods &anindyttelyssa. On kuitenkin
kehitetty paljon erilaisia dokumentteja palvelemaan juuri pelikehityksen eri osa-alueita, jotka ovat
erityisen keskeisié ja joita esittelen myéhemmin. Koska pelit ovat interaktiivinen mediumi, peleja ei
voi koskaan késikirjoittaa kokonaan alusta loppuun, silla pelattavat kohdat muotoutuvat pelaajan

toimien mukaan.

Elokuvakasikirjoittamisessa on tiettyja konventoita, joita noudatetaan. Walker (2012, Chapter 1) on
koonnut teokseensa Screenwriting Secrets in Genre Film elokuvakasikirjoittamisen konventioita.
Esimerkiksi courier new -fonttia kdytetddn tassa formaatissa ja tekstin asettelussa on myés muita
vakiintuneita kaytant6ja. Hahmon esiintyessa ensimmaista kertaa nimi kirjoitetaan aina isolla, ellei

nimet ole kirjoitettu lapeensa isoin kirjaimin (erilaista kdytant6a esiintyy), ja sulkuihin laitetaan

® Cinematics: Elokuvallisia kohtauksia, jotka ovat taysin ennakkoon renderoityjé ja vaativat paljon mm.
animointia. Videopeleissé usein cinematicsien tekeminen on suurin kuluerd budjetissa. (Finley ym. 2015,
187.)

® Cutscenes: Myos elokuvallisia kohtauksia, mutta rakennettu pelimoottoria kayttaen. Cutscenet eivét ole
budjetillisesti, laadullisesti ja pituudellisesti samalla tasolla cinematicsien kanssa. (Finley ym. 2015, 186.)
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hahmon ik&. Etenkin dialogin Kkirjoittamisessa tamé formaatti voi olla pelikasikirjoittamisen
kohdalla  erittdin  hyodyllinen,  varsinkin  jos  peliin  on tulossa  &anindyttelya.
Elokuvakaésikirjoittamisen formaatti antaa selkedn tyokalun dialogin Kirjoittamiseen sek& sen

lukemiseen.

Kameratydssd madritellddn kahdeksan kuvan jarjestelmd. Kahdeksan kuvan jarjestelma liittyy
kuvasuunnitteluun ja sitd voikin hyodyntdd mm. kuvakasikirjoituksessa. Kahdeksan kuvan
jarjestelmaan liittyy liuta lyhenteitd, joita kdytetddn ohjauskielend kameratoteutuksessa. Naita
lyhenteitd ovat ELK (erikoislahikuva), LK (ldhikuva), PLK (puolildhikuva), PK (puolikuva), SPK
(suuri puolikuva), KK (kokokuva), SKK (suuri kokokuva) ja YK (yleiskuva). Jarjestelman
rajauslinjat ovat ihanteellisia ja esteettisid tapoja rajata kuvattava henkild. Asioista ja esineista
kaytetadan pelkastaan ELK:ta, LK:ta ja KK:ta. ELK on perusteltu vain silloin, jos kuvataan esineesta
jotakin yksityiskohtaa. (Korvenoja 2005, 44-45.) Kahdeksan kuvan jérjestelmédd voi hyodyntaa
pelikehityksessa esimerkiksi cinematicsien tai cutscenejen muotoilussa ja yksityiskohtien

korostamisessa.

Storyboard eli kuvakasikirjoitus on kuvasuunnittelun tyokalu, jossa kuvat etenevat vasemmalla
palstalla ja teksti oikealla. Se siséltdd mm. kahdeksan kuvan jarjestelmén késitteet. (Korvenoja
2005, 159.) Téatakin tyokalua voi kayttadd pelisuunnittelussa cinematicsien tai cuscenejen kohdalla.
Lisédksi silla voidaan havainnollistaa esimerkiksi mahdollisen aanindyttelyn kohdalla

aaninayttelijoille tunnelmaa ja tilannetta myds visuaalisesti.

4.2 Pelikehityksen dokumentaatio

Pelisuunnittelijoiden tyon osaksi kuuluu dokumenttien tuottaminen, joilla kommunikoidaan muille
pelin suunnittelusta. Dokumentteja on erilaisia ja riippuu suunnittelijasta seka projektista, millaisia
dokumentteja tuotetaan. (Adams 2010, 54.) Pelikehityksen alkuaikoina, kun keskeisena osa-alueena
oli 1&hinnd pelk&stdadn ohjelmointi tekniikan rajoittuneisuuden myo6td (Skolnick 2014, 102),
dokumentointia ei tarvittu samalla tavalla kuin nykykehitystiimeissa, joissa eri projektit tarvitsevat

eri asteista muodollisuutta suunnitteluprosessin kuvaamiseen (Adams 2010, 55).



