Elina Sivula

Ympiristokerronnan kaytto selviytymiskauhupeleissé —

tapausesimerkki Resident Evil 7: Biohazard

Tietotekniikan Pro gradu -tutkielma

29. toukokuuta 2023

Jyviskylén yliopisto

Informaatioteknologian tiedekunta



Tekiji: Elina Sivula
Yhteystiedot: elinatsivula@gmail.com
Ohjaajat: Jukka Varsaluoma ja Paavo Nieminen

Tyon nimi: Ympéristokerronnan kidytto selviytymiskauhupeleissd — tapausesimerkki Resi-

dent Evil 7: Biohazard

Title in English: Environmental Storytelling in Survival Horror Video Games — Case Example

Resident Evil 7: Biohazard

Tyo: Pro gradu -tutkielma
Opintosuunta: Kaikki opintosuunnat
Sivumaéira: 104+0

Tiivistelmé: Tamén pro gradu -tutkielman tavoitteena oli selvittad ympiristokerronnan ké-
sitteen olemusta ja sen kiyttod videopeleissd. Aihetta ldhestyttiin sekd teoreettisesti ettd kiy-
tdnnon kautta. Videopelien kerronnallisuuteen ja rakenteeseen perehtyvien teorioiden, pe-
lisuunnitteluoppaiden seki pelianalyysi- ja peliesimerkkien kautta muodostettiin mééritel-
mé ympdristokerronnasta. Ympéristokerronnan muodostumista hahmotettiin myos kaaviol-
la, joka esittdd sen jakautumista kahteen tasoon: yleiset piirteet ja yksityiskohdat. Tatd maa-
ritelméa ja jaottelua kéytettiin kohdepelin Resident Evil 7: Biohazard analyysiin. Analyysi
toteutettiin ldhipelaamisen avulla, joka on pelien tutkimiseen sovellettu versio ldhilukemi-
sesta. Lahipelaamalla ja ympéristokerronnan midritelméi teoreettisena kehykseni kiyttdaen
pelistd hahmottui ympiristokerrontaa sekd yleiselli ettd yksityiskohtien tasolla useissa kate-
gorioissa. Analyysin avulla pystyttiin my0s tdsmentimédn ympéristokerronnan kategorioita
sekd médrittelemiin sille kolme eri funktiota. Yhteni osana tutkielmaa oli my®6s tutkittavan
pelin genren médrittiminen. Sitd varten kerdttiin kirjallisuudesta selviytymiskauhupelien ku-

vauksia ja médritelmid, ja arvioitiin pelin kuuluvan tdhén genreen.
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Abstract: The aim of this master’s thesis was to find out what the concept of environmen-



tal storytelling means and how it is used. The matter was approached both theoretically and
practically. A definition of environmental storytelling was formed through studying theories
that handle the structure and narrativity of video games, and guides for game design, as well
as examples of game analysis articles and different types of video games. Environmental
storytelling was also depicted with a chart dividing it into two levels: the level of general
characteristics and the level of details. The definition was then used to analyze the video
game Resident Evil 7: Biohazard. The analysis was performed using close playing as a met-
hod. The analysis revealed that the game uses environmental storytelling in both levels and
in several categories. The game analysis also helped to further define the categories of envi-
ronmental storytelling and to define three functions for its elements. One part of this paper
was to define the genre of the analyzed game. Therefore, definitions and descriptions of sur-
vival horror were reviewed from literature. The conclusion was that the game represents the

survival horror video game genre.
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1 Johdanto

Tarinoiden kertominen on ithmislajille tyypillistd toimintaa. Voisi jopa sanoa, ettéd se on olen-
nainen osa ihmisyytti. Eksistentialistisen nikemyksen mukaan kertomukset tekevit mahdol-
liseksi ihmiselle kisitelld aikaa, kohtaloa, kuolevaisuutta ja identiteettid (Ryan [2004a). Ker-
tomisen liséksi toinen ihmislajille ominainen taipumus on pelaaminen, eivitkd nimé kaksi
valttamittd ole kovin kaukana toisistaan. Muun muassa J. H. Murray (1997) toteaa, ettd on
ihmiselle ominaista kaivata tarinaa ja haluta eldi titd fiktionaalisen maailman heréttimaa
fantasiaa. Murrayn mielesti tietokoneella luodut simuloidut tilat pystyvit luomaan erityi-
sen vahvan immersion kokemuksen téllaisen fantasian elimiseen. Hédn nikeekin videopelien
ja niiden tarinoiden tutkimisen yhteni tapana tarkastella olennaisesti ihmisyyteen liittyvai

ilmiota.

