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1 Johdanto

Digitaalisten pelien narratiivi on herittdnyt monissa tutkijoissa himmennysté. Pelitutkimuk-
sen ja narratologian vililld on kuilu, jota on kahdella viime vuosikymmenelld yritetty punoa
kiinni. Frasca (2003) vdittda, ettd timé kuilu on johtunut védrinkisityksistd. Pelitutkijoiden
pitdisi keskittyd pelin mekaniikkoihin ja unohtaa kaikki narratiivista, mutta narratologien
mielestd pelit ovat kytkeytyneet tarinoihin. Téstd véittelystd on syntynyt erds tutkimuksen
kohde, joka yhdistdid sekd pelitutkijoiden ydinosaamisalueen ettd narratologien ymmaérryk-
sen pelien tarinasta: narratiiviset pelimekaniikat. Narratiiville on monia erilaisia mééritelma,
jotka poikkeavat toisistaan ja joista kaikki méaaritelmait eivit sisdlld digitaalisia pelejd tai vain

osan niistd. Siksi on tdrkedd médritelld narratiivin késite tarkasti ja moniulotteisesti.

Téssd kandidaatintutkielmassa tutkitaan, kuinka peleilld vilitetddn narratiivia ja kuinka pe-
limekaniikat tukevat tdtd narratiivia. Tdmi tutkielma tarkastelee myos narratiivin ja peli-
mekaniikan kisitettd ja kuinka niinkin mekaanisessa pelisséd kuin Tetriksessd on narratiivi.
Tarkastellaan myos sitd, kuinka pelimekaniikan muuttaminen tai poistaminen pelistd voisi
luoda peliin erilaisen tunnelman. Pelikokemus ei ole tutkielman keskidssd, vaan narratiivi,
tarinankerronta ja pelimekaniikat. Tutkimuksen kohteena ovat ainoastaan digitaaliset pelit,
eivit lautapelit tai poytédroolipelit, vaikka samoja késitteitd ja strategioita voitaisiin soveltaa

ndihin.

Tutkimusstrategiana jaotellaan pelit kolmeen luokkaan, joissa narratiivia ja pelimekaniik-
koja painotellaan eri tavoin. Nédiden pelien toimintaa tarkastellaan sekd narratiivin, tarinan-
kerronnan ettd pelimekaniikkojen ndkokulmasta ja vertaillaan toisiinsa. Tutkimus tapahtuu

kirjallisuusldhteiden, artikkelien ja seitsemén esimerkkipelin avulla.

Tutkimystyon tavoitteena on argumentoida sen puolesta, ettid jokaisella digitaalisella pelilld
on narratiivi, ja tuomaan lisdé valoa narratiivisten pelimekaniikkojen tutkimukseen ja toteu-
tukseen. Digitaalisten pelien vahvuus on niiden interaktiivisuus. Millaista vuorovaikutusta
pelaaja voi pelissd hyodyntdd vaikuttaa merkittdvasti koettuun narratiiviin, immersioon ja

pelistd koettuun mielihyvéén.



2 Kaisitteet

Narratiivin ja pelimekaniikkojen késitteet eivit aina ole yksiselitteisid. Tédsséd luvussa avataan

tdssd tutkielmassa kiytettyjd médritelmid seké digitaalisten pelien esimerkkeji.

2.1 Digitaaliset pelit

Digitaalisella pelilld viitataan sellaiseen peliin, joka on tuotettu jollekin digitaaliselle lait-

teelle, kuten tietokoneelle, puhelimelle tai konsolille. Téssi tutkielmassa on kiytetty useaa

digitaalisen pelin esimerkkid, jossa narratiivi ja pelimekaniikat ndyttidytvit eri tavalla. Alla

olevaan taulukkoon on listattu pelit, niiden julkaisuvuosi, kehittdjd ja lyhyt kuvaus. Kaikissa

peleissd on narratiivia, mutta ndmai pelit ovat valittu niin, ettd niiden narratiivit, pelimekanii-

kat ja konteksti poikkeavat selkeisti toisistaan.

Nimi Vuosi Kehittdja(t) Kuvaus
Don’t Nod, Feral Inte- | 3. persoonan graafinen
Life Is Strange 2 2018
ractive seikkailupeli
1. persoonan seikkailu-
The Stanley Parable | 2013 Galactic Cafe
peli
Tile Master - Clas- . . o
2020 Higgs Studio 3-match mobiilipeli
sic Match
Tetris 1984 Pajitnov, A. Strategiapeli
Minecraft 2011 Mojang Studios Hiekkalaatikkopeli
The Sims 4 2014 Maxis, Electronic Arts Simulaatiopeli
The Elder Scrolls V:
2011 Bethesda Game Studios | Roolipeli
Skyrim

Taulukko 1. Tutkielmassa kiytettidvit digitaaliset pelit

Niiden pelien tunteminen etukéteen ei ole tarpeellista, sillid niiden tirkeimmiit elementit kdy-

dddn ldpi. Life Is Strange 2 on graafinen 3D-seikkailupeli, jossa pelaaja ohjaa Sean Diaz -

nimistd poikaa. Poika joutuu vaikeuksiin, kun hénen nuori pikkuveljensd huomaa omaavansa



hallitsemattomia telepaattisia voimia. Pelissd liitkutaan ja tutkitaan objekteja, jotka tuovat li-
sad kontekstia tarinalle. Vililld pelaajalle annetaan vaihtoehtoja, jotka vaikuttavat pelin lop-

putulokseen.