34

Pelisuunnittelun p&édosa-alue on valittaa tietoa suunnittelusta muille tiimin jasenille. Vaikka kukaan
ei lukisikaan kirjoitettuja dokumentteja, ne ovat paatoksia pelin designista, joissa tulisi pysya
pelikehityksen aikana. (Adams 2010, 55.) Suunnitteludokumentit voivat kuitenkin olla kuin
muistilistoja, joista tarkistaa seikkoja liittyen omaan tyohon, kuten mitd pitdd ohjelmoida tai
mallintaa. Adams (2010, 55-58) esittelee erilaisia suunnitteludokumentteja liittyen esimerkiksi
pelin yleiseen esittelyyn, mutta keskityn néistd dokumenteista vain narratiivisen suunnittelun

kannalta keskeisiin dokumentteihin, joita narratiivinen suunnittelija voi kayttdd myos tyokaluinaan.

Adamsin mukaan hahmosuunnitteludokumentin on tarkoitus tallentaa yhden hahmon design, joka
pelissd esiintyy. Dokumentin pé&asiallinen tarkoitus on esitelld hahmon ulkondkd ja liikesetti eli
lista animaatioista, kuinka hahmo liikkuu. Dokumentissa tulisi olla mukana konseptitaidetta
hahmosta eri asennoissa ja eri kasvonilmeilld. Néiden liséksi dokumentissa olisi myos hyvé lukea

kuvaus hahmon taustasta, jotka voivat auttaa tulevaisuuden kehityspaatoksissa. (Adams 2010, 56.)

Seikkailupelin ndkokulmasta on usein tarkedd luoda monipuolisia, itsendisia ja syvid hahmoja, joten
talléin hahmosuunnitteludokumentissa on hyvé kuvata jokaisen hahmon perustiedot, taustatarina ja
suhteet toisiin hahmoihin mahdollisimman hyvin, jotta muut tiimin jasenet osaavat keskittyd omassa
tyossddn tukemaan néitd seikkoja. My6s hahmokehityksen kuvaaminen voi olla keskeisessa
asemassa, jos Vvideopelissa peliprogressio keskittyy pelaajahahmon henkiseen kehittymiseen
enemman kuin ulkopuoliseen saavutukseen. Adams mainitseekin (2010, 148), ettd jos peli on
enemman kuin yksinkertainen seikkailu, ja jos se tavoittelee merkityksellista tarinaa, pelin tulee
sisaltdd jonkin asteista hahmokehitystd. Seikkailupelit, jotka nojaavat vahvoihin hahmoihin ja
juoniin, sallivatkin henkilokohtaisen ja emotionaalisen muutoksen (Adams 2010, 148).

Toinen keskeinen dokumentti narratiivisen suunnittelun kannalta on myods Adamsin mainitsema
pelimaailman suunnitteludokumentti. Tdma dokumentti on h&nen mukaansa perusta kaikelle
taiteelle ja &&nelle, jotka kuvaavat pelimaailmaa. Se ei ole lista kaikesta mahdollisesta, vaan
pikemminkin taustatietoa niista asioista, joita maailma siséltdd. Muun muassa tasosuunnittelijat ja
artistit kayttavat naita tietoja sisallonluomiseen. Tassd dokumentissa myods maailman estetiikka ja
emotionaalinen tunnelma tulisi kuvata. (Adams 2010, 56-57.) Tdssa maailman yleiskatsauksessa
tulisi tietenkin my6s olla dokumentoituna estetiikan ja tunnelman lisaksi myods narratiiviselta

kannalta tapahtumapaikan sek& kulttuuristen osa-alueiden kuvaus, mihin liittyvat poliittiset,
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ekonomiset, sosiaaliset ja geografiset osa-alueet. Ne voivat olla fantastisia tai realistisia riippuen

pelin aiheesta.

Tarina- ja tasoedistymisdokumentti tallentaa tarinan koko skaalan seka sen, miten tasot etenevat. Se
on yleinen hahmotelma pelaajan kokemuksesta pelin alusta sen loppuun. Jos pelaajan valinnat
vaikuttavat tarinan haarautumiseen, sekin kuvataan t&ssd dokumentissa. Tarina- ja
tasoedistymisdokumentissa hahmotetaan myos se, miten tarina kerrotaan pelaajalle, cutsceneill,

tehtévien loppukoosteilla, dialogilla vai muilla elementeilla. (Adams 2010, 57.)