Perinteisesti kerronnallisuuden, tai narratiivisuuden, tutkimus on kuulunut kirjallisuustieteen
piiriin. Kirjallisuus ei kuitenkaan ole ainoa alue, jossa tarinoilla ja kerronnalla on olennainen
merkitys: uudempi tutkimuskohde akateemisessa maailmassa ovat videopelit. Kerronnalli-
suuden ja sen tutkimuksen merkitys videopeleissi on ollut paikoin kiivaankin viittelyn koh-
de, ja pelin ja tarinan suhteesta on erilaisia késityksid. Esimerkiksi Eskelinen (2004) on voi-
makkaasti sitd mieltd, ettd on typerdd ajatella videopelien olevan tarinoita tai késitelld niitd
sellaisina. Toisaalta Salen ja Zimmerman (2004) toteavat, ettd joidenkin mielestd tarina muo-
dostuu silloin, kun pelaaja kertoo jialkeenpidin kokemuksestaan. Toisten mielestéd kiinnostava

kysymys on pikemminkin se, milli tavalla videopelit ovat kerronnallisia (esim. Pearce 2005).

Akateemisista mielipiteistd riippumatta on selvid, ettd tarinallisen kehyksen luominen on
meille tyypillistd. Esimerkiksi matopeli ei olisi matopeli, ellemme ajattelisi liikkuvan janan
(yksinkertaisimmissa toteutuksissa se visuaalisesti todellakin on pelkkd viiva) olevan mato,
joka syo kasvaakseen pidemmaéksi. Voisihan pelin sddnnot médritelld myos niin, ettd jana
litkkkuu ja kohdatessaan pisteen se ottaa sen osaksi pituuttaan. Ilmeisesti useimpien on kui-

tenkin helpompi tai mielekkdampi hahmottaa omenoita syovd mato.

Pelien kerronnallisuuden liséksi kiistelyn aiheisiin on kuulunut, onko peleji tai niiden ker-

ronnallisuutta mielekdsti tarkastella kirjallisuudentutkimuksen keinoin. Vaikka lopulta on



ilmeisti, ettd peleissd kerronnallisuudella on vahva rooli, se saattaa ilmetd hyvin eri tavoin
kuin perinteisessd tekstiin perustuvassa tarinankuljetuksessa. Varsinkin nykyisissid videope-
leissd visuaalisuus on ilmiselvilld tavalla ldsnd ja merkittivada. Tamidn vuoksi videopeleji

toisinaan verrataankin elokuvaan.

Halusin tutkielmassani pureutua videopelien kerronnallisuuteen sellaisten piirteiden kautta,
jotka erottavat videopelejd muista medioista ja ovat juuri niille ominaisia. Visuaalisuus ja
ympdriston rooli olivat nédin ollen vahvoja ehdokkaita. Videopelien yhteydessid puhutaankin
ympdristokerronnasta, environmental storytelling. Y mpiristokerronta tarkoittaa tapoja, joilla
peliympdristo tuottaa peli(i)n tarinaa. Se ei ole kisitteend selked tai yksioikoinen: toisaalta
sen voi késittdd niin laveasti, ettd se tarkoittaa ldhes kaikkea, ja toisaalta taas rajata hyvinkin
tiukasti. Kummassakaan tapauksessa kisite ei ole kovin hedelméllinen apuviline analyysiin.

Osana tamin tutkielman tavoitetta onkin méadritelld, mitd ympiristokerronta tarkoittaa.