The Stanley Parable on 3D-tutkimuspeli, jossa pelaaja ohjaa Stanley Parable -nimistd hah-
moa. Pelissi erityistd on siind koko ajan selostava kertoja, joka kertoo mitéd pelaajan tiytyy
tehdd ja mistd ovesta kulkea. Pelaaja voi kuitenkin tehdi eri tavalla kuin kertoja madrii,

jolloin pelin tarina kulkee eri suuntaan.

Tile Master - Classic Match on perinteinen 3-match mobiilipeli, jossa pelaajan taytyy keritd
alla olevaan palkkiin enintdén 7 laattaa, joista 3 samanlaista hdvidd aina sitd mukaa, kun
ne padtyvit sinne. Jos palkki tdyttyy, peli loppuu. Jos laatat loppuvat pelilaudalta, kenttd on

suoritettu.

Tetris on vuonna 1985 Neuvostoliitossa julkaistu klassikko-peli, josta on tehty monenlai-
sia erilaisia kopioita. Pelin yldreunasta putoaa palikoita pelin alareunaan. Aina kun yksi on
tipahtanut maahan, uusi alkaa laskeutua. Kun palikoita saa kasattua pelin alareunaan niin,
ettd rivi tdyttyy, tdytetty rivi katoaa ja pelaaja saa pisteitd. Peli jatkuu loputtomiin tai kunnes

palikoita on niin korkealla, ettd uuden palikan jokin reuna ottaa kiinni pelin yldreunaan.

Minecraft on avoimen maailman 3D-hiekkalaatikkopeli, jossa pelaaja voi tutkia erilaisia ym-
paristojd, selviytyd hirvididen hyokkéyksistd ja rakennella. Pelissé ei ole mitdin yleista ta-
voitetta, vaan pelaaja luo itse omat tavoitteensa. Erdind tavoitteena voisi pitdd pelin alkupe-
rdisen vaikeimman vihollisen Ender Dragonin nujertamista. Minecraft on julkaistu lukuisille
eri alustoille ja siitd on useampi versio. Tdmin tutkielman kannalta keskitytdédn julkaisuun

Minecraft: Java Edition henkilokohtaisille tietokoneille Linux-kéyttojarjestelmassi.

The Sims 4 on 3D-simulaatiopeli, jossa pelaaja voi pelisarjan sloganin mukaisesti "leikkid
elamilld". The Sims 4 -pelid voisi nimittdd ikddn kuin nukkekotipeliksi, jossa pelattavat hah-
mot eli "simit"ovat pelaajan nukkeja. Pelaaja ohjaa niitd simeji, joita taloudessa silld het-
kelld on. Pelissid voi sen lisdksi rakentaa ja muokata maailmaa, jossa simit liitkkuvat ja eli-
vit. Simeji voi ohjata klikkailemalla erilaisia objekteja pelimaailmassa ja vuorovaikuttamal-
la niiden kanssa, esimerkiksi toisten simien, tietokoneiden tai sohvien kanssa. Samoin kuin

Minecraft, The Sims 4 ei tarjoa pelaajalle mitddn loppuskenaariota tai lopullista padmaarad,



vaan pelaaja méadrittia sen itse.

The Elder Scrolls V: Skyrim on avoimen maailman 3D-roolipeli, jossa pelaaja ohjaa itse
luomaansa hahmoa. Pelissd on monia eri tehtiivii, joista pelaaja voi valita, mitkd hén tekee.
Tehtdvid antavat toiset pelihahmot maailmassa. Sen liséksi ettéd pelissd on yksittéisid tehtivid,
siind on myds pidempid tehtidvésarjoja sekd péddtehtdvad. Pddtehtiva vie maailman tarinaa
eteenpdin, esimerkiksi ennen tiettyd kohtaa padtehtdvissi, lohikddrmeitd ei ndy maailmassa
ollenkaan eiki pelaaja pysty kiyttiméédn "huutoja", jotka ovat erdénlaisia vahvempia loitsuja.
The Elder Scrolls V: Skyrim siis antaa pelaajalle monia erilaisia objektiiveja, joista tirkein

on piitehtivd, mutta joita pelaajan ei kdytdnnossi tarvitse toteuttaa.

2.2 Narratiivi ja tarinankerronta

Narratiiville on erilaisia mééritelmii, jotka poikkeavat toisistaan riippuen kontekstista. Klas-
sisen narratologian mukaan narratiivi on kertomus, jossa tapahtumat seuraavat toisiaan line-
aarisessa jirjestyksessid. Ryan, Ruppert ja Bernet (2004, s. 13) médrittelevét klassisen narra-
tologian narratiivin médritelmin jonkin tapahtuman kertomiseksi, siis kerrotaan jollekin toi-
selle mitd tapahtui. Télld narratiivin médritelmilléd kaikkia pelejd ei voida pitidd narratiivisina,
silld esimerkiksi Minecraft ei missdin vaiheessa kerro tarinaa lineaarisesti eikd menneisyy-

teen viitaten.

Sen sijaan Toolan (2006) médrittelee narratiivin miellettyind tai koettuina ei-satunnaisina
tapahtumina, jotka seuraavat toisiaan. Hanen mukaansa narratiivin tutkiminen voidaan jakaa
kahteen erilliseen osioon: tarinaan ja diskurssiin. Tarinalla viitataan klassisen narratologian
madritelmiin narratiivista ja diskurssilla viitataan kokemukseen. Mielletty tai koettu tapah-
tumaketju on tdrked miiritelmai digitaalisten pelien kannalta, silld peleissi ei vilttamittd ole
kerrottua tai kirjoitettua tarinaa lainkaan, esimerkiksi Minecraft. T4lloin pelaajan itse koke-
ma tapahtumien jatkumo luo narratiivia pelin ympdrille ja jdttdd omanlaisensa tarinan pe-
laajan mieleen. Toolan (2006) véittddkin, ettd se kuka pédttda tekstien olevan narratiivisia,
on itse kuulija tai lukija eiki tarinan kertoja. Digitaalisten pelien yhteydessa ei vilttimatti

puhuta tekstien lukemisesta tai kuulemisesta, vaan pelin kokemisesta.