Game bible dokumentoi pelin sd&nnét ja paamekaniikat, mitd muissa dokumenteissa ei ole
dokumentoitu. Siihen on my6s kirjattu kaikki pelisuunnitteluun liittyva dokumentointi, ennen kuin
eri osa-alueet alkoivat erkaantua omiksi dokumenteikseen. (Adams 2010, 58.) Finley, Hepler,
Heussner ja Lemay Kkasittelevat myds dokumentointia, ja he ovat eri dokumenttien sijaan
keskittyneet pelkastddn game bibleen, joka ké&sittdd kaikki pelisuunnittelun ja narratiivisen
suunnittelun  osa-alueet. Game bible toimii referenssind koko pelikehitystiimille, kuten
tasosuunnittelijoille, systeemisuunnittelijoille, artisteille, aanisuunnittelijoille ja kirjoittajille. Se
dokumentoi pelin  maailmanrakentamisen ja taustatarinan sekd voi siséltdd tietoa
hahmokehityksestd, juonesta ja tehtdvistd. Game bible on tirked dokumentti, koska se toimii
inspiraation l&dhteend. Esimerkiksi artistit voivat visualisoida maailman miljoota ja sen asukkaita
kuvausten perusteella. Game bible on vélttamaton tyokalu sille, ettd pelin visio pysyy

johdonmukaisena, kun mahdollisesti sadat ihmiset rakentavat sitd. (Finley ym. 2015, 124-125.)

Dokumentointi etenkin suuren kehitystiimin kanssa erillisilla tai yhdelld isollakin dokumentilla
saattaa olla epakaytannollista sivujen selaamista edestakaisin. Nykyaan informaation jakamisessa
kaytetdan tiimien valilla myods wikeja, joihin on koottu kaikki projektiin liittyvd informaatio.
Wikien kohdalla tarke&a on se, ettd ne ovat salatulla internetsivustolla, jonne kuka tahansa ei péése
tarkastelemaan projektin tietoja, ellei kyseessé ole avoin projekti (Hergenrader 2019, 21).
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4.3 Luova tyo

Taman tutkielman liitteend ovat dokumentit, joita olen Adamsin (2010) dokumenttijaottelusta
poiminut mukaan omaan luovaan ty6honi. Néaita dokumentteja ovat hahmosuunnitteludokumentti
(liite 1) ja pelimaailman suunnitteludokumentti (liite 2). Niistd saa yhdenlaisen kuvan, miten
dokumentteja voi kéyttdd narratiivisessa suunnittelussa. Hahmosuunnitteludokumenttia kéaytin
pelihahmojen suunnittelutyokaluna ja palasin sithen myohemmin muiden suunnitteludokumenttien
kohdalla  yksityiskohtien ~ varmistamisessa.  Vaikka ~Adams (2010, 56) kuvasikin
hahmosuunnitteludokumentin kuvaavan yhden hahmon kerrallaan, omassa dokumentissani kaikki
kolme luovan tyoni hahmoa on kuvattu samassa dokumentissa selkeyden vuoksi. Viittaan luovaan

tyoni my6hemmin myds pelikonseptina.

Pelimaailman suunnitteludokumentin apuna kaytin Luontoon.fi -nettisivustoa’, josta tarkistin
Karhunkierroksen pituuden ja keston pdiving, jotta pystyin soveltamaan sitd pelin ajalliseen
rytmitykseen mm. kasikirjoituksen kohdalla. My6ds Karhunkierroksen kartta® auttoi poimimaan
keskeisia lokaatioita ja maaston yksityiskohtia, joita k&ytin suunnittelussa hyddyksi. Tarina- ja
tasoedistymisdokumentin jatin luovan osuuteni kohdalla tekeméttd ja keskityin enemman itse
kasikirjoitukseen ja elokuvakasikirjoituksen formaatin hyodyntdmiseen. Totesin sen ajavan
tutkielmassani ~ paremmin  juuri  itse  kasikirjoituksen  konkreettista  hahmottamista.
Késikirjoituksessani elokuvakasikirjoittamisen formaatti on kuitenkin yksinkertaistettu. Olen
merkinnyt kohtaukset ja dialogin seka fontin kyseisen formaatin mukaan. Olen jattanyt muut
merkinnat pois yksinkertaisuuden vuoksi. Vaikka tasoedistymistd ei ole erityisesti
késikirjoituksessani (liite 4) kuvattu, kdy siitd joka tapauksessa ilmi erdénlainen peliosuuksien
rytmitys suhteessa tarinaan. Suunnitelluissa cutsceneisséd kéytin toisinaan kahdeksan kuvan
jarjestelmdd apuna hahmottamaan, kuinka sitd voisi kayttdd hyoddyksi niiden suunnittelussa.
Parhaiten kahdeksan kuvan jarjestelma kuitenkin hahmottuisi, jos sitd kayttaisi kuvakasikirjoituksen

rinnalla.