Teorian lisiksi lihestyn ympéristokerronnan kisitettd konkreettisen esimerkin eli videopelin
kautta. Kauhu on ollut yksi videopelien suosikkiaiheista ldhes alusta asti, ja toisaalta ympa-
ristokerronta on kauhupeleille tyypillistd (Rouse II12009). Kasittelen ndité viitteitd tarkem-
min luvussa 2] mutta muun muassa nama olivat hyvii syitd valita tutkimuskohteeksi kauhu-
peli: Capcomin vuonna 2017 julkaisema Resident Evil 7: Biohazard (tistd eteenpdin RE7).
Peli on osa tunnettua ja tdssd vaiheessa jo perinteikéstid kauhupelisarjaa Resident Evil. Sarja
on tunnettu siksikin, ettid se loi suositun selviytymiskauhugenren — seké kisitteeni ettd pe-
leind. Késitteen synnyttineistd ensimmaéisistd osista pelisarja on kuitenkin tullut pitkille ja
kokenut monia vaiheita. Toimintapainoitteisempien pelien jidlkeen RE7 on jélleen enemmén

perinteinen kauhupeli. Relevantti kysymys on kuitenkin, onko se selviytymiskauhupeli.

Ensimmdinen tutkimuskysymys koskee RE7-pelin luonnetta: Onko Resident Evil 7: Bio-
hazard selviytymiskauhupeli? Kysymykseen vastaamista varten perehdyn kisitteen selviy-
tymiskauhu historiaan ja siihen, miten eri kirjoittajat miirittelevét sen. Toinen tutkimuskysy-
mykseni pureutuu ympéristokerrontaan pelissd: Miten ympéristokerrontaa kiytetddn pelissd

Resident Evil 7: Biohazard ja miten sen avulla luodaan kauhun ja pelon tunnelmaa?

Aloitan tutkielman perehtymilld kohdepeliin sekd kysymykseen genrestd. Luvussa [2 esitte-

len Resident Evil -pelisarjaa sekd tarkemmin tutkielman kohteena olevaan RE7:44. Tdamin



lisdksi teen katsauksen selviytymiskauhun kisitteeseen ja kdyttoon kirjallisuudessa, ja mii-

rittelen RE7-pelin suhteen tdhin genreen.

Luvussa [3] sukellan kerronnallisuuden tutkimuksen seki pelitutkimuksen juurille, ja pohdin
videopelien kerronnallisuutta edeltivin keskustelun ja teorian valossa. Katsaukset eiviit tie-
tenkdin ole kaikenkattavia, vaan tavoitteenani on kerrata joitakin aiheen kannalta olennaisia
peruskisitteitd. Luvussad] pureudun ympiristokerrontaan ja sithen, miti se tarkoittaa teorias-
sa ja kdytannossd. Kdyn ldpi aiheesta julkaistua kirjallisuutta ja tutkimusta ja hieman myos
lahikisitteitd. Kédytdn apuna sekid akateemista tutkimusta ettd pelisuunnittelun oppaiksi tar-

koitettua materiaalia. Muodostan mééritelmén ympéristokerronnasta ja sen kidytosti.

Luvussa [5] kuvaan pelin tutkimukseen kdyttdméni metodin, ldhipeluun, teoriapohjan seka
oman toteutukseni. Luku[6|on analyysi-luku. Kdyn siiné ldpi esimerkkejd RE7:std, jotka olen
16ytinyt ldhipeluun avulla ja jaotellut luvussa 4] muodostamieni kategorioiden perusteella.

Luvussa|/|teen johtopéditokset tutkimukseni tuloksista.

Tutkielmassa pohdin vilineen luonnetta ja merkitystd kerronnalle ja késittelen kiistoja ja eri
nikemyksid nididen perustavanlaatuisten kdsitteiden luonteesta. Térkeintd kuitenkin on se,
ettd thmisind meille tarinat ja kerronnallisuus on aina ldsnéd. Kuten J. H. Murray (1997) sa-
noi osuvasti: “But narrative beauty is independent of medium.” Murrayn mukaan todellinen
kirjallinen hierarkia on merkityksessi ja siind, mité tarinat voivat meille antaa. Tarinoiden
avulla voimme reflektoida toiveita ja suruja siten kuin vain mielikuvituksen avulla on mah-

dollista (J. H. Murray (1997).