Ryan (2006, s. 10-11) erottaa narratiivin kahteen eri modaliteettiin: "omata narratiivi"ja "olla



narratiivi". Omata narratiivi tarkoittaa, ettd peli voi tuottaa narratiivia kokijan silmiss4, ja olla

narratiivi tarkoittaa, ettd peli on tehty tarkoituksella kertomaan jotain narratiivia.

Toolan (2006) kdy artikkelissaan yksityiskohtaisesti ldpi erilaisia narratiivin teorioita ja ka-
sitteitd. Ensimméisind termeind ovat tapahtumat ja tapahtumarakenne. Tapahtumia voisi kut-
sua ikdédn kuin kohtauksiksi niin kuin elokuvissa ja tapahtumarakennetta elokuvan késikirjoi-
tukseksi kohtaus kohtauksen jidlkeen. Toisena termind on hahmo (engl. character). Hahmot
ovat tapahtumissa vuorovaikuttavia ihmisii, eldimié, tavaroita tai muita olentoja, elollisia tai
elottomia. Voidakseen vuorovaikuttaa, hahmojen tidytyy olla jossain tapahtumapaikassa tai

miljoossd. Myos tyhji tila on tapahtumapaikka.

Tarinoilla on aina eksplisiittinen tai implisiittinen kertoja. Eksplisiittiseni kertojana voidaan
pitdd sellaista kertojaa, joka tuo itsensi julki. Esimerkiksi The Stanley Parable esittia ekspli-
siittisen kertojan, jossa pelin tekiji ikddn kuin puhuttelee pelaajaa. Implisiittisid kertojia ovat
sellaiset kertojat, jotka eivit tuo itseddn julki. Esimerkiksi Minecraft ei missddn vaiheessa

tuo esiin erillistd kertojaa, joka selittdisi tarinan kulkua.

Jos narratiivilla viitataan tarinaan tai tapahtumaketjuun, niin tarinankerrontaa on se, miten
narratiivi esitetddn tai kerrotaan. Anderson (2010) méirittelee tarinankerronnan kulttuurilli-
sesti tirkedksi tavaksi esittdd tapahtumia tai tapahtumaketjuja, tosia tai taruja, jollakin kom-
munikoinnin tavalla yleisolle, joka ei tapahtumahetkelld ollut paikalla. Hin esittdd kommu-
nikoinnin tavoiksi esittdd tapahtumia tai tapahtumaketjuja suullisesti, kirjallisesti ja visuaa-

lisesti.

Digitaalisissa peleissd voidaan kiyttdd hyviksi kaikkia kommunikoinnin tapoja, mutta nii-
td voidaan jattdd myos pois. On digitaalisia peleji, jotka ovat pelkéstdidn visuaalisia. Visu-
aalisuus lienee tirkein digitaalisten pelien kommunikoinnin tapa, silld lihes kaikilla ohjel-
milla on vihintddn kdyttoliittymi. Tarinan kertominen ympiristossi ja sen avulla on tirked
osa digitaalisia peleja (Jenkins 2004). Tarinaa ympiristosséd voidaan kertoa joko vuorovai-
kuttamalla ympdériston kanssa tai visualisoimalla erilaisia elementtejd. Esimerkiksi kissan
raapimisjéljet ulko-oven sisdpuolella kertovat, ettd taloudessa on tai on ollut kissa, joka on

halunnut ulos. Tillaiset pienet yksityiskohdat luovat immersiota pelimaailmaan.



2.3 Pelimekaniikat

Kuten narratiiville, pelimekaniikoille on monia erilaisia mééritelmid, jotka eivét ole vakiin-
tuneet ja jotka jatkavat laajentumistaan. Yksinkertaisimmillaan Sicart (2008) médrittelee
pelimekaniikat seuraavasti: pelimekaniikat ovat pelaajan kutsumia metodeja, jotka on suun-
niteltu vuorovaikuttamaan pelitilan kanssa. Kidytinnossd nama tarkoittavat esimerkiksi hiiren
painallusta, napin painallusta, ndyton koskettamista tai muuta vuorovaikutusta peliohjaimel-
la. Kun pelaaja painaa tietokoneen hiirtd, pelitilassa tapahtuu jotain, esimerkiksi monissa

ensimmaiisen persoonan ampumapeleissi hiirtd painamalla ammutaan aseella.

Pelissi voi olla monia eri mekaniikoita, joista jotkut ovat tirkeimpid kuin toiset. Nditd meka-
niikkoja kutsutaan ydinmekaniikoiksi. Jarvinen (2008)) esittdd, ettd ydinmekaniikka on pe-
limekaniikoista sellainen, jota pelaajan halutaan tai oletetaan tekevén kaikista eniten saavut-
taakseen tavoitteensa. Halutun toiminnon maééritelmé on tirked, silld esimerkiksi hyppimi-
nen ei ole The Elder Scrolls V: Skyrimin ydinmekaniikka, vaikka pelaaja tekisi sitd enemmén

kuin pelin ydinmekaniikkaa, silli se ei yleensd edistd pelin kulkua.

Dubbelman (2016) esittdd, ettd pelimekaniikat ovat kaikista suurin voima sille, mité pelaaja
saa ja ei saa tehdd pelin sisilld ja ettd ndmi sddnnot muokkaavat merkittdvisti pelaajan ko-
kemaa tarinaa. Pelimekaniikkoja voisi siis kutsua digitaalisten pelien tarinankerronnalisiksi
menetelmiksi. Sekin, ettd jotain ei saa tai voi tehdi, voi myos olla osa narratiivia. Pelimeka-

niikkojen konteksti vaikuttaa siis merkittivisti kerrottuun tarinaan.



3 Narratiivi digitaalisissa peleissa

Téssd kappaleessa tutkitaan esimerkkien valossa miten narratiivi vilittyy digitaalisissa pe-
leissd keskittyen ensisijaisesti pelimekaniikkoihin ja niiden narratiivisiin elementteihin. Tar-
kastellaan my0s pelin sisdistd kontekstia irrallaan oikean maailman tapahtumista. Elson
ym. (2014) viittdd, ettd pelimekaniikkojen tulee olla tyydyttivit, ettd pelikokemus voisi ol-
la tyydyttavd, vaikkakin hyvi narratiivi voi pelastaa huonot mekaniikat ja toisinpdin. Tés-
sd tutkielmassa ei kuitenkaan keskitytd sithen, miten mekaniikat ovat teknisesti toteutettu
ja kuinka ne sopivat yhteen tai vaikuttavat pelikokemukseen, vaan siihen, miten narratiivi
ja pelimekaniikat tdydentdvit toisiaan. Kuten Dubbelman (2016) tutki artikkelissaan, tés-
sd tutkielmassa tutkitaan my6s miten pelimekaniikoilla ilmaistaan tarinoiden tapahtumia ja
kuinka samalla mekaniikalla voi saman pelin sisilld kontekstia muuttamalla luoda hyvinkin

erilaisia kokemuksia.

Jokaisesta pelistd on erikseen kuvailtu seuraavat asiat: tapahtumarakenne, pelihahmot, kerto-
ja, tapahtumapaikka, kommunikaation tavat, mekaniikat, ydinmekaniikat ja pelin tavoite. Ta-
pahtumarakenne voi olla lineaarinen tai epélineaarinen. Pelithahmoissa kiinnitetdédn huomio-
ta pelattaviin ja ei-pelattaviin hahmoihin, joiden kanssa vuorovaikuttaminen edistdd tarinaa.
Kertoja on kaikissa tédssé tutkielmassa tutkittavissa peleissd implisiittinen paitsi The Stanley
Parablessa. Tapahtumapaikka on oikeaan maailmaan sijoittuva, johonkin fantasiamaailmaan
sijoittuva tai se on abstrakti. Se voi olla joko rajattu tai avoin. Kommunikaation tapoja ovat
visuaalinen, suullinen ja kirjallinen. Mekaniikoista keskitytddn niihin, joilla narratiivia véli-
tetddn merkittivallid, erikoisella tai uudenlaisella tavalla. Ne voivat olla ydinmekaniikkoja tai
eivit. Pelin tavoite voi olla pelaajan itse miérittelemi, se voi olla jokin tietty objektiivi tai
sekin voi olla abstrakti. Esimerkiksi The Stanley Parable esittdd melko abstraktin tavoitteen

pelille.

Tissd tutkielmassa tutkittavat pelit on jaettu kolmen eri otsikon alle riippuen niiden konteks-
tista, tavoitteesta ja tapahtumarakenteesta. Alaotsikkojen alla kdydddn ldpi kuinka tarinaa
kiedotaan pelimekaniikkojen ympdrille ja toisaalta kuinka pelimekaniikat kertovat tarinaa

my0s ilman ennalta médrittyd narratiivia.



3.1 Tarinaan painottuvat pelit

Tarinaan painottuvilla peleill tdssd kontekstissa tarkoitetaan peleji, jotka selkedsti kertovat
jotain narratiivia. Niilld on lineaarinen rakenne, joka saattaa haarautua pelaajan tekemien va-
lintojen perusteella ja niissd saattaa olla useampi mahdollinen lopputulos. Tarinan kulku on
melko samantapaista kuin elokuvissa ja sarjoissa, mutta erona on tarinan interaktiivisuus.
Tillaisia pelejd ovat esimerkiksi visuaaliset novellit ja monet seikkailupelit. Tissd tutkiel-
massa tutkimme tarkemmin esimerkkejd Life Is Strange 2 ja The Stanley Parable, joista

kumpikin ovat haarautuvia.

Pelissd Life Is Strange 2 on yksi ohjattava pelihahmo, Sean Diaz, ja loput hahmoista ovat
vuorovaikutuksen kohteina. Tapahtumapaikka on oikeassa maailmassa Yhdysvalloissa. Pe-
lissid on kéytetty paljon kaikkia kommunikaation tapoja: visuaalista, suullista ja kirjallista.
Pelissd on kolme ydinmekaniikkaa. Néitd ovat liikkuminen, objektien kanssa vuorovaikutta-
minen joko itse tai pikkuveljen yliluonnollisten voimien avulla ja valintojen tekeminen. Mui-
ta mekaniikkoja ovat tekstiviestien lukeminen, piirtiminen ja esineiden keriily, jotka antavat
oikeastaan vain lisdd kontekstia tarinalle. Pelin tavoitteena on paistd Meksikon rajalle, jossa

pelin lopputulos miiriytyy.

Seuraavaksi tutkitaan Life Is Strange 2 pelimekaniikkoja ja niiden narratiivisia elementte-
jd, varsinkin pelissi esiintyvdd puhelinmekaniikkaa. Pelin pddhenkild Sean Diaz on teini-
ikdinen poika, joka eldd 2016-luvun Seattlessa, Yhdysvalloissa, 1dhiossd pikkuveljensd ja
isinsid kanssa. 2000-Iuvulla syntyneelle nuorelle on ominaista, ettd puhelin on aina lidhelli ja
sitd kédytetddn usein (Dolot|[2018)). Pelin alussa Sean saa melko tavallisia tekstiviestejd ldhi-
piiristdin ja viestejd voi lukea jonkin verran taaksepdin. Viesteistd vilittyy kuva normaalista
teini-ikdisen arjesta. Pelin edetessd Sean ei endi vastaile viesteihin ja tavallisten arkip&diviis-
ten viestien sijaan hidn saa huolestuneita ja pahoittelevia viestejd, varsinkin parhaalta ysti-
viltaan Lylalta. Sean erisdytyy muusta maailmasta eiké edes vastaa Lylalle ja lopulta heittda
puhelimen pois, ettei hintd voida paikantaa. Mekaniikka ja sen konteksti siis muuttuu hyvin
paljon pelin edetessd. Mekaniikka, joka aluksi toi tunnelman tavallisesta teini-ikdisen arjesta,

muuttuu pian huolestuttavaksi, ennen kuin se katoaa kokonaan.

The Stanley Parable kertoo tarinaa hieman eri tavalla kuin Life Is Strange 2. Se poikkeaa



monesta pelistd siten, ettd siind on eksplisiittinen kertoja, joka kiskee pelaajan tehdi tiet-
tyjd asioita ja mennd tiettyihin paikkoihin ja reagoi riippuen siitd, totteleeko pelaaja vai ei.
Siihen kuuluu vain kaksi ydinmekaniikkaa: liikkuminen ja elottomien esineiden kanssa vuo-
rovaikuttaminen. Pelattavia hahmoja on vain yksi ja vuorovaikutettavia kohteita ei ole kovin
suurta mééraa. Pelattava hahmo on ainoa ihmisté tai eldintd muistuttava hahmo. Peli sijoit-
tuu toimistoon, mutta ei mihinkiin tiettyyn maahan tai maailmaan. Kaikkia kommunikaa-
tion tapoja on kiytetty, mutta kirjallista on kéytetty véahiten. Narratiivi on luotu hyvin pitkélti
kertojan suullisen kommunikaation avulla eiké peli olisi vilttdmittd looginen, jos kertojaa ei
olisi. Tavoitteena pelissi on 10ytii itse tarina. Pelissd on monta erilaista loppua, jotka riippu-

vat siitd, milloin pelaaja tottelee kertojan antamia ohjeita.

The Stanley Parable on tehnyt niinkin yksinkertaisesta mekaniikasta kuin liikkumisesta hy-
vinkin erilaisen ja kiinnostavan pelkén narraation avulla. Pelissd on erés kohtaus, jossa pelaa-
ja saapuu huoneeseen, jossa on kaksi ovea: punainen ja sininen. Kertoja sanoo, ettid "Stanley
walked through the red door."Jos pelaaja tottelee kertojan antamia ohjeita, kertoja on rauhal-
linen ja neutraali, niin kuin dédnikirjaa kuunnellessa. Kertojalla on kuin jokin tietty kéasikir-
joitus, jota hidn odottaa pelaajan noudattavan. Jos pelaaja ei tee kuten kertoja sanoo, kertojaa
alkaa drsyttiméén. Riippuen siitd kuinka paljon pelaaja tottelee tai ei tottele, kertojan dénen-
sdvy ja neutraalius muuttuus. Tdmé saattaa olla pientd sarkasmia ja drtyneisyyttd tai suoraa
vihaista syyttamistd. Tadlld mekaniikalla ei olisi yhtéd suurta vaikutusta pelaajaan ja narratii-
viin, mikili kertoja puhuisi koko ajan neutraalisti tai vain kertoisi, mitd pelaaja teki. Kertoja

on oma hahmonsa, joka ei aluksi vaikuta tietoiselta.

3.2 Mekaniikkoihin painottuvat pelit

Mekaniikkoihin painottuvilla peleilld tissd kontekstissa tarkoitetaan sellaisia digitaalisia pe-
lejd, jotka keskittyvit pelin mekaniikkoihin vilittdmittd sen enempéd narratiivista. Téllaisia
peleja ovat useat kasuaalit pelit. Niissd ei ole mitddn erityistd tapahtumarakennetta, tapah-
tumapaikkaa, kertojaa eikd kommunikaation tapoja ole vilttiméttd muuta kuin visuaalinen.
Nadissi peleissd on kuitenkin erittdin selkeédt ydinmekaniikat ja tavoitteet, joita ei valttimitti
tarvitse edes selittdd, silld ne ovat niin intuitiivisia. Ryan (20035) viittdd, ettd téllaiset pelit

eivit ole narratiivisia, silld niissé ei ole dlykkiitd hahmoja, jotka vuorovaikuttavat ympéroi-



vian maailman kanssa. Aiemmin tidssi tutkielmassa kuitenkin todettiin, ettd hahmot voivat

olla my0s objekteja tai kappaleita, jotka eivit ole dlyllisii tai tietoisia.

Eris klassinen esimerkki mekaniikkoihin pohjautuvasta pelisti, jota on my0s tutkittu paljon
julkaisun jilkeen, on Terris. Tetriksen pelihahmoja ovat liikuteltavat kappaleet ja sen ydinme-
kaniikkana on liikuttaa alas putoavaa palikkaa oikealle, vasemmalle tai kiertdd sitd oikealle

tai vasemmalle 90-astetta. Tavoitteena on pinota palikat niin, ettd tyhjid aukkoja ei jai.

Post (2009) on tutkinut artikkelissaan Zetriksen narratiivisia elementtejd ja viittdnyt, ettd
vaikka pelid ei alunperin vilttamittd luotu mikéin tietty narratiivi mielessid vaan siinéd kes-
kityttiin tyystin mekaniikkoihin, peli kertoo silti jotain narratiivia mekaniikkojensa ja pelat-
tavuutensa (engl. gameplay) avulla. Hinen mukaansa pelin narratiivisuus liittyy pelattavuu-
den performatiivisiin ulottuvuuksiin. Zetriksessd hahmoja ovat palikat, jotka vuorovaikutta-
vat toistensa kanssa. Tami kertoo pelin narratiivia. Tapahtumaketju menee néin: avaa peli,

lue ohjeet, aloita peli, kierros 1, kierros 2, ..., kierros n, rekisterdi tulokset, lopeta peli.

Tetris on klassinen esimerkki mekaniikkoihin painottuvasta pelistid, mutta se ei suinkaan ole
ainoa téllainen peli, jolla on narratiivi. Pelissé tdytyy olla vain hahmoja, jotka ovat vuoro-
vaikutuksessa joko keskendidn tai ympéroivdn maailman kanssa. Seuraavaksi katsotaan esi-
merkkid 7ile Master - Classic Match. Pelissa vuorovaikuttavia hahmoja ovat laatat. Ne vuo-
rovaikuttavat keskenidén. Pelin tapahtumaketju menee seuraavasti: aloita peli, paina laattaa

1, laattaa 2, ..., laattaa n, peli loppuu. Peli loppuu joko voittamiseen tai hidvidmiseen.

3.3 Konteksti ja mekaniikat

Viimeiseni ja isoimpana osa-alueena on pelit, joilla on tietty konteksti ja mekaniikat, jotka
muovaavat mahdollista narratiivia. Ne eivit kuitenkaan ole lineaarisia ja pelaaja saa paljolti
paittad itse millainen narratiivi muodostuu. Pelaaja saa my®os itse péattid paljon sen suhteen
mitd pelissd tavoitellaan, mutta pelissd voi olla my6s jokin tietty pidemmaén ajan tavoite tai
erilaisia saavutuksia. Pelaaja ikddn kuin heitetddn toiseen maailmaan, jossa narratiivi muo-
dostuu pelattavan hahmon tai hahmojen ympirille. Tapahtumapaikka on avoin ja tapahtuma-
rakenne on epilineaarinen. Pelihahmoja on paljon. Kertoja on implisiittinen. Kommunikaa-

tion tapoja on useita ja niitd voidaan kéyttdd eri tavoin. Ympdristollinen tarinankerronta on
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vahvassa roolissa.

Ensimmaiisend tutkitaan klassista esimerkkid, Minecraftia. Minecraftia voi pelata usean eri
pelaajan kanssa, mutta siind on vain yksi pelattava hahmo per pelaaja. Tédsséd tutkielmassa
keskitytiddn yksinpelikokemukseen pelisti. Kommunikaation tapana itse pelin siséllid on pit-
kilti vain visuaalinen. Peli on tavallisessa pelimuodossa selviytymispeli, jossa yritetdin py-
syd hengissd vaarojen ja nilidn uhatessa: hengissd pysyminen onkin tdmén pelimuodon tavoi-
te. Kuollessa pelaaja pudottaa tavaransa ja usein ne halutaankin hakea takaisin ennen kuin ne
tietyn ajan kuluttua katoavat. Mekaniikkoja pelissd on useita, mutta ydinmekaniikoiksi voisi
laskea seuraavat: litkkkuminen, taisteleminen, rakentaminen ja vuorovaikuttaminen tavaroi-

den tai ei-pelattavien hahmojen kanssa.

Minecraftissa on tietty konteksti. Tdma konteksti on se tapahtumapaikka, jossa peli sijaitsee.
Vaikka pelissi ei ole tiettyd narratiivia, sen maailma antaa silti rajoitteita ja sdintoja sille,
millaisen narratiivin pelaaja voi kokea. Minecraftissa ympiristollinen tarinankerronta antaa
pelaajalle kokemuksia erilaisista vihollisista ja eri biomeista seki seikkailuista ndiden vililla.
Pelin voi rajoittaa jollekin tietylle biomille, jos pelaaja niin haluaa. Tdma tuo pelaajan omaa

luovuutta ja tarinankerrontaa esiin.

Yksinkertaisimmillaan narratiivi voi olla samanlainen kuin mekaniikkoihin pohjautuvissa
peleissd: tehdiin asia X, jonka jdlkeen tehddéin asia Y. Tamd narratiivi ei kuitenkaan vilt-
tamittd ole sama eri pelikerroilla, eikd se pdity, silld pelaaja herdd aina takaisin henkiin.
Se, ettd pelaaja herdd henkiin, onkin iso osa narratiivia. Koettu tarina olisi hyvin erilainen,
jos pelaaja ei herdisikddn henkiin, vaan kyseessd olisi niin sanottu "perma-death", lopullinen
kuolema. Keogh (2013) on tutkinut artikkelissaan kuinka pelaajan omat sddnnét lopulliselle
kuolemalle muuttavat pelin narratiivia. Vaikka pelissi itsessdin ei olisikaan lopullista kuo-
lemaa, pelaaja voi itse paittdd lopettaa pelin ensimmaéisen kuoleman jilkeen tai jopa poistaa
tallennuksen. Pelin kertomus vaihtuu tutkivasta haavoittuvaiseksi ja pelaajan luonne rohkeas-

ta varuillaan olevaksi.

Seuraavaksi tarkastellaan The Sims 4 -pelid. Toisin kuin Minecraftissa, The Sims 4:ssi pelat-
tavia hahmoja on useampia ja pelimaailman taustatarinaa avataan huomattavasti enemmdn,

varsinkin joissain pelin lukuisissa lisdosissa. Pelattavia hahmoja ovat kaikki "simit"eli ihmis-
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td muistuttavat hahmot. Pelaaja saa itse paittdd millda hahmoilla pelaa. Yhdessi taloudessa
on kuitenkin oltava 1-8 vihintdédn teini-ikdistd simid, jotta taloudella voi pelata: muussa ta-
pauksessa on valittava jokin toinen pelattava talous. Kun pelaaja aloittaa uuden tallennuksen,
hin voi luoda uuden pelattavan talouden tai valita jonkin valmiiksi luodun talouden maail-
masta tai galleriasta. Asuttavia maailmoja on peruspelissd kolme. Useampia talouksia voi
pelata samassa tallennuksessa, mutta samaan aikaan voi pelata vain yhtd. Pelissd ei ole mi-
tddn tiettyi tavoitetta, mutta saavutuksia on monta. Pelaaja miirittelee siis itse oman pelinsi
tavoitteen. Pelissd on paljon mekaniikkoja, mutta kiteytettyni pelaaja ohjaa aktiivista simid

vuorovaikuttamalla maailman kanssa klikkailemalla erilaisia pelihahmoja.

Hieman samalla tavalla kuin monissa muissa peleissd, The Sims 4:ssd simit eivit oikeasti
kuole heti sen jédlkeen, kun viikatemies kidy hakemassa heidén sielunsa. Simit padtyvit ensin
kummittelemaan alueelle, johon heidédn hautakivensi on asetettu. Kun kuollutta simié ei endd
muistella, timdn haamu erkanee tuonelaan, jolloin timin kanssa ei enii voi vuorovaikuttaa.

Haamun voi my0s pyytdd omaan talouteen ja tuoda jopa takaisin henkiin.

Sen lisdksi, ettd pelisséd voi "pelata elamilld", siind voi rakentaa taloja tai muita rakennuksia.
Jokaisella objektilla on kuvaus. Jotkin kuvauksista ovat pitkélti vain tdytetekstid tai mainos-
puheita, mutta jotkin néistid kertovat myods The Sims -universumin taustatarinaa. Naistd var-
sinkin lisdosat Vampires, Realm of Magic ja Werewolves tuovat maailmaan paljon kontekstia.
(Esimerkki objektista.) Voisi siis sanoa, ettd ympiristollisen tarinankerronnan ja visuaalisen

kommunikaation tavan lisédksi pelissd kdytetidin my0s kirjallista kommunikaation tapaa.

Pelisséd on paljon sdéint6jd, joista jotkin ovat kuin oikeassa eldamissi ja jotkin poikkeavat oi-
keasta eldmasti. Pelistd puuttuu myos paljon oikean eldmin asioita, jotka ovat tarkoituselli-
sesti jatetty pois. Tdllaisia ovat monet vikivaltaiset tai seksuaaliset tapahtumat. Lapsia koh-
taan tapahtuvaa vikivaltaa tai seksuaalisia eleitd ei esiinny. Lapsen tarpeiden huolimatto-
muus vie lapsen oitis sosiaalityotentekijoiden huostaan, myos sellaisessa tilanteessa, jossa
aikuiset tai teini-ikdiset simit kuolisivat. Ne vikivaltaiset tai seksuaaliset tapahtumat, jotka
pelissd ovat, ovat aikuisten simien kesken ja usein piilotettu jollain tavalla. Esimerkiksi tap-
pelussa simejd peittdd polypilvi ja "pelehdintd"tapahtuu peiton alla. Vaikka oikeassa maail-
massa vikivaltaa ja kuolemaa sattuu my0os lapsille, téllaiset elementit on tarkoituksella jitetty

pelistd pois. Tdmai vaikuttaa huomattavasti sithen, millaisen narratiivin peli voi kertoa.
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The Elder Scrolls V: Skyrim poikkeaa kahdesta edellisisti peleistd siten, ettd se ei ole simulaatio-
tai hiekkalaatikkopeli, vaikka se onkin avoimen maailman peli ja siind narratiivilla on huo-
mattavasti suurempi rooli. Pelissd on yksi pelattava hahmo, jonka ulkonik6d ja nimed saa
itse muokata. Tdmén pelihahmon rooli on kuitenkin pelissé selvd: hidn on Dragonborn, poh-
joisessa eldvin kansan uudelleen syntyvi sankari, joka tulee pelastamaan Skyrimin lohik&ér-
meiltd. Peli on epélineaarinen suurilta osin, mutta pelaaja voi myos hyviksyi tehtédvid, joilla

on lineaarinen ja mahdollisesti haarautuva rakenne.

Pelisséd on useita mekaniikkoja, joista jotkut ovat samanlaisia kuin Minecraftissa. Niitid ovat
liikkkuminen, taisteleminen ja vuorovaikuttaminen tavaroiden tai ei-pelattavien hahmojen
kanssa. The Elder Scrolls V: Skyrimissa on kuitenkin enemmin mekaniikkoja kuin edelld
mainitussa pelissi, tai pikemminkin Minecraftissa mekaniikat ovat pelkistettyjd. Skyrimis-
sa pelaaja voi valita hyvinkin pitkille, millaisen hahmon haluaa rakentaa. Tdhédn vaikuttaa

ulkondkd, rotu, kyvyt ja valinnat, joita pelaaja tehtivien aikana tekee.

Toisin kuin Minecraftissa ja The Sims 4:ssd, The Elder Scrolls V: Skyrimissa kaikkia kom-
munikaation tapoja kiytetdin, silld useat hahmot puhuvat ja ddnindyttelijoitd on useita. Peli
kertoo jopa perinteistikin narratiivia useasti, kun pelimaailman hahmot kertovat tapahtumis-
ta, joissa pelaaja ei itse ollut mukana. Sen lisdksi pelaaja itsekin punoo narratiivia oman

pelattavan hahmonsa ympdrille.

Erds uniikki pelimekaniikka on pelaajahahmon, Dragonbornin, kyky "huutaa"erilaisia lohi-
kddrmeiden kielelld olevia sanoja, jotka ovat ikdin kuin voimakkaampia loitsuja. Suurin osa
pelissi olevista ei-pelattavista hahmoista ei pysty tekemiin titd. Jos kaikki tai iso osa hah-
moista pystyisivit tekemédédn nédin, muuttaisi se narratiivia merkittdvisti. Pelissd on useampia
ihmistd muistuttavia hahmoja, jotka pystyvét "huutamaan", kuten Stormcloaks-vastarinnan
johtaja Ulfric Stormcloak ja edellinen Dragonborn Miraak. Néitd hahmoja tapaa hyvin har-

voin, jolloin impakti on merkittava.
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4 Yhteenveto

Narratiivin kisite ei ole yksiselitteinen eiké narratiivin esittdmistavalla ole mitiiin oikeaa tai
viddrad tapaa. Erilaisia tapoja kertoa tarinaa on kuitenkin monia ja pelimekaniikkoja voisikin
pitdd yhtend pelien tarinankerronnallisena muotona. Kommunikaation tapoja kertoa tarinaa
on kolme ja pelit kdyttavit niistd eniten visuaalista, mutta my®os kirjallista ja suullista. Kaik-
ki pelit ovat narratiivisia pelimekaniikkojensa, pelattavuutensa, avulla ja ndilld mekaniikoilla
voidaan edistdd tai muuttaa narratiivia, vaikka pelid ei olisikaan suunniteltu tai toteutettu mi-
kéddn narratiivi mielessd. Digitaaliset pelit voivat noudattaa hyvin paljon samoja kaavoja kuin
elokuvat ja sarjat, mutta voivat myds olla tdysin mekaniikkoihin ja palkintoihin pohjautuvia.
Niiden lisdksi on vield avoimen maailman pelit, jossa pelaaja kokee maailmaa uudesta nako-
kulmasta. Niissé peleissd korostuu seki tarinan ettd mekaniikkojen yhteistyd, joka luo ihan

omanlaisensa narratiivin.

Narratiivisia pelimekaniikkoja ja pelimekaniikkojen narratiivisia elementtejé on tutkittu jon-
kin verran, mutta niiden hyodyntdmistd pelien suunnittelussa ei ole vield tdysin ymmarretty
tai hyodynnetty. Monissa peleissd hyodynnetidin samoja mekaniikkoja kuin edeltdjissd, mut-
ta monissa peleissi tehdddn samoja mekaniikkoja uudella tavalla tai kokeillaan jotain tdysin
uutta. Eris tdllainen peli on The Stanley Parable, jossa kertojan reaktiot tekevét perinteisesti
litkkkumismekaniikasta kiehtovan. Larrimer (2014)) tutkii tohtorinviitoskirjassaan juuri peli-
mekaniikkoja, jotka kertovat tarinaa. Hinen mukaansa pelattavuus ja fiktio yhdessa kantavat

pelin tarinankerrontaa, joka tuottaa than omanlaisensa kokemuksen.

Tulevaisuudessa tétd yhteyttd narratiivin, tarinankerronnan ja pelimekaniikkojen vililld tul-
laan todennékdisesti hydodyntdméddan enemmin. Monet pelit, jotka tekevit jotain uutta peli-
mekaniikkojen ja narratiivin avulla, ovat nousseet julkisuuteen viimeisen vuosikymmenen
aikana. Tillaisia pelejd ovat esimerkiksi The Stanley Parable, Doki Doki Literature Club!,

Inscryption ja Rain World.

Narratiivi digitaalisissa peleissd on tidrkedd, silld timi narratiivi saattaa vaikuttaa pelikoke-
mukseen positiivisesti tai negatiivisesti. Steam-sivuston tdménhetkisistd pelatuimmista pe-

leistd toisena on Dota 2. Tdssd pelissd on narratiivi, jokaisella hahmolla on tarina ja joiden-
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kin ndiden hahmojen tarinoista on tehty Netflix-sarja. Toinen samantyyppinen peli, League
of Legends, on my0s saanut oman sarjansa samalta suoratoistopalvelulta. Se, ettd ndissid pe-
leissd on ollut tarinaa taustalla, on auttanut néitd saavuttamaan suuremman yleison ja tuotta-
maan enemman tuloja. Narratiivisten keinojen kdyttaminen digitaalisissa peleissi ei siis ole
ainoastaan vain toinen tapa tehdi ja suunnitella pelejd, vaan tapa markkinoida tavaramerkkid
ja luoda yhteisodd. Tarinan markkinoimista on tutkittu, se on tiedostettu ja sitd on alettu 2000-
luvulla hyddyntiméddn enemmén myos digitaalisten pelien kohdalla. Tdméa kasvu on tuskin
laskemassa, kun huomataan téllaisten pelien ettd sarjojen suosio ja mahdollisuudet tuottaa

yritykselle voittoja.
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