" Luontoon.fi (2019). Karhunkierroksen reittiselostus. Verkossa:
https://www.luontoon.fi/karhunkierros/reittiselostus

8 Metsahallituksen julkaisut (2019). Karhunkierroksen kartta. Verkossa:
https://julkaisut.metsa.fi/assets/pdf/Ip/Esitteet/oulankafineng.pdf



https://www.luontoon.fi/karhunkierros/reittiselostus
https://julkaisut.metsa.fi/assets/pdf/lp/Esitteet/oulankafineng.pdf
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Koska itse pelattavuutta tai sitd, mité pelaaja vapaina hetkiné cutsceneistd ja tutoriaaleista voi tehda,
ei voi ennustaa, sitd ei voi myoskaan kasikirjoittaa, joten kasikirjoituksessani onkin painottuneena
narratiivinen materiaali, jonka voi suunnitella ennalta. Se ei kuitenkaan tarkoita, ettd peli koostuisi
vain siitd materiaalista. Peli ei kuitenkaan ole elokuva, ja térkeintd onkin pelaajan osallistettavuus
sekd pelien interaktiivinen luonne. Pelaajan agentuuri painottuukin juuri pelattavissa kohdissa,
jolloin pelaaja péésee itse toimimaan ja tekemddn valintoja pelin puitteissa. Olenkin
késikirjoituksessani yrittanyt havainnollistaa tarinallisten osuuksien vélissd pelimekaniikkojen

tutoriaaleja interaktiivisessa mielessa.

Pelattavuus on osa-alue, jota erityisesti pelisuunnittelijat tyostavat. Game bible kattaa yleensa
kaikki pelisuunnitteluun liittyvat keskeiset osa-alueet, kuten pelimekaniikat. Olen listannut
pelikonseptiini hahmottelemani pelimekaniikat liitteeseen 3, joka periaatteessa ajaisi Game biblen
asemaa, mutta olen nimennyt dokumentin yksinkertaisesti “pelimekaniikoiksi”, silld en ole
suunnitellut muita pelisuunnittelun osa-alueita, kuten pelikenttid, &&nimaailmaa tai pelin visuaalista
ilmettd. Game bible on dokumenttina usein laaja, joten koin, ettei se ole tarkoituksenmukainen

omassa suunnitelmassani.

Salen ja Zimmerman (2004, 58) puhuivat eksplisiittisesta interaktiosta, joka kaytdnnossé tarkoittaa
pelaajan tekemid valintoja pelin puitteissa. Pelikonseptissani eksplisiittisid toimintoja pelaajalla ovat
mm. selviytymistaitojen kayttdminen omatoimisesti sekd ympdriston tutkiminen vapaasti samalla,
kun Taisto kulkee omaa tahtiaan ndyttden oikean reitin etenemisen kannalta. Muut pelimekaniikat
(ks. liite 3), kuten puukon k&yttdminen puolustukseen eldimid vastaan &aritilanteissa, Taiston
liikkumisen avustaminen, liikkuminen yleensd ja Repon kontrollointi kaskyilla liittyvat pelin
etenemiseen keskeisesti. Pelin asettamat esteet ympariston kautta kannustaisivat pelaajaa
ongelmanratkaisuun ja eksplisiittisten toimintojen tekoon. Kun Taisto on loukannut jalkansa
kuudennessa kohtauksessa, maastosta tulee hankalampi kulkea, mika asettaisi pelaajalle

luonnollisesti ongelmanratkaisutilanteita.

Edelld kuvatut tilanteet ovat hetkestd hetkeen tehtyja pienid valintoja, joita pelaaja tekee ja kohtaa
pelin aikana. Ne ovat mikrotason valintoja. Yhdessd ndm& mikrotason valinnat muodostavat
koherentin kokonaisuuden ja kokemuksellisen kaaren, mikd muodostaa makrotason (Salen &
Zimmerman 2004, 61). Namé pelaajan tekemét valinnat tukevat merkityksellista pelattavuutta, kun