2 Resident Evil 7: Biohazard ja selviytymiskauhu

Luvun tavoitteena on vastata ensimmadiseen tutkimuskysymykseen: onko Resident Evil 7:
Biohazard selviytymiskauhupeli? Aluksi esittelen Resident Evil -pelisarjaa ja sen kehitty-
mistd. Kuvailen myds tarkemmin kohteena olevaan seitsemittd osaa. Kolmannessa alaluvus-
sa kisittelen pelid laajemmassa kontekstissa eli etsin miéritelmid selviytymiskauhupelien

genrelle ja luotaan sen historiaa.

2.1 Resident Evil -pelisarja

Resident Evil on klassinen ja tunnettu kauhupelisarja, jonka ensimmadiset osat ovat luoneet
selviytymiskauhupelin kisitteen. Pelisarja pitdd kaikkinensa sisdlldéin kolmisenkymmenti
pelid uusintaversioineen ja spin-offeineen. Esittelen kuitenkin vain niin sanotun piisarjan
osat 1-8 ja niistd vain ensimmadiset versiot. Tdmin tutkielman puitteissa kaikkien pelien 13-
pikdynti olisi aivan liian aikaa ja tilaa vievéd, joten on luontevaa mielestini kisitelld vain
sarjan varsinaiset osat. Kuvaukset saattavat siséltdd juonipaljastuksia peleistd, mutta paino-
tan kuvauksisssa pelien vilisten muutosten ja kehityksen huomioimista. Kuvaukset perus-
tuvat sekd omiin kokemuksiini sarjan peleistd etti Alex Anielin teokseen Itchy, Tasty: An

Unofficial History of Resident Evil (Aniel 2021).

Sarjan aloittanut peli, Capcom-yhtion julkaisema Resident Evil ilmestyi vuonna 1996 Play-
Station-konsolille. Resident Evilin tyyppinen peli oli ollut tekijoidensd visiona jo pitkidin,
mutta PlayStation oli ensimméinen konsoli, joka tarjosi tekniset edellytykset grafiikaltaan
realistiselle 3D-kauhupelille (Aniel 2021). Pelin kerronnallinen ldhtdasetelma ovat kuvitteel-
lisen Raccoon Cityn laitamilla sattuneet murhat, joita paikalliset poliisivoimat alkavat tutkia.
Varsinainen peli alkaa, kun erikoisryhmé Alpha Team lidhtee etsimiin Bravo Teamia, joka
katosi nditd murhia tutkiessaan. Erikoisryhmi Alphan jisenet ajautuvat ldheiseen kartanoon,
jonka he pian havaitsevat kuhisevan zombeja ja muita hirviditd. Heidén tehtdvindén on etsid
kadonneita Bravo Teamin jdsenii, selvittdd kartanon mysteerid ja ennen kaikkea selvitid hen-
gissd ulos. Lopulta selvidd, ettd syynd kartanon kummallisuuksiin ovat biolididketiedeyhtiod

Umbrella Corporationin laittomat kokeet.



Pelaaja voi valita pelihahmonsa kahdesta tiimin jdsenestd: Chris Redfield tai Jill Valentine.
Peli on tunnettu nimenomaan kolmannen persoonan ndkokulmasta ja siihen liittyvistd kiin-
teistd kamerandkymisti, jotka luovat elokuvallista tunnelmaa. Peli on tunnettu myos kompe-
16std ohjauksesta, joka tekee pelistd ja zombien kanssa taistelusta vaikeampaa. Kiinnostava
yksityiskohta on, ettid alkuperdisessd japanilaisessa versiossa oli automaattinen tdhtiys, mutta
se poistettiin Yhdysvaltoihin tuodusta versiosta vaikeustason kasvattamiseksi (Aniel [2021]).
Pelissd ovat ldsnid my0os sarjasta my0hemmin tutut elementit. Resurssit kuten ammukset ovat
rajallisia. My®0s terveyttd korjaavat aineet pitdd 10ytdd ja keriilld, mutta pelihahmo pystyy
kantamaan mukanaan vain tietyn méérdn esineitd. Tallennus tapahtuu tietyilld paikoilla kir-
joituskoneiden avulla. Tallennusta varten pelaaja tarvitsee mustenauhoja, joiden mééra on
mydskin rajallinen. Pelisséd edetikseen tulee ratkaista arvoituksia, selvitd vihollisista, tutkia

ympdéristoddn ja kdyttdd resursseja viisaasti.

Resident Evil 2 (1998) on suoraa jatkoa ensimmdiselle osalle. Se sijoittuu kaksi kuukautta
mythemmin samaan kaupunkiin, Raccoon Cityyn. Edellisenkin osan mutaatiot aiheuttanut
T-virus on pédssyt tartuttamaan kaupungin asukkaita ja muuttanut heitd zombeiksi. Pelihah-
moina ovat tdlld kertaa nuori poliisi Leon S. Kennedy ja opiskelija Claire Redfield, edellis-
osan Chris Redfieldin sisko. Heille selviad, ettd Chris on ldhtenyt Eurooppaan selvittimééan
Umbrella Corporationin puuhia. Leon ja Claire péittivit etsid kaupungista selviytyneitd ja

tietd ulos.

Toisen osan pelimekaniikat ovat pdfdosin samanlaiset kuin ensimmaéisessédkin osassa. Resurs-
sit ovat rajalliset, ja peli on yhdistelmé arvoitusten ratkaisua, zombeja vastaan taistelua ja
ympdriston tutkimista. Suurin ero ensimmadiseen peliin on se, ettd kahdella pelihahmolla on
omat, erilaiset juonikulkunsa. Pelissd on kaksi tehtédvilinjaa, ja pelaaja saa itse valita, kum-
malla hahmolla hiin suorittaa kumman skenaarion. Valinta vaikuttaa my06s hieman tarinalin-
jojen sisdltoon. Ne ovat kuitenkin osittain paillekkiisid, ja molemmat hahmot joutuvat teke-
miin tiettyjd samoja tehtdvid. Resident Evil 2:ssa on myds huomattavia teknisid parannuksia
ensimmadiseen ndhden: erityisesti grafiikat ja animaatiot ovat parempia ja yksityiskohtaisem-

pia ja viholliset nopeampia ja aggressiivisempia.

Sarjan kolmas osa, Resident Evil 3: Nemesis (1999) jatkaa samoilla linjoilla ensimmaéisten

osien kanssa. Tapahtumat sijoittuvat samaan aikaan toisen osan kanssa. Tilld kertaa peli-



hahmona on ensimmaéisesti osasta tuttu Jill Valentine, joka pyrkii pakoon viruksen valtaa-
masta Raccoon Citystd. Ennen kaikkea Jillin pitdd paeta Nemesistid: se on bioaseeksi luotu
olento, jonka tarkoitus on hévittdda Umbrella Corporationin toimia ensimmaéisessi pelissd to-
distaneen tiimin jasenid. Kuten toisessakin osassa kolmannessa jatketaan kolmannessa per-
soonassa ja kiinteilld kameranidkymilld. Myos pelimekaniikat ovat edelleen samanlaiset kuin

ensimmaisessd ja toisessa 0sassa.

Resident Evil 4, joka ilmestyi 2005 GameCube-konsolille, toi sarjaan merkittdavid muutoksia.
Péidhenkild eli pelihahmo on tilld kertaa toisesta osasta tuttu Leon S. Kennedy. Hédnen tehté-
vindin on pelastaa presidentin tytdar Ashley Graham, joka on kidnapattu jonnekin Espanjan
maaseudulle. Kuten aiemmissakin osissa biologinen uhka on ldasni. Leon piityy kylddn, jos-

sa maanviljelijit ovat joutuneet mieltd hallitsevan loisen infektoimiksi.

Pelin luonne on erilainen kuin aiemmissa osissa. Ndkokulma on edelleen kolmannessa per-
soonassa, mutta nyt kamera seuraa pelihahmoa olkapéén yli. Tarkkuusammuntakohdissa ni-
kokulma on ensimmdisen persoonan. Ampumisella onkin suurempi merkitys pelissd kuin
aiemmissa osissa. Siihen liittyvit toiminnot ovat monipuolistuneet — esimerkiksi pelaaja voi
tdhditd tarkemmin ja aiheuttaa vastustajille eri tyyppisid vahinkoja (esim. jalkaan ampumi-
nen). Pelissd painottuvat yleisesti toiminta ja asetaistelut. Uusi ominaisuus on my06s mah-
dollisuus vuorovaikuttaa ympariston kanssa tietyissd tilanteissa: esimerkiksi on mahdollis-
ta potkaista tikapuut nurin tai hypéti ikkunasta ulos silloin kun peliympéristd antaa sithen
vihjeen. Pelissd on my0s sarjalle ensimmaistéd kertaa nopeaa reagointia vaativia quick time
eventejd. Niissd pelaajan pitdd painaa ndytolle ilmestyvin ohjeen mukaista painiketta riitté-
vin nopeasti saavuttaakseen jonkin tavoitteen. Yleisesti voisi jopa sanoa, ettd neljds osa on

enemmdén toiminta- ja vihemmain selviytymiskauhupeli.

Resident Evil 5 (2009) vei pelisarjaa entistd toimintapainotteisempaan suuntaan. Pelin tapah-
tuma-aika on viisi vuotta myohemmin kuin neljannessi. Pelihahmona on jdlleen ensimmaéi-
sestd osasta tuttu Chris Redfield. Hian toimii bioterrorismia vastustavan jirjeston agenttina.
Télld kertaa hén ldhtee parinsa Sheva Alomarin kanssa Lénsi-Afrikkaan estiméén bioaseen
myyntid pimeilld markkinoilla. Perilld he 10ytivit nelososasta tutun loisen infektoimia pai-
kallisia. Chris ja Sheva saavat muun muassa selville, ettd heiddan nykyistd tyonantajaansa

rahoittanut yhtid on jatkanut Umbrella Corporationin kyseenalaisia tutkimuksia — thmisko-



kein. Yhtend juonteena Chris pyrkii selvittiméédn, onko hdnen vanha tyotoverinsa Jill Valen-

tine sittenkin vield elossa, ja 10ytdmiin hinet.

Viidennessi pelissd on entistd vihemmiin arvoitusten ratkaisua ja enemmén taistelua, ja ku-
vakulma on sama kuin neljinnessi osassa: kolmannen persoonan mutta kamera seuraa ol-
kapddn yli pelihahmoa. Aseita on jilleen kidytossd lukuisia. Toisin kuin neljdnnessd, jossa
aseiden kehittiminen ja ammusten osto tehtiin kauppiaiden kautta, nyt pelaaja voi suorittaa
nditd toimintoja milloin vain. Erona aiempiin peleihin on myds mahdollisuus kaksinpeliin:
toinen pelaaja voi ohjata Chrisid ja toinen Shevaa. Esimerkiksi Wikipediassa pelid ei kuvailla

selviytymiskauhuksi vaan suoraan kolmannen persoonan ampumispeliksi.

Resident Evil 6 ilmestyi 2012 ja jatkoi viidennen osan toimintapainotteista linjaa. Kuuden-
nessa pelisséd pelaaja valitsee yhden neljésti skenaariosta, joiden tarinalinjat liittyvit yhteen.
Pelihahmojakin on néin ollen valittavissa neljd: Leon S. Kennedy, Chris Redfield, Jake Mul-
ler ja Ada Wong. Kolmella heistd on myos partneri, ja kaikkia skenaarioita on mahdollista
pelata kaksinpelind. En kéy tidssd tarkemmin 1dpi eri skenaarioