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Abstract: In this study we go through metafiction methods found in videogames, i.e interac-
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me mechanics that break the boundaries of the game and allow for a deeper immersion in the

narrative of the game.
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Termiluettelo

Diegeettisyys

Loppuruutu
Meta
Metafiktio

Metafiktion metodit
Metalepsis

Neljis seind
Pelaajahahmo
Pelihahmo

Pelimekaniikka

Roolipelit

Videopelit

Diegeettinen kuvaa jotain joka sisiltyy pelimaailmaan ja sen
kontekstiin, epddiegeettinen taas ei.

Viimeinen kohtaus tai kuva, johon peli loppuu.

Etuliite, joka kisittdid asian abstraktiota tai ylempéd tasoa.
Fiktion seuraava askel, jonka tarkoitus kritisoida ja herittdd ky-
symyksii fiktiosta ja sen rakenteellisista metodeista.
Videopeleissi 10ytyvid metafiktiivisid pelimekaniikoita.
Viittaa tunkeutumiseen kahden maailman tai tason vililla.
Kuvitteellinen raja pelaajan ja pelimaailman vililla.
Pelihahmo, joka toimii pelaajan avatarina pelimaailmassa.
Videopelin narratiivissa ilmestyvi hahmo tai rooli.
Videopeleissi esiintyvi tapa tai toiminto, jota kdyttden pelaaja
edistyy pelissa.

Peliluokka, jossa pelaajan on tarkoitus omaksua rooli pelimaa-
ilmassa.

Digitaalisia peleji tai leikkejd. Voivat olla tietokone- tai peli-

konsolipohjaisia.
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1 Johdanto

Videopelit ovat viime aikoina etsineet tavanomaisesta poikkeavia tapoja luoda uusia ja kiin-
nostavia kokemuksia pelaajille metafiktiivisin keinoin. Videopelejen pelimekaniikoita se-
koittamalla metafiktiiviseen tarinan kerrontaan pystytidin pelaajan kisitystd pelin rajoista
laajentamaan jopa ulkopuolelle pelimaailmaa. Useasti pelit tyytyvit yksinkertaisiin pelime-
kaniikkoihin, kuten pelin @killinen sammutus ja pelin sisédisten sddntdjen rikkominen, mutta
jotkut tietokonepelit ottavat askeleen eteenpdin ja saattavat jopa ottaa haltuun tietokoneen,
hiiren, tiedostot tai webbikameran. Ndméa ovat metafiktio-videopeleissi suosittuja pelimeka-

niikoita. Ne ovat metafiktiivisia metodeja eli ne kédyttdavit metalepsistd hyvékseen.

Téssd kandidaatintutkielmassa kdydéén lépi erilaisia metafiktion metodeja tietokonepeleissi,
seki niiden toimintaa ja kiyttotarkoituksia. Tarkoituksena on kisitelld metodeja ja tutustua
niiden tekniseen toteutukseen ja toimivuuteen, eikd analysoida niiden vaikutusta pelaajaan,

kédyttdjaan, narratiiviin tai genreen.

Koska uudenlaisia metafiktion metodeja luodaan jatkuvasti lisdd, tutkielmassa mééritelldin
lapikidytavit metodit erikseen esimerkkeineen. Tarkoituksena on tutkia kolmea metodiluok-
kaa, jotka pohjautuvat jo Lee ja Kim (2020) rakentamiin seitseméén taulukkoon, toiminnon

kohteeseen seki suhteeseen diegeesin kanssa.

Tutkimusstrategiana on tunnistaa ja luokitella 3 erilaista metafiktion metodiluokkaa, joita
on kidytetty videopeleissi, lajitella ne ja vertailla niiden toimintaa. Tutkimus tapahtuu eri

kirjallisuusldhteiden, artikkeleiden ja kuuden esimerkkivideopelin avuin.

Tutkimustyon tarkoitus on tuoda esille hyodyllisid metafiktio-peleissd kiytettdvid metodeja,
vahvistaa niiden asemaa pelimekaniikkoina seki voi tuoda esille uusia mahdollisuuksia vi-
deopeleille kokonaisuudessaan. Tutkimus ei tule tuottamaan ratkaisuja ongelmiin, mutta tu-
lee valaisemaan toimintaa, teknistd puolta ja kdytdnteitd ndissd metafiktion metodeissa. Sa-
manaikaisesti se voi lisdtd kiinnostusta ja luovuutta aiheen ympirilld, valitettavasti poistaen

mystiikkaa ja uskottavuutta narratiiviselta tasolta metafiktion elementeista.



2 Kaisitteet

Metafiktion ja videopelien ympdrilld on runsaasti késitteitd. Tadssd kappaleessa kdyddédn 1dpi

tarkeimmat ndistd késitteistd ja konsepteista.

2.1 Meta, metafiktiot ja metafiktion metodit

Meta midrittelee kéasitteen, objektin tai toiminnon abstraktiota. Silld viitataan itsetietoiseen
luokitukseen, jossa liikutaan tasoa ylempind. Merriam-Webster (2022) méiérittelee meta-
etuliitteen viittaavan uuteen, mutta kriittisesti kantaa ottavaan versioon alkuperiisesti ter-
mistd. Karkeana esimerkkinid metadata on dataa datasta ja metahuumori on vitseji vitseisti.
Astapova ym. (2020) tiivistdd artikkelinsa lopuksi hyvin metahuumorin perusteet: ~Termi
metavitsi on ymmairretty kahdella tavalla: (1) korostamaan vitseille ominaista intertekstuaa-

lisuutta, joka viittaa aina todellisuuteen, ja (2) mééritteleméén vitsejd vitseistd”.

Metapelit, ”game of a game” tai hyperpeli (Kovach, Gibson ja Lamont 2015), seuraavat sa-
maa mallia, eli tehdédin peli pelistd. Metapelit ovat kuitenkin laaja kisite, jopa metakisittei-
den maailmassa. Tamin tutkielman kannalta on tirked erottaa, ettd metapelit ja metafiktio-

videopelit ovat kaksi eri késitetti.

Metafiktio on fiktion tai kirjallisuuden seuraava askel eli fiktiota fiktiosta. Waugh (2002)
mukaan metafiktio pyrkii herédttimééin kysymyksid fiktion ja todellisuuden vilisestd yhtey-
destd samalla pyrkien kritisoimaan fiktion omia rakenteellisia metodeja. Videopeleissd me-
tafiktio ilmenee useasti videopelien narratiivisten tai mekaanisten kdytdnteiden rikkomisena,
mullistamisena tai parodisointina. Jéljitellen aikaisempia esimerkkejd, metafiktio-videopelit
ovat siis pelejd pelien sisdisestd maailmasta. Tdten metapelien ja metafiktion erona on, et-
td metapelit ovat pelejd peleistd ja metafiktio-videopelit ovat videopeleji, jotka hyodyntidvéit

metafiktiivistd tarinankerrontaa pelien narratiivissa ja mekaniikoissa.

Metafiktion metodit ovat tdssid kontekstissa metafiktiopeleissd kiytettyjd tapoja, kiytinteiti
ja toimintoja, jotka Waughin metafiktion miiritelmin mukaisesti sotkevat pelien narratiivia

ja todellisuuden rajaa (Waugh 2002). Padmaaridna on siis rikkoa tai sotkea pelin taikakehd tai



tunnetumpi neljds seind. Tillaisia metodeja voi esimerkiksi olla mekaniikka, jossa videope-
li 1oytdd ja tulkitsee pelaajan tietokoneen kéyttdjanimen ja kdyttdd sitd omaan kontekstiinsa.
Artikkelissaan Lee ja Kim (2020) ovat koonneet seitsemiin eri luokkaan lukuisia esimerkke-
ja metafiktion suuntauksista ja kdytéanteisti, joita kdytetdédn tissi tutkielmassa pohjustuksena

kolmiosaiseen luokitukseen.

2.2 Videopelit

Taulukossa 1 on listattu tdssd tutkimuksessa kdytettdvid videopeliesimerkkejd, niiden jul-
kaisuvuosi, kehittdjd ja lyhyt kuvaus pelistd. Ndmaé pelit eivit ole ainoita pelejd metafiktion
metodien kannalta, mutta ne on valittu monipuolisuuden, kiinnostavuuden seki Lee ja Kim

(2020) valitsemien pelien perustein.

Taulukko 1. Tutkielmassa kiytettivit videopelit

Vuosi Kehittdja(t) Kuvaus
A Dark Place 2018 XerStudious Ensimmiisen persoonan meta-
kauhupeli
Doki Doki Literature | 2017 Dan Salvato Psykologinen kauhu, visuaali-
Club! nen novelli
IMSCARED - A Pixe- | 2016 Ivan Zanot- Ensimmdisen persoonan meta-
lated Nightmare ti’s MyMad- kauhupeli
nessWorks
Undertale 2015 Toby Fox Indie-roolipeli
OneShot 2014 Future Cat LLC Puzzle-seikkailu
Irisu Syndrome 2010 wtetsu Freeware-puzzlepeli

Lee ja Kim (2020) ottivat syvidluonteisen tutkimuksen kohteeksi kaksitoista metafiktio-videopelii.
Téassd tutkimuksessa késiteltdavit pelit ovat osittain samoja kuin Lee ja Kim (2020) késitte-
lemit, mutta eivit rajaa videopelejd pelkéstddn metafiktio-videopeleihin. Lisdksi genremai-
rittelyn sijasta on kidytetty lyhyitd kuvauksia, joka on tiivistetty pelin yleisestd kuvaukses-

ta. Ndma lyhyet kuvaukset eivit pysty viestimididn pelien sisdltod ja kulttuurista merkitysti,



mutta ne antavat kuvan pelin mekaanisesta puolesta.

Tutkimuksen pelien tirkeimmit yksilolliset piirteet kdyddédn lidpi, joten pelien tunteminen
el etukidteen ole tarpeen. OneShot on nimensd mukaisesti peli, jossa pelaaja saa vain yhden
mahdollisuuden. Jos pelaaja sammuttaa pelin milld tahansa tavalla vuoden 2014 alkuperéi-
sessd julkaisussa, menettidd hin mahdollisuutensa pelata pelid uudelleen, lukuun ottamatta
muutamia tilanteita, joissa peli tarjoaa mahdollisuuden tallentaa ja sammuttaa pelin. Pelilld
on kaksi vaihtoehtoista loppua, joista pelaaja voi yhdelld pelikerralla saavuutta vain toisen,

ja pelin idean mukaisesti toista pelikertaa ei voi edes aloittaa.

IMSCARED — A Pixeleted Nightmare pelilld on kaksi eri julkaisua ja tdssd tutkimuksessa
késittellddn vuonna 2016 julkaistua pidennettyé versiota. Toiminnaltaan versiot ovat saman-
laisia, mutta vuoden 2012 versio tallensi pelaajan etenemisen luomiensa tekstitiedostojen
avulla, kun taas neljd vuotta myohemmin julkaistu versio kdyttdd automatisoitua tapaa tal-
lentaa pelaajan etenemisen. Verraten muihin kisiteltdviin videopeleihin, IMSCARED sisiltdi

monipuolisesti eri toteutuksia metafiktiivisille metodeille.

A Dark Place kayttad IMSCARED:in tavoin metakauhupelin tyylikeinoja, mutta ottaa aske-
leen eteenpiin tehden monista ominaisuuksista tietokoneviruksen tapaisia harmittomia toi-
mintoja. Tdmd johtaa tietokoneen palomuurien ja virustorjunnan laukaisemiseen, miké vai-
keuttaa pelistd nauttimista, luoden samalla epdvarman ilmapiirin siitd, mihin peli pystyy. A
Dark Place on harmiton tietokonepeli, joka ei viruksen tai haittaohjelman tavoin pyri aiheut-

tamaan vahinkoa pelaajan tietokoneelle.

Videopelit rakentuvat interaktiivisesta pelillisyydestd ja tarinankerronnasta. Taulukossa 1
mainitut pelit painottuvat metafiktiiviseen narratiivisuuteen. Tdma ei kuitenkaan tarkoita,
ettd kaikki pelit, joista I0ytyy metafiktion metodeja, kuuluisivat tdysin metafiktiiviseen luok-
kaan. Metafiktiivinen luokitus videopelille on hédilyviinen, ja sithen on syyti suhtautua kriit-
tisesti. Esimerkki Irisu Syndrome sisdltdd monipuolisesti metafiktion metodeja, joiden teh-
tdvind on paljastaa ja avata pelin narratiivia, mutta itse pelin narratiivi ei ole metafiktiota.
Se ei siis tdytd metafiktion médritelmaa. Irisu Syndrome on kuitenkin tdynnid metafiktiivisid

pelimekaniikoita, eli metafiktion metodeja.



2.3 Diegeettinen ja epadiegeettinen

Diegeettisyys on tirked termi videopelien kehityksessd. Russell (2011) kédyvit ldpi diegeet-
tisyysteorian artikkelissaan ”Video Game User Interface Design: Diegesis Theory” ja mai-
nitsevat sen alkuperédn olevan teatterin, elokuvan ja kirjallisuuden kontekstista, josta timé on
adaptoitu videopelien kontekstiin. Diegeettisyysteoria koskee ldhinni pelin Ul-elementteji,

eli kdyttoliittyméd, mutta teoriaa voidaan soveltaa lihes kaikkiin pelielementteihin.

Ymmirtiikseen eron diegeettisen ja epddiegeettisen vililld, on tirked ymmairtidi pelien nar-
ratiivisuus ja immersio, eli neljds seind. Pelin narratiivisuus koskee pelin sisdltod, miti pe-
lissd tapahtuu ja miksi. Se on siis pelin tarina. Neljds seind on teatterimaailmasta tuttu termi.
Kirjassaan Maxey ja O’Connor (2013) kuvaavat neljdnnen seinin olevan ndkyméton seinid
tai raja, joka erottaa katsojat ja ndyttelijit. Jos néyttelija ylittdd tdmin rajan, eli ottaa suoraa
kontaktia yleisoon, hdn rikkoo neljdnnen seinén (Maxey ja O’Connor 2013). Videopeleis-
sd ndyttelijind toimivat pelihahmot, pelimekaniikat tai jopa pelinarratiivi ja yleisoni toimii

pelaaja tai pelin katsojat.

Diegeettisyysteoria jaectaan neljdéin alueeseen. Diegeettinen, epddiegeettinen, spatiaalinen
(’spatial”’) ja meta. Tdmi jako perustuu kahteen kysymykseen: onko elementti osa tarinaa
ja onko elementti osa pelimaailmaa (Russell 2011)). Diegeettiset elementit vastaavat molem-
piin kysymyksiin kylld, eli ne ovat osana pelin narratiivia ja sijoittuvat pelin sisdiseen kon-
tekstiin. Epédiegeettiset vastaavasti eivit ole osa pelin narratiivia eivitki sijoitu pelin maa-
ilmaan. Esimerkiksi Russell (2011) antaa diegeettiselle elementille Far Cry 2, jossa kaytto-
liittymé on minimaalinen ja tarvittavat tiedot viestitddn pelaajalle pelin sisdisilld esineilld,
kuten paperisella kartalla, joka ilmaisee pelaajan sijaintia. Vastaavasti esimerkki epiddiegeet-
tisestd elementisti olisi perinteinen kéyttoliittyméaelementti, jossa ilmaistaan pelaajan pisteet.
Spatiaaliset elementit eivit ole osana pelin tarinaa, mutta ovat elementteja pelin sisdlld. Pe-
lihahmot eivit siis tunnista tai reagoi ndihin elementteihin. Meta-elementit ovat puolestaan
osa pelimaailmaa, mutta eivit narratiivia (Russell 2011). Spatiaaliset- ja metaelementit ovat
yleisemmin késiteltivid luokkia vain kéyttoliittymin kanssa, jossa diegeettinen ja epédie-

geettinne valuu useaan muuhun alueeseen pelisuunnittelussa.

Barkman (2021) kisittelee diegeettisyyttd ja epiddiegeettisyyttd artikkelissan ” *There’s no



point in saving anymore’: Diegesis and Interactional Metalepsis in Pony Island and Doki
Doki Literature Club” huomauttaen, ettd videopeleissd Pony Island ja Doki Doki Literature
Club! ndiden kahden tason vililla hyppiminen on tirkedné osana pelikokemusta. Namai tasot
ovat sisitaso eli diegeettinen taso ja ulkotaso eli epadiegeettinen taso. Vaikka Russell (201 1)
ja Barkman (2021) késittelevit diegeettisyysteoriaa eri nakokulmista, ovat ne periaatteeltaan
silti samoja. Diegeettinen kuvaa jotain, joka kuuluu pelimaailmaan ja jonka pelimaailma
tunnistaa omakseen. Epidiegeettinen on ulkopuolinen pelimaailmasta ja sen kontekstista, se

kuuluu neljdannen seinén ulkopuolelle rikkomatta siti.



3 Metafiktion metodit

Metafiktion metodit ei ole yleisesti kdytetty termi, mutta médritteleméttomyydestidén huo-
limatta se on kuvaava termi videopeleissi tapahtuville metafiktiivisille tasohyppiyksille, eli
metalepsikselle. Vaikka metafiktio-videopelit ja niissd kdytettdvit erikoiset metodit ovat vas-
ta 2010-luvulla saaneet huomiota videopelien valtavassa maailmassa, ei se tarkoita, ettei nii-
td kyseisid metodeja olisi kidytetty jo ennestddan. 2000-luvun alussa Metal Gear Solid: The
Twin Snakes -videopelissd rikottiin digitaalisen ja oikean maailman rajaa. Nykyiéinkin til-
laista neljannen seinédn rikkomista 10ytyy, metafiktion metodit ovat ehké jopa nousseet suo-
siossa ja kidyton madridssd vuosien kuluessa. Teknisten toteutusten helpottuessa jopa pienem-
mit indie-kehittéjét pystyvit ottamaan kidyttoonsd laajasti erimuotoisia metafiktion metode-

ja.

Jo 80-luvun aikana ilmeni termi metalepsis, jonka Genette (1983) méiritteli hdnen kirjas-
saan “Narrative Discourse: An essay in Method”. Metafiktiivisid tarinoita on késitelty myos
tieteellisessd asiayhteydessd. Barkman (2021) kédytti Genetten médritelméda metalepsiksesti
selventiden sen olevan tirked osa erottelemaan ja hidiritseméén narratiivin tasoja. Barkman
tulkkasi Genetten metalepsis-termin siis viittavan tunkeutumiseen kahden maailman, tai ta-
son, vililld, huomauttaen etti Genetten teoriaan on vahvasti vaikuttanut Genetten kiinnos-
tus kirjallisuuteen. Barkman (2021) viitti, ettd hyppeleminen diegeettisen ja epddiegeettisen
vililld on suotava tilanne metalepsiksen luonnille. Tdma johtuu diegeettisyysteorian asetta-
masta tirkeydestd pelin sisdiseen ja ulkoiseen kontekstiin, eli jakautumisesta kahteen tasoon.
Barkman myos ehdotti, ettd neljds seind on liikkuva, venyvi ja kykenevd muuttamaan die-

geettisen epddiegeettiseksi ja toisinpdin.

Metafiktion metodeja videopeleissd voidaan siis kutsua metalepsikseksi videopeleissd, tai
kuten Barkman (2021) késitteli aihetta: interaktiivinen metalepsis. Eli pelimekaniikka, joka

nojautuu neljannen seinén yli astumiseen, siirtimiseen ja rikkomiseen.

Tutustuminen metafiktion metodeihin eli metalepsistd sisdltdviin videopeleihin tehdéén sel-
keyden vuoksi jakamalla esimerkit kolmeen luokkaan. Narratiiviset, peliin itseensd kohdis-

tuvat sekd pelin ulkopuolelle kohdistuvat. Ndmé luokat perustuvat Lee ja Kimin artikkelista



I6ytyviin seitsemiin taulukkoon, joita on tiivistetty ja muotoiltu tarkemmin aiheeseen sopi-

viksi (Lee ja Kim [2020).

3.1 Narratiiviset metafiktion metodit

Narratiiviset metafiktion metodit ovat puhtaasti diegeettisid. Metodit esitetdén pelaajalle ylei-
sesti pelihahmojen avulla, joko koomisina silméniskuina tai totisina herédtehetkini. Pelihah-
mo voi olla selkedsti kuvattu hahmo narratiivissa, tai se voi olla itse peli, joka on perso-
nifioitu narratiivin avuin. Ndiden metodien on tarkoitus edistidd, rakentaa tai valaista pelin
maailmaa ja sen narratiivia. Vaikka nimé metodit rikkovat neljittd seindd, pysyvit ne pe-
lin diegeesin sisilld sisdllyttien oikean maailman omaan narratiiviinsa. Narratiiviset metodit
ovat kuitenkin yleisin ja eniten kiytetty alue videopeleissd, silld nidihin voidaan siséllyttdd
yksinkertaisista neljinnen seinédn rikkomisista aina metalepsiksen monimutkaisimpiin toteu-
tuksiin. Taulukko 2 kuvaa tiivistettyjd esimerkkejd metodeista, jotka kuuluvat narratiiviseen

luokkaan ja peleistd, joissa ndmé metodit ilmeneviit.

Taulukko 2. Pelien narratiiviset metafiktion metodit

Metodiesimerkki Peli, jossa esiintyy

Peli tietdd mitd on tapahtunut eri pelin ldapipeluissa. | IMSCARED, Undertale

Peli viittaa pelin ulkopuoliseen tietoon. Doki  Doki  Literature
Club!, IMSCARED, OneS-
hot

Peli tunnistaa pelaajan tekemédt muokkaukset pelin | Doki ~ Doki  Literature

tiedostoihin. Club!, IMSCARED

Peli kisittelee pelaajaa erillisend olentona pelihah- | OneShot, Undertale

mosta.

Useimmat pelikokemukset késittelevit valintoja, joilla on jokin merkitys. Tdmé merkitys
luodaan antamalla pelaajalle haastetta, vapauksia, rangaistuksia ja seurauksia. Tédssi tutki-
muksessa késiteltdvit kuusi pelid ovat narratiivipohjaisia pelikokemuksia, joissa pelimeka-
niikoiden on tarkoitus parantaa keskittymisté narratiiviin. Narratiiveihin keskitty vt metafiktio-

pelit ovat my0s vahvasti metafiktiivisid narratiiviltaan. Téll6in pelaajan tekemii tai tekemat-



td jattdmid valintoja kritisoidaan laajasti. Esimerkiksi pelissd Undertale pelaajaa pyritdin
useaan kertaan rankaisemaan yleisten roolipelien tavoista, kuten vihollisten péihittimisesti
vikivalloin. Tillaisia valintoja korostavissa peleissd, kuten Undertale pelissd voidaan néh-
dd metafiktio-pelien metodi, jossa peli tunnistaa ja osoittaa tietimystd pelaajan tekemille
valinnoista aiemmilta ldpipeluilta. Tdma esimerkki edustaa pelid, jossa pelaajaa ei sijoite-
ta alkupisteeseen toisin kuin esimerkiksi klassikko roolipelissd EarthBound. Esimerkkind
edelld mainittu Undertale, jossa eri pelinarratiivin loppujen saavuttaminen saattaa vaikuttaa
seuraavaan pelikertaan, joko vastustellen pelaajan aikeita aloittaa peli alusta tai muistuttaen
pelaajaa epdmoraalisista teoista mitd tdimé on tehnyt. Toisena esimerkkind on IMSCARED
- A Pixeleted Nightmare, jossa peli vaatii pelaajan saavuttavan monia eri loppuja viimei-
sen lopun saavuttamiseen. OneShot taas on erikoisempi tapaus, silld alkuperdisjulkaisussaan
se tarjoaa pelaajalle vain yhden ldpipeluukerran tiyttden kuitenkin tdmidn metodin kriteerit
tunnistaessaan sen, jos pelaaja on epdonnistunut viime ldpipeluukerralla, jolloin se estdi pe-
laajaa aloittamasta pelid endid koskaan ilman, ettd pelaaja poistaa todella tarkkaan piilotetun
tiedoston. Teknisesti timéd metodi on yksinkertainen, silld peli siis tallentaa datan tehdyis-
td valinnoista muualle kuin pelin tallennus tiedostoon, kuten OneShot esimerkin kanssa peli

tallentaa tiedon lopusta Windows Registery:yn (Alpha-video 2015)).

Peleilld on sisdisid tiedostoja, joihin kuuluu pelin data, ohjelmakoodi ja kaikki mitd peli
tarvitsee pelaamiseen. Pelin ulkopuoliset tiedostot ovat puolestaan tiedostoja, jotka kuulu-
vat tietokoneen, tai konsolin, omaan toimintaan eiki niitd ole luotu pelin pelaamista var-
ten. Useat metafiktiiviset pelit sekd ei-metafiktiiviset pelit kdyttavit hyvikseen nditd pelin
ulkopuolisia tiedostoja. Yleisin ja tunnetuin kiyttotarkoitus on pelaajan oikean nimen sel-
vittaminen. Pelissd Doki Doki Literature Club! -pelin antagonisti, Monika, viimeisen osan
aikana tekee juuri niin. Peli pyytdd pelaajalta pidhahmon nimeédmisti, ja jos peli, tai tdssd
tilanteessa metafiktionaalinen hahmo Monika, tunnistaa pelin pidhahmon nimen olevan eri
kuin tietokoneen kdyttdjinimen, hidn huomauttaa siitd puheessaan. Myos OneShot kiyttad
titd metodia. Pelin alussa pelaaja saa nimitd hahmonsa ja peli ehdottaa oletusnimeni tieto-
koneen kiyttdjanimed. Doki Doki Literature Club! ja OneShot esimerkeissd tekninen toteu-
tus nojautuu pelaajan tietokoneen kiyttidjinimeen, lukien pelin tiedostopolkuja ja tunnistaen
sieltd kansion, joka on nimetty tietokoneen nykyisen kdyttdjin mukaan. Tdmin toteutus-

tyylin heikkous on, ettd useasti tietokoneen ainut kéyttdjd on nimetty "Kayttdjaksi”, "User”



tai muuksi variaatioksi, joka ei anna pelaajan omaa nimed ilmi. OneShot tarjoaa pelaajalle
mahdollisuuden muuttaa timén nimen pelin alussa, jos pelaaja ei halua pelin kdyttivin tati

nimitysta.

Pelin viittaaminen ulkopuoliseen tietoon voi toimia muunkinlaisella tiedolla, kuten esimer-
kiksi tietokoneen tai konsolin kellon ajan mukaan. Mobiilipelien suosion kasvaessa monet
pelit perustavat toimintonsa alustansa aikaan tuoden erilaisia ominaisuuksia vuorokauden ai-
kaan tai pdivddn ndhden. Suosittu pelisarja Animal Crossing on kiyttinyt reaaliaikatyylid jo
2000-luvun alusta. Peli ei kuitenkaan pohjaudu reaaliaikaan, vaan kéyttdd pelaajan pelialus-
tan kelloa luomaan haasteen tai pulman pelaajalle eroaa timé reaaliaikaisista pelimekanii-
koista. Tarkednd erona on pelien suunnittelema kéyttotarkoitus sekéd tamin pulman ratkaisu.
Animal Crossing -pelisarjassa pelaajan on tarkoitus ajoittaa pelaamisensa reaaliajan mukaan,
kun taas esimerkiksi IMSCARED kannustaa pelaajaa muuttamaan tietokoneensa kellonaikaa,

jotta voi edetd pelissd.

Kuten ulkopuoliseen tietoon viitatessa, pelit voivat my9s tunnistaa niiden omiin tiedostoihin
tehtyjd muutoksia. Tédtd ominaisuutta kdytetddn yleisesti tunnistamaan huijausyrityksid ul-
kopuolisilla ohjelmilla tai tiedostojen muuntelulla, mutta sitd voidaan myos kayttdaa pelime-
kaniikkana, jossa pelaajan tdytyy muokata, lisétéd tai poistaa tiedostoja edetikseen pelissi.
Télloin Barkmanin (2021) pddaiheena oleva interaktiivinen metalepsis on vahvimmillaan.
Tdamédn metodin kohteena olevat tiedostot ovat pelien omia tiedostoja, jotka on tehty tétd
toimintoa varten, ettei pelaajan tdydy puuttua pelin ldhdekoodiin. Téllaiset tiedostot voivat
olla teenniisid tiedostoja kuten Doki Doki Literature Club!:in kuvitteelliset hahmo tiedostot,
jotka kayttavat ”.chr” pédtettd. Tiedostot voivat olla myos tuttuja tiedostoja kuten IMSCA-
RED -pelissi syntyviit tekstitiedostot ja INI-tiedostot. Pelaajan on tarkoitus tutkia, muokata
ja poistaa niitd tiedostoja oikeissa tilanteissa. Ne muodostavat siis omanlaisensa pulmapelin,
jossa tiedostot antavat pelaajalle vinkkejd tarvittavista toimenpiteistd. On kuitenkin kiistelté-
vissd, ovatko ndmai tiedostot tdysin pelin sisiisid tiedostoja vai kuuluvatko ne pelimaailman
epddiegeettiseen ymparistoon. Tiedostot ovat pelin itse luomia ja ne kuuluvat pelin toimin-
taan, mutta varsinkin ndissi esimerkeissd ne kuuluvat osaksi pelimaailman narratiivia. Doki
Doki Literature Club! narratiivi uskottelee hahmotiedostojen omaavan pelihahmojen kaiken

datan, ja titen ne poistamalla pelihahmo katoaa pelimaailmasta. Pelaajan viimeinen tehtdvi
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pelissd onkin tuhota hahmotiedostot ja titen kukistaa antagonisti. Doki Doki Literature Club!
my0s tunnistaa eri narratiivin vaiheissa, jos pelaaja on poistanut néiti tiedostoja, laukaisten
erilaisia kohtauksia tai jopa loppuruutuja eri tiedostojen katoamisen seurauksena. IMSCA-
RED kohtelee niiti tiedostoja kuin ldhetettyind viesteini eri pelihahmoilta pelaajalle taikka
luettavana versiona pelistd 10ytyviin objekteihin. Tdssd tapauksessa eri tiedostot ajavat eri
tarkoituksia, muokattavia tiedostoja ovat esimerkiksi “lock.txt” sekid “revolver.ini”. Lukko-
tiedosto on tarkoitettu poistettavaksi, jolloin pelissd oleva portti avautuu. “revolver.ini”, eli
revolveritiedosto sisdltidd pelissd saadun revolveri aseen ammusten méérin, jota pelaajan tdy-
tyy nostaa, voidakseen kiyttdd asetta ja kukistaa tarvitut viholliset. Videopelien digitaalisen
olemuksen vuoksi niille on ldhes luonnollista lukea dataa tiedostoista ja kiyttdytyd sen pe-
rusteella. Tdten tekninen toteutus tdlle metodille monimutkaistuu vasta, kun luettava data
tiedostosta monimutkaistuu. Tiedostoihin tehdyt muutosten tarkistaminen voi olla haasteel-
lista. Doki Doki Literature Club! kiyttda Ren’Py pelimoottoria, joka sisédltdd funktion tar-
kistamaan onko tiedosto olemassa tarjoten helpon tavan toteuttaa edelld mainitun esimerkin
(Rothamel 2012-2021)). IMSCARED -pelisti 10ytyvin revolveritiedoston lukeminen on haas-
tavampaa, silld sen tdytyy ottaa huomioon pelaajan syote laajemmalla tasolla. Hyviksyttiva
pelaaja syote on kokonaisluku, joka suoraan vastaa pelinsisdisen objektin méérad, jolloin

syotteen luku on helpompaa lukea.

Vaikka tallennusten poistaminen ja muokkaaminen voidaan luokitella pelitiedostojen muok-
kaamiseksi, johon peli reagoi antaen pelaajalle uuden mahdollisuuden pelata pelii tai aloitta-
maan pelin alusta, on tdmi kdytinne yleinen, eikd se mukaile metafiktiivisid ominaisuuksia,
joten sitd ei voi luokitella pelimekaniikaksi. Tdmén vuoksi, vaikka pelissd OneShot vaadi-
taan suhteellisen tarkkaa pelitiedostojen muokkaamista, jotta pelin voisi aloittaa alusta ilman
pelin luomia esteitd tdtd vastaan, se ei kuulu tidhén luokitukseen silld tétd toimintoa ei ollut

suunniteltu pelimekaniikaksi.

Eniten narratiiviin vaikuttava metodi on pelaajan kisittely erillisend olentona pelihahmosta.
Tami metodi on laajasti esilld lukuisissa videopeleissd, silld se on tirked osa metafiktiivisti
tarinankerrontaa videopeleissi, parhaiten metodi esiintyy metafiktio-videopeleissd. Kun peli
kisittelee pelaajaa erillisend olentona pelihahmosta, viitataan silld pelin narratiivin tai yk-

sittdisen pelihahmon suhtautumiseen pelihahmon diegeettisten tekoihoin. Metafiktion tavoin
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tdma tapahtuu yleensi kritisoimalla pelaajan tekemid valintoja, tunnistaen, ettid diegeettinen
pelihahmo ei ole sama olento kuin pelaaja. Esimerkiksi pelissda OneShot pelaajaa puhutellaa
erillisend hahmona pelattavasta hahmosta, Niko. Useimmat pelin narratiiviset hahmot eivét
tunnista timén yliluonnollisen olennon eli pelaajan olemassaoloa, mutta Niko seké olento ni-
meltd Entiteetti ("Entity””) puhuvat pelaajalle suoraan, kiyttden pelaajan antamaa nimed. En-
titeetti myOs tunnistaa pelaajan olevan syyllinen siihen, ettd Niko ei ole endi olemassa pelin
sisélld. OneShot havainnollistaa kuinka taméd metodi voi tehdé pelaajasta itsestdédn néyttelijdn
pelin narratiivissa, sen sijaan ettd pelaaja heijastaa itsensé pelin sisdiseen hahmoon. Toises-
sa esimerkissd Undertale pelaaja tunnistetaan olevan erillinen pelihahmosta, tunnistaen etti
pelissi pelattava hahmo ei voi ottaa tiyttd syytd pelin tapahtumista sillé titd ohjaava pelaa-
ja on se, joka on tehnyt ndmd valinnat. Undertale kiyttdd néitd useita hetkid kritisoimaan
ja syyllistiméin pelaajaa huonoista tai epimoraalisista valinnoista. Undertale ei kuitenkaan
OneShotin tavoin tuo pelaajaa itsedédn pelin narratiiviin, mutta esittdd tietimyksen pelaajan

vaikutuksesta pelin tapahtumiin tunnistaen, ettd pelaaja pelaa pelid.

3.2 Pelin itseensia kohdistuvat metodit

Peliin itseensd kohdistuvat metodit vaikuttavat peliin, muuttaen pelin toimivuutta tai meka-
niikoita. Ndmai tuovat haastetta tai rankaisevat epdonnistumiselle pelinsisdisissd tilanteissa.
Téssd kontekstissa peli viittaa videopeliin, sen sisdiseen fiktionaaliseen maailmaan seki pelin
omiin tiedostoihin. Nami metodit eivét narratiivisten metodien tapaan ole puhtaasti diegeet-
tisid, vaan ne saattavat pysyd joko diegeettiselld pelinsisdiselld tasolla tai epiddiegeettiselld
ulkopuolisella tasolla, elleiviit ne tee hyppyi ulkoiselta tasolta sisdiselle tasolle. Peliin it-
seensd kohdistuvat metodit ovat voivat olla hyvin monipuolisia, jonka vuoksi niitd on myos

vaikea médritelld yksittdisiin esimerkkeihin.

Videopelit eivit nykypdiviani ole endéd yhden istuman peleji. Yleinen malli videopeleille on
monikymmentuntinen pelikokemus, jonka vuoksi peli tdytyy vililld sammuttaa ja kdynnis-
tdd uudelleen useasti yhden ldapipeluun aikana. Tama tapahtuu pelaajan kidskystd ja toimesta.
On mahdollista, etti peli kohtaa ylléttdvén virheen tai toimintaongelman ja titen kaatuu sam-
muttaen itsensi yllittden. Pelaajan toimesta tai vahingossa tapahtuvaa pelin sammutusta ja

kdynnistysti ei voida luokitella metafiktion metodeihin. Sen sijaan on keskitytty peliin tar-
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Taulukko 3. Pelien itseensi kohdistuvat metafiktion metodit

Metodiesimerkki Peli, jossa esiintyy

Peli sammuttaa ja tai kilynnistid itsensd uudelleen. | A Dark Place, Doki Doki
Literature Club!, IMSCA-
RED, Irisu Syndrome,
OneShot, Undertale

Peli vaatii pelaajaa sammuttamaan pelin jatkaak- | IMSCARED

seen.

Peli imitoi ulkopuolista kédyttoliittymaa. A Dark Place, IMSCARED

Peli poistaa itsensi, tiedostonsa tai lopettaa toimi- | Doki ~ Doki  Literature

misen. Club!, OneShot

koituksella ohjelmoituun tai suunniteltuun hetkeen, jossa peli sammuttaa itsensi ja mahdol-
lisesti kidynnistédd itsensd uudelleen. Pelin omatoimista sammutus- ja kdynnistysmetodia voi-
daan kdyttdda monipuolisesti niiden yksinkertaisuuden vuoksi. Tekniselti toteutukselta kaikki
ohjelmat ovat kykenevii sulkemaan itsensd, joten téllaisen metafiktiivisen metodin toteutuk-

seen tidytyy vain kdyttdd hyvikseen jo olemassa olevia ohjelman toimintoja.

Kyseinen yksinkertaisuus ja mahdollisuus imitoida ohjelman kaatumista on johtanut tdmin
metodin suosioon. Kaikki kuusi tissd tutkimuksessa kisiteltdvid peliesimerkkid kayttavét
tdatd menetelméi jossain vaiheessa pelikokomusta. Undertale, A Dark Place ja IMSCARED
kayttidvit sitd rankaisemaan pelaajaa, kun pelaaja epédonnistuu selviytymistilanteessa. Do-
ki Doki Literature Club!, OneShot ja Irisu Syndrome puolestaan sammuttavat itsensd osana
loppukohtausta. Kaikissa ndissd kolmessa tdmi loppukohtaus on vain yksi monista mahdol-
lisista lopuista ja jonka voi saavuttaa. Doki Doki Literature Clubi!:ssa timi loppu ilmenee,
jos pelaaja poistaa yhden hahmon kuvitteellisen hahmo tiedoston, titen poistaen tdmén nar-
ratiivista. Tamai laukaisee salaisen loppukohtauksen, joka johtaa loppujen hahmotiedostojen
poistoon sekd pelin sammumiseen. Irisu Syndrome ja OneShot molemmat toteuttavat saman-
kaltaisen loppukohtauksen kuin Doki Doki Literature Club!, tilla kertaa loppukohtaus on pe-
lien narratiivien huipentuma. Siind missd pelin omatakeinen sammutus on laajasti kiytetty
metodi, pelin itsendinen uudelleen kiynnistys on jadnyt vihemmille kiytolle. Osin syynd on

se, ettd uudelleen kdynnistysmetodit voivat olla haasteellisempia, jolloin ne on toteutettu pii-
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lottamalla ohjelma, ikkuna tai prosessi hetkellisesti, kunnes se tuodaan takaisin. Ohjelman
sammuttamisen sijaan siis, imitoidaan sammutusprosessia ja huijataan pelaajaa luulemaan
hetkellisesti, ettd peli on sammunut. IMSCARED kéyttid tillaista sammutusta imitaatiota
asettamalla pelaajan uskoon, ettd kun vihollis-pelihahmo saavuttaa pelaajan, peli sammuu.
Kuitenkin eréddssi kohtauksessa timén tapahduttua peli vain pienentdd ikkunansa alapalkkiin

muutamaksi sekunniksi, kunnes se palaa takaisin.

Toisin kuten pelin itsendisessd sammuttamisessa, timi metodi vaatii pelaajaa sammuttamaan
pelin jatkaakseen narratiivin progressiota tai voittaakseen pelin sisdisen haasteen. IMSCA-
RED sisiltia taydellisen esimerkin téllaisesta tilanteesta. Lisdksi IMSCARED imitoi ulko-
puolista kayttoliittymad, eli kdyttad toista esimerkkid peliin itseenséd kohdistuvista metafik-
tion metodeista. Talloin IMSCARED imitoi Valve Corporationin Steam videopeli-jakelualustalle
ominaista pelisaavutusilmoitusta. [Imoitus tulee esiin, kun pelaaja saavuttaa jahtauskohtauk-
sessa tietyn tilan. Tdlloin pelin alakulmaan ilmestyy saavutuksen aukaisemisesta tutun nikoi-
nen ilmoituspalkki, jossa pelaajalle viestitdin sanoin ”Close Here”, etti peli tdytyy sammut-
taa. Jos pelaaja tdssd kohtaa sammuttaa pelin ja kdynnistdd sen uudelleen, on hin selvinnyt

kohtauksen lédpi ja voi nyt jatkaa pelisséd eteenpdin.

Toinen esimerkki ulkopuolisen kayttoliittymén imitoimisesta 10ytyy pelisti A Dark Place.
Tamai toteutetaan vilikohtauksessa, jossa pelaaja kohtaa pelissi esiintyvidn hahmon, joka tie-
dostaa vahvasti olevansa pelin sisélli ja pelaajan pelaavan pelid. Timi hahmo puhuu pelaa-
jalle ja ilmaisee tyytyméittomyyttid nykyiseen pelialueeseen, jonka jidlkeen timi avaa A Dark
Place -pelin kehityksessa kédytetyn Unity-pelimoottorin ja pelaajan katsoessa muokkaa pe-
liympéristod. Vilikohtauksen jdlkeen pelaaja palautetaan takaisin pelialueeseen, jossa nyt

pystyy ndkeméiin tehdyt muutokset. Toteutus on tehty yksinkertaisen videoeditoinnin avulla.

Viimeinen peliin itseensid kohdistuva metodi on itsetuhonappi. Peli lopettaa toimimisensa
joko narratiivin kulun mukaisesti tai rangaistuksena pelaajan tappiosta. Tami voi tapahtua
monin tavoin. Peli voi kieltdytyi aloittamasta uutta pelikertaa, kdynnistyessi esittdd loppu-
ruudun, tai vain kieltdytyd avautumasta tai toimimasta. Loppuruudulla tarkoitetaan viimeisti
ruutua, kohtausta tai kuvaa, jonka peli esittdi pelaajalle ennen kuin peli kerta loppuu. Esi-
merkkind narratiivisissa metafiktion metodeissa on OneShot -peli, joka tietdd mitd on tapah-

tunut eri pelikerroilla. Jos pelaaja epdonnistuu ennen kuin saavuttaa yhden kahdesta mah-
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dollisesta lopusta, jdd peli epdonnistumisen tilaan. Epdonnistuminen OneShotin maailmas-
sa tarkoittaa pelin sulkemista tai pelattavan hahmon Nikon menehtymisti. Jos pelaaja avaa
pelin uudelleen, on aloitusruutu muutettu siten, ettd aloitusnappi (“’start”) on kiyttokelvo-
ton ja pelid ei voi endd aloittaa pelata, ellei pelitiedostoja puhdista tietokoneesta. Erddssd
OneShotin saavutettavassa lopussa peli kieltdytyy avautumasta. Tdmén lopun suorittamisen
jilkeen peli pakkosammuttaa itsensd ja sen uudelleenkédynnistdessd peli 1dhettdada kayttd;al-
le virheilmoituksen. OneShot kidyttdd kdyttojarjestelmin virheilmoitusta tuottamaan autent-
tisen olemuksen pelin rikkindisyydestd. Viimeisend esimerkkind on Doki Doki Literature
Club!, joka lopun saavutettua tuottaa loppuruudun. Tdmé loppuruutu on kuva paperista, jos-
sa riippuen pelaajan saavuttamasta lopusta lukee joko viesti pelin antagonistilta pelaajalle tai
pelin kehittdjaltd pelaajalle. Kun pelin jatkossa avaa, pelaajalle esitetdédn kyseinen loppuruu-
tu yleisen aloitusvalikon sijasta. Téstd ruudusta ei voi jatkaa peliin, vaan ainut vaihtoehto on

sammuttaa peli ja asentaa se uudelleen.

3.3 Pelin ulkopuolelle kohdistuvat metodit

Pelin ulkopuolelle kohdistuvat metodit pyrkivit vaikuttamaan pelin ympéristoon ja sen tut-
tuihin sddntoihin. Kyseessd on siis tietokoneeseen suoraan vaikuttava toiminto, jonka tehté-
vind on tuoda haastetta tai immersiota pelimaailman todellisuuteen. Nimi metodit luovat
illuusiota pelin kyvyistd kontrolloida tietokonetta, padsdantoisesti siirtyen pelinsisdiseltd ta-
solta pelin ulkopuoliselle tasolle. Taulukossa 4 on pelin ulkopuolelle kohdistuvia metodeja

titvistetysti sekd esimerkki peleji niille.

Taulukko 4. Pelien ulkopuolelle kohdistuvat metafiktion metodit

Metodiesimerkki Peli, jossa esiintyy

Peli kontrolloi hiirtd tai webbikameraa. A Dark Place, Doki Doki

Literature Club!

Peli avaa, luo tai poistaa tiedostoja. Doki  Doki  Literature
Club!, IMSCARED, Irisu
Syndrome, OneShot

Peli ulkoistaa pelihahmon ulos peliympéristosta. Irisu Syndrome, OneShot

15



Jotta pelaaja voi pelata pelid, tiytyy pelaajan pystyd vuorovaikuttamaan pelin ja sen ympi-
riston kanssa. Tietokoneen hiiri, ndppdimisto tai jopa pelikonsoleista tuttu ohjain ovat en-
simmdisid ohjaimia, jotka monille tulevat mieleen. Pelaajan rooli on olla operaattori diegee-
sin sisilld ja ulkona, kontrolloiden pelimaailmaa ja sen epiddiegeetisid elementtejd (Barkman
2021). Ohjaimilla pelaaja pystyy siis vaikuttamaan pelinsisdisti tasoa ulkopuolelta. Tall6in,
kun peli ottaa vallan niistid ohjaimista, ei pelkdstidin lukitsemalla niitd hetkellisesti vélikoh-
tauksien ajaksi, on peli tehokkaasti kurottanut sisdisesti tasosta ulkoiselle, vieden pelaajan
kontrollin tilanteesta. Doki Doki Literature Club! toteuttaa timédn metodin haastamalla pe-
laajan taistelemaan kontrollista pelin sisdisissd tilanteissa. Pelin antagonistihahmo Monika
pyrkii johtamaan pelaajan valintoja haluamaansa suuntaan, ottaen kontrollin pelaajan hii-
restd ja pakottaen hiirtd Monikan haluaman valinnan suuntaan. Monika ei omaa tdydellisti
kontrollia, joten pelaajalla on mahdollisuus taistella tdtd vastaan ja hyvilld ajoituksella ja
sinnikkyydelld pelaaja pystyy valitsemaan toisen valinnan. A Dark Place toteuttaa timén
metodin pelinulkoisella tasolla, jittden pelaajan taistelumahdollisuudet minimaalisiksi usein
poistaen pelaajan kontrollin tiysin. A Dark Place esimerkiksi lukitsee pelaajan hiiren tdysin

noin 10 sekunniksi, estden pelaajaa jatkamasta pelid tai edes sulkemasta siti.

Tietokoneohjelmat ovat kykenevid avaamaan, luomaan tai poistamaan tiedostoja. Videopelit
eivit ole tdhdn poikkeus. Videopelit, jotka kiyttivit tiedoston avaamista, luontia tai poistoa
pelimekaniikkanaan ovat puolestaan poikkeus. Tarkoituksena voi olla narratiivin edistiminen
tai diegeettisen ja epddiegeettisen tasojen sekoittaminen. Doki Doki Literature Club! pyrkii
luomaan illuusion pelihahmon Monikan asuttavan pelin sisdistd tasoa ja ulkoista tasoa sa-
manaikaisesti (Barkman 2021]). Vaikka narratiivi on eri voi IMSCARED -pelin paéllimmais-
td hahmoa nimeltd White Face ja OneShot -pelii itsessdidn kisitelld samoin. Tadma kisitys
syntyy pelin vaikutelmasta, ettd se pystyy muuttamaan sisdistd koodiaan ja vaikuttamaan ul-
koiseen ympdristoon pelimaailmasta. Jokainen peli pyrkii myos vahvistamaan titd vaikutel-
maa kayttdmalld muita metafiktion metodeja ja sotkemalla diegeettisyyden ja fiktion rajoja.
Tarkasteltava peli méérittelee ovatko avatut, luodut ja poistetut tiedostot pelin diegeettiselld
tasolla, vai ovatko ne epiddiegeettisid elementtejd. Esimerkiksi OneShotissa luodut tiedos-
tot toimivat pelin sisdiselld tasolla avaimina joiden avulla pelaaja pystyy avaamaan lukkoja
tai selvittdméddn ongelmia. Doki Doki Literature Club! puolestaan kohtelee luotuja tiedosto-

ja epddiegeettisind vilineind lisddmaiin yksityiskohtia narratiivin. Ndma tiedostot ilmestyvét
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pelin asennuskansioon odottamaan, jos pelaaja sattuu avaamaan ne ja saattavat mahdollisesti
kadota pelin edetessd. Doki Doki Literature Club! mydskin poistaa kuvitteellisia hahmotie-
dostojaan pelin edetessd indikoimaan, ettd hahmo ei enédé ole osana pelimaailmaa. IMSCA-
RED kiyttidd luomiaan tiedostoja viesteind pelinhahmoilta pelaajalle antaen niille metalepti-
sen ominaisuuden. Samalla IMSCARED my0s paikoittain avaa nditéd tiedostoja tai nettisivu
linkkeji pelaajalle valmiiksi. Irisu Syndrome poiketen muista esimerkeistd kiyttia titd meto-
dia puhtaasti kertomaan narratiiviaan, silld pelin sisdiselld tasolla narratiivin kertominen jii
vihdiseksi tai jopa puutteelliseksi. Peli ei pyri luomaan metalepsistd kuten muut esimerk-
kipelit. Irisu Syndrome luo uusia tiedostoja aina pelaajan saavuttaessa merkkipaalun, jotka
avaavat narratiivia vihitellen. Néin peli ulkoistaa narratiivinsa epéddiegeettiseksi eli pelin ul-

koiselle tasolle.

Tiedostojen luominen, avaaminen ja poistaminen ei tekniseltd toteutukseltaan ole vaikeaa,
silld pelit kdyttdvit usein ohjelmointikielten kirjastoissa valmiiksi 10ytyvid metodeja ja funk-
tioita. Ndmé ovat toimintoja, jotka ovat osana toimivaa tietokonekdyttoliittyméii, mutta nii-
den odottamaton kéyttotapa peleissd herittidd pelaajalle epdvarmuutta diegeettisyyden rajas-

ta.

Peliympiristolld viitataan pelinsisdiseen tasoon ja sen rajoihin. Eli se sisdltdd diegeettisen
ympadriston, epadiegeettiset valikot ja peli-ikkunan reunat. Peliympéristd ndhddédn kiintedand
ja rikkoutumattomana. Todellisuudessa mikdin muu ei estd pelid karkaamassa nédiden rajo-
jen ulkopuolelle paitsi tarve pitdd peli yhtendisenid kokonaisuutena pelattavuuden kannalta.
OneShot ja Irisu Syndrome ovat molemmat omalla tavallaan rikkoneet timén peliympériston
hetkellisesti, ulkoistaen pelihahmon ympéristdsté ja antaen tdmin fyysisesti karata sisdiselti
tasolta. OneShot erddssd lopussaan antaa pelaajan ja pelattavan hahmon Nikon hyvistelld toi-
sensa. Viimeisten hyvéstien vaihdon jilkeen Niko lihtee kidveleméin kohti peli-ikkunan poh-
jaa, ja sen saavuttaessaan kivelee peliympériston rajan ylitse ja jatkaa kunnes katoaa. OneS-
hot siis kayttdd Nikoa metalepsiksen ldhettind, rikkoen rajan peliympériston ja ulkopuolisen
vililla. Niko kédvelee suoraan neljannen seinén yli, ldhes yleisoon asti. Vastakkaisesti Iri-
su Syndrome kiyttdd samaa pelihahmon ulkoistamista mutta kdédntii tilanteen piilaelleen.
Erddssd loppukohtauksessa pelaajalle esitetddn yksinkertainen vilikohtaus. Pelin lukuisissa

loppuruuduissa esiintynyt tyttd istuu huoneessa kiddessddn paperilappu. Alareunaan ilmes-
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tyy tekstid, joka edustaa tyton monologia. Tamin kohtauksen aikana pelaajan tietokoneen
vasemmasta reunasta ilmestyy hitaasti kuva, joka edustaa pelin ilmeistd piddhahmoa. Staatti-
nen kuva sinimekkoisesta tytostd hitaasti liukuu kohtauksen ajan peli ikkunaa kohti, kunnes
saavuttaa sen, katoaa sen taakse. Hahmon jalat jidvéit vain nékyviin, kunnes hahmon loppu-
keho viimein ilmestyy peli ikkunan sisilld. Tdmén jdlkeen kohtaus jatkuu hetken, kunnes se
paittyy ja peli sammuu. Irisu Syndrome vastakohtaisesti OneShotille tuo pelihahmon ulko-
puolelta peliympéristod ja padstid timin peliympériston sisélle. Teoreettiselta kannalta timé
ajaa tdysin samaa asiaa kuin OneShot, pelihahmo aiheuttaa metalepsiksen rikkoen rajan pelin

sisdisen ja ulkoisen tason vilill4.
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4 Yhteenveto

Doki Doki Literature Club! -peli painottaa kauhuelementtejdéin metalepsiksen uniikeilla efek-
teilld, kietomalla pelaajan ja pelin todellisuudet yhteen tai hiiritsemaélld suhdetta kdyttidjdn
ja tietokoneen vililld. Vaikka kaikki esimerkkipelit eivit ole kauhupeleji, voidaan niisti silti
vetdd samanlaisia yhteenvetoja. Pelien narratiivit kantautuvat pitkille metafiktiivisten kiy-
tanteiden avulla, joilla pyritdin rikkomaan rajaa pelin fiktion ja pelaajan todellisuuden kans-
sa. Osa peleistd hyviksikdyttdd metodeja vieméidn pelaajan kontrollin pois kauhun vuoksi tai

kertomaan syviillistd tarinaa, jossa pelaaja saa olla itsekin nidyttimon lavalla.

Metafiktion metodit eivit ole tarkkaan tutkimuksissa méériteltyjd, mikd on huomioitava myos
tdssd tutkielmassa. Alalla on vain vihin tutkimuksia metafiktion metodeista, joten lisdi tut-
kimuksia tarvitaan. Tédssd tutkimuksessa kiytiin 1dpi kuuden esimerkkipelin avulla pelien
yhteisid elementtejd, mutta on huomioitava, ettd jokaisesta ndistd peleistd on mahdollista
16ytdd my0s lukuisia muita metafiktiometodeja. Esimerkiksi A Dark Place -peli sisdltidi laa-
jasti potentiaalisia metalepsis-elementtejd, joita ei kuitenkaan aiheen rajaamisen vuoksi tassi

tutkielmassa kayty lapi.

Tulevaisuuden kannalta on vaikea sanoa miten metafiktiometodit kehittyvét. Videopeleji ke-
hitetddn jatkuvasti nopeasti kehittyvin teknologian avulla, ja metalepsis seuraa kehitysti
niiden mukana. Virtuaalitodellisuuden kehittyessd pelit eivit endi ole ainoastaan ruuduilla,
vaan peleihin astutaan yhd syvemmin mukaan, jolloin diegeettisyyden rajat hdilyvét. Aiheen
laajuuden vuoksi lisdd tutkimuksia tarvitaan muun muassa narratiivisesta nakokulmasta, pe-

laaja kokemuksesta, esteettomyydestd seki eettisistd puolista.

On térked tutkia ja syventyd metafiktion metodeihin. Ne tarjoavat uusia mahdollisuuksia ker-
toa tarinoita ja jopa opettaa pelaajaa. Barkman (2021) viittasi Doki Doki Literature Club!:issa
pelaajan asettuvan hakkerin omaiseen rooliin, tutkiessaan pelitiedostoja ja yrittden selvitd
antagonistin Monikan kanssa. Tédysin samaa voidaan sanoa peleistd IMSCARED ja A Dark
Place. OneShot ja Undertale taas kidyttavit metafiktion metodeja roolipelissddn pelaajan
kanssa. Irisu Syndrome todistaa, ettd metafiktion metodeilla voidaan kertoa tarinaa ldhes tdy-

sin pelin ulkopuolella. Metafiktion metodeilla on ldhes loputon potentiaali, riippuen tdysin
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siitd miten niitd hyddynnetédén ja kehitetddn eteenpiin.
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