niilla on kokonaisvaltaisesti pelin ja narratiivin kannalta selkeé lopputulema.
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Tarkoituksenani oli tukea pelimekaniikoilla tarinaa ja siihen liittyvia tekijoitd. Esimerkiksi
tutoriaalit liittyvat vahvasti ympéristoon ja sitd kautta toiminnalla pelin kulkuun. Suunnittelin
tutoriaaleista interaktiivisia, jotta ne osallistaisivat pelaajaa toiminnan kautta, ja nédin samalla
pelaaja opettelisi uusia toimintoja, joita han voisi pelissé my6hemmin omatoimisesti suorittaa.
Koska Taisto on pelihahmona mentorin roolissa, han selittdd pelaajahahmolle keskeisia luonnossa
selvidmiskeinoja, kuten tulentekoa ja kalastusta, mutta talloin han kertoo myds samalla pelaajalle,
mitd han voisi pelissd kéytdnnossd tehdd. Pelaajan ohjaaminen on implementoitu ndin
hienovaraisesti itse tarinaan ja sen etenemiseen, silld erédtaitojen opettaminen tuo myds
henkilohahmoina Taistoa ja Inaria lahemmads toisiaan. Pelaajan toiminnalla olisi selkea
merkityksellinen seuraus sekd& narratiivisesti ettd toiminnallisesti, joten merkityksellista

pelattavuutta syntyisi.

Essentiaalinen kokemus, jota Schell (2015, 21) kuvailee, vangitsee halutun kokemuksen ytimen.
Luovassa tyodssani suunnittelema pelikonsepti mahdollistaisi pelaajalle kokemuksen vaeltamisesta ja
luonnossa selvidmisestd. Vaeltamista ja luonnossa selvidmista tukevat pelin mekaniikat, mutta
essentiaalisen kokemuksen auttaisi vangitsemaan my6s visuaalisuus. Ympariston esittdminen
visuaalisesti on keskeinen osa pelikokemusta, silla estetiikka on yksi suorimmista véylista pelaajan
kokemukseen (Schell 2015, 52).

Taiston ja Inarin ihmissuhteen uudelleenrakentaminen korostuu hahmojen valisessé
vuorovaikutuksessa, heidén dialogissaan. Taisto yrittdd paasta perille Inarin eldmastd, mutta Inaria
kyselyt 1ahinnd &rsyttavat heiddn menneisyytensé takia. Inari on vastahakoinen vastaamaan ja
vastaakin lahinnd ymparipyoreésti, kunnes lopulta suuttuu Ailan esiin nostamisesta, joka on yksi
narratiivin kddnnekohdista. Kuudennessa kohtauksessa Inari ottaa omaa tilaa riidan jalkeen ja lahtee
sivupolulle jattden Taiston ja Repon jalkeensa. Hieman erkaantumisen ja tunteiden purkautumisen
jalkeen Repon haukku heréttdd pelaajahahmon huomion, jolloin pelaajan tulee palata takaisin
Taiston ja Repon luo. Taistolle on kdynyt onnettomuus, hdn on vendyttdnyt nilkan astuttuaan
harhaan metsdssé. Tamé& on keskeinen kdannekohta pelattavuuden osalta. Nyt pelaajan tulee avustaa
Taistoa liikkumaan, mika luonnollisesti hidastaa liikkumista ja tekee maastosta ylipdansé

hankalamman liikkua.

Emootiot ovatkin Schellin (2015, 18-19) mukaan myds keino kokemuksen muotoilemiseen.
Onnettomuus toisi Taiston ja Inarin pakostikin lahemmaés toisiaan, koska Taisto tarvitsee fyysista

tukea litkkumisen suhteen. Téata ei kasikirjoituksessa ole, mutta tarina etenisi siten, ettd hénen olisi



39

pakko kohdata Taisto ja heidan kiped menneisyytensa, silla Inari ei paése enda fyysisesti pakoon
Taiston halua korjata heidén vélinsa paremmiksi, koska Inari on sidottu avustamaan Taiston
litkkumista. Inari my6s oppisi tuntemaan Taiston uudella tavalla, kun han kuulisi, miten Taisto on
selvinnyt Ailan menetyksen jalkeen (ks. liite 1). Raskaat emootiot vahvistavat my6s ympériston
raskautta onnettomuuden jalkeen. Na&in essentiaalista kokemusta vaelluksesta tuetaan myos

emootioiden kautta.

Yllatyksellisyys ja hauskuus ovat Schellin (2015, 37) mukaan myos keskeisid osa-alueita
pelikokemuksen syntyyn. Kun kokemus tulee mahdolliseksi pelin kautta, sen sisallon taytyy olla
pelaajalle jollain tapaa sitouttava interaktiivisuuteen ja tarinaan, jotta pelaaja jaksaa ylipd&nsa
kiinnostua ja pelata pelid. Siksi yllatyksellisyys ja hauskuus liittyvat pelikokemuksen syntyyn.
Pelikonseptissani yllatyksellisyys syntyisi lahinnéd visuaalisen esitysmuodon seké peliymparistdn
asettamien haasteiden ja vaarojen kautta. Itse asiassa juuri ymparistd ja sen vapaa tutkiminen
synnyttéisivatkin pelaajan uteliaisuutta tarkastella sita lahemmin. Uteliaisuus Schellin (2015, 40)
mukaan liittyy pelaajan motivaatioon eli niihin kysymyksiin, joita pelaajan tulee selvittada pelin
aikana. Konseptissani ristiriitatilanne tuodaan esiin jo ensimmaisessa kohtauksessa, mika syventyy
narratiivin edetessd yhad enemman. Hahmojen valiset ristiriitatilanteet tukevat alkuasetelmaa ja

periaatteessa myos pelaajan uteliaisuutta siihen, miten hahmojen valinen suhde kehittyy eteenpéin.

Ongelmanratkaisu on Schellin (2015, 46-47) konseptin mukaan viimeinen ominaisuus, jolla
pelikokemusta voidaan yrittdd muovata. Ongelmanratkaisu kumpuaa Schellin  mukaan
uteliaisuudesta. Konseptissani ongelmanratkaisu liittyy ldhinnd maastosta selviytymiseen, mutta
pelaajan selvittdesséd néita pelin asettamia pulmia hén péisee myods lahemmaéksi tarinallista

loppuratkaisua, joka antaa lopulta vastauksen pelin aikana ilmenneisiin ristiriitoihin.

Kun pelikonsepti sijoittuu olemassa olevaan ympdristoon, maailmanrakentamisessa on helppo
kayttad referensseind esimerkiksi kuvia ja muuta materiaalia. Jos lokaatio tai miljéd on spesifi,
kuten omassa pelikonseptissani, nettisivuston kayttdaminen referenssind kokonaisuuden
luonnosteluun toimi hyvané tydkaluna. Taustatyohon kuului keskeisesti tiedon etsiminen Suomen
vaellusreiteistd. Luontoon.fi oli taustatyon tekemisesséd keskeinen nettisivusto, jolta paadyin
kéayttdmaan paljon tietoa pelikonseptin suunnittelussa. Karhunkierroksen kartta seké reitin kuvailu
nettisivustolla auttoi poimimaan keskeisia maastomerkkejd, joita pelissa voisi hyddyntad. Tieto

karhunkierroksen pituudesta pdivind auttoi myods havainnollistamaan pelin vaelluksen keston
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suurpiirteisesti. Se auttoi myds rytmittdmaan pelin kohtauksia. My6s koirarotujen tutkiminen kuului

taustatyohoni. Rotukohtaiset ominaisuudet méaarittelivat paljon Repon luonnetta.

Pelikonseptissani maailma ja kokemukset suodattuvat pelaajahahmon kautta, jolloin pelissd on
Inarin perspektiivi. Inari on ennalta maarétty pelaajahahmo, jonka historia on ennalta kirjoitettu ja
ulkonako tietynlainen. Suunnittelin pelin narratiivin lineaariseksi, joten sen rakenne tai tapahtumat
eivat muuttuisi pelikerrasta toiseen. Lineaarista narratiivia tukeekin talloin ennalta méaratty
pelaajahahmo. Narratiivi sailyisi samanlaisena pelikerrasta toiseen, mutta sen kasikirjoittaminen ja
suunnittelu on helpompaa ja taloudellisempaa, kun eri poikkeavuuksia tarinassa tai sen
lopputulemissa ei tarvitsisi ottaa huomioon. Pelin interaktiivinen luonne tulisikin pelikonseptissani
esiin pelaajan vapautena tarkastella ja tutkia ymparistoaan seké tietenkin pelimekaniikkojen, kuten
kalastuksen ja Repon ohjaamisen, kautta. Taiston loukkaantumisen jalkeen interaktiivisuus syvenisi

enemman ongelmanratkaisuun, joka kumpuaisi haastavasta ymparistosta.

Pelikonseptissani dialogi karakterisoi pelihahmoja tarinankertomisen lisdksi. Taiston kertoessa
pelaajalle pelimekaniikkoja hén identifioituu samalla mentorin rooliin suhteessa pelaajahahmoon eli
Inariin. Pelaajahahmon vahésanaisuus taas kertoo Inarin sulkeutuneisuudesta ja viestii hanen
suhteestaan Taistoon. Inarin suuttuminen alleviivaa tatd ja se toimii samalla myds pelikonseptin
k&annekohtana. Sit4 voi pitdd myods emotionaalisena kasvuna sen liséksi, etta siitd seuraa pelillinen
kaannekohta eli Taiston loukkaantuminen, vaikkakaan ndmé kaksi tapahtumaa eivét ole suoraan
yhteydessd toisiinsa. Dialogi valittdad siis hahmoihin liittyvad, juonellista ja emotionaalista
expositiota pelattavuuden eksposition lisdksi. Pelattavuuden ekspositio tulee dialogissa keskeisesti

esiin juuri Taiston neuvojen kautta.

Dialogivalinnat tukisivat pelaajan agentuuria suhteessa narratiiviin ja sen etenemiseen. Niitd on
kuitenkin myos tyoladmpi kasikirjoittaa. Ta&méan tyon puittessa en kokenut ajallisesti mahdolliseksi
tehda vaihtoehtoisia dialogivalintoja ja niiden tuottamia variaatioita keskusteluihin. Kolmekin
vaihtoehtoa dialogissa voi johtaa kolmeen erilaiseen variaatioon jotka taas voi edelleen johtaa
erilaisiin  variaatioihin valintojen seurauksena. On hyvin tyolastd kasikirjoittaa erilaisia
lopputulemia pelin puitteissa, kuten aiemmin on kaynyt ilmi. Pelaajan agentuuri korostuisikin

pelikonseptissani enemman ympéristoon ja pelimekaniikkoihin liittyvan toiminnan kautta.

Kaytin ennakointia kasikirjoituksessani, kun toisessa kohtauksessa Repon huomio Kiinnittyy

pieneldimeen ja han lahtee jahtaamaan sitd. Tamé& ennakoi sitd, ettd Repon kayttdytyminen talla
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tavalla on odotettavissa my6hemminkin. Viidennessa kohtauksessa Repon karkaaminen toistaakin
saman kaavan ja talla kertaa h&n joutuukin pulaan. Téh&n ennakointiin liittyy myds istutus, jota
kaytin pelimekaniikkojen suunnittelussa liittyen Repoon. Toisessa kohtauksessa Repon tottelemat
késkyt ovat téllaisia sekd kohtauksessa nelja opetettava taluttaminen. Nama pelimekaniikat tulevat
tarkeiksi juuri Repon kontrolloimisessa, jotta pelaaja osaisi mydhemmin kontrolloida Repon
kayttaytymista tdman turvallisuuden sek& tulevien ongelmanratkaisutilanteiden vuoksi. Repon
onnettomuudessa esitellddn myds puukon kayttd, joka tulisi pelimekaanisena ominaisuutena

my6hemmin keskeisemmaéksi ja toimii ndin myoskin istutuksena.
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5 Paatanto

Olen kéynyt tutkielmassani lapi narratiiviseen suunnitteluun liittyvia osa-alueita ja kayttanyt
pelisuunnittelun keskeisid konsepteja sen rinnalla, joista keskeisimmiksi osa-alueiksi nousivat
interaktiivisuus, pelaajan agentuuri ja merkityksellinen pelattavuus. Narratiivinen suunnittelu on
tarkeda tehda yhteistydssé pelisuunnittelun osa-alueiden kanssa, jotta videopelien interaktiivinen
luonne tulee narratiivisessa sisalléssdé huomioiduksi. Narratiivista sisaltdd voidaan viestid
videopeleissd monin eri keinoin, joista tutkielmassani korostuivat ympéristollinen tarinankerronta,
dialogi sekd pelimekaniikkojen hyodyntdminen. Pelimekaniikkojen hyddyntdmista kuvasin
erityisesti luovassa tydssani. Kavin lapi myds maailmanrakentamisen ja narratiivisen suunnittelun
eri osa-alueita sekd dokumentaatiota, jota voi hyddyntdd narratiivisessa suunnittelussa

suunnittelutyokaluina.

Keskityin tutkielmassani kayttdmaan apuna  seikkailupeligenren peliesimerkkeja
havainnollistaakseni erilaisten pelisuunnittelun ja narratiivisen suunnittelun osa-alueita. Luovassa
osuudessa pyrin luomaan yhdenlaisen esimerkin dokumenttien kayttamisesta narratiivisina
suunnittelutyokaluna, elokuvakasikirjoitusformaatin hyddyntamisesta pelikésikirjoituksessa seka
demonstraation narratiivisen sisallon viestimiskeinoista. Kasikirjoituksessa kaytin apuna
elokuvakasikirjoituksen formaattia soveltavasti ja havainnollistin kahdeksan kuvan jarjestelman
kayttéa suunnittelutydkaluna. Interaktiivisuuden huomioon ottamista suhteessa narratiiviseen
sisaltéon olen hahmottanut kasikirjoittamieni pelimekaniikkojen tutoriaalien kautta, mutta olen
lisaksi pyrkinyt kuvaamaan muita keinoja, jotka periaatteessa tukisivat pelaajan agentuuria. Talla
havainnollistin, ettd pelimekaniikat voivat liittyd keskeisesti pelin sisaltéon myo6s narratiivisessa

mielessa.

Tutkielmassani lapikdydyt osa-alueet antavat kattavan kuvan narratiivisesta suunnittelusta, ja luova
osuus antaa konkreettisen esimerkin suunnittelusta seka ké&sikirjoittamisesta. Tamé on kuitenkin
vain yhdenlainen malli havainnollistamaan narratiivista suunnittelua ja kasikirjoittamista. Koska
videopelit mediumina kehittavat vield edelleenkin tarinankerronnan kapasiteettiaan (Boon 2007,
43), narratiiviseen suunnitteluun ja kasikirjoittamiseen ei ole yhtd oikeaa ja ainoaa mallia.

Peligenrelldkin on paljon vaikutusta siihen, mitd kaikkea tarvitsee ottaa huomioon.



43

Olen vastannut mm. kysymyksiin, mitkd ovat keskeisimmat maailmanrakentamisen osa-alueet
videopeleissé, mité eri vaylid on narratiivisen siséllon viestimiseen pelaajalle, mité pelikehityksen
dokumentteja voi hyodyntéé narratiivisessa suunnittelussa seka miten videopelien interaktiivisen
luonteen voi ottaa huomioon narratiivisessa suunnittelussa. Keskeisimmiksi maailmanrakentamisen
osa-alueiksi nousivat yhteiskuntajérjestelméd, historia, geografia ja perspektiivi. Narratiivisen
suunnittelun osa-alueiksi muotoutuivat taustatyd, ympéristéllinen tarinankerronta, pelihahmot,
pelinarratiivien  rakenteet sek& dialogi. Narratiivisessa suunnittelussa  keskeisimmiksi
hyodynnettaviksi  dokumenteiksi ~ nousivat ~ hahmosuunnitteludokumentti,  pelimaailman
suunnitteludokumentti seka tarina- ja tasoedistymisdokumentti. Luovassa tydssani korvasin
kuitenkin tarina- ja tasoedistymisdokumentin kasikirjoitusdokumentilla, jossa hyoddynsin
elokuvakasikirjoituksen formaattia. Halusin demonstroida juuri ké&sikirjoituksen formaattia
pelikasikirjoituksen ndkdkulmasta, ja tasoedistyminen nakyy myds loyhésti siindkin. Tarina- ja
tasoedistymisdokumentissa pystyisi kuitenkin hahmottamaan paremmin pelikenttien etenemisen

suhteessa pelattavuuteen ja narratiiviin.

Jatkotutkimusta aiheesta voisi tehdd monellakin saralla. Jatkotukimus voisi esimerkiksi syventaa
narratiivisen suunnittelun osa-alueita ja pelikasikirjoittamisen tyokaluja vielda konkreettisemmin
keskittyen johonkin tiettyyn osa-alueeseen tai peligenreen. Pelinarratiivien analyysi niiden
rakenteellisesta ja sisallollisesta nékokulmasta voisi myds avata narratiivista suunnittelua enemman.
Liséksi eri peligenrejen huomioon ottaminen voisi tuoda esiin videopelien narratiivisen suunnittelun
eri painopisteitd. Myods monialaista pelikehitysprosessia voisi tutkia eri pelikehitystiimin roolien
tehtadvien nakokulmista ja analysoida, miten narratiivisen suunnittelijan tehtévét tukevat toisten

roolinhaltijoiden tehtévia pelisuunnittelun ja -kehitysprosessin aikana.

Jatkotutkimusta voisi tehda liséksi identifikaatiosta seké tarkastella lahemmin juuri pelaajan saamaa
kokemusta pelin narratiivista ja pelaajahahmosta, jonka rakenteellista tyyppia voisi identifikaation
nakokulmasta myos analysoida. Tdssa tutkielmassa sivusin pelikokemusta ja identifikaatiota, mutta
niistd saisi tehtyd jatkotutkimusta syvallisemminkin. Kun pelikokemusta ja identifikaatiota
ymmaérretddn paremmin, voidaan my0s pelin narratiivista toteutusta tehostaa juuri néista
lahtokohdista.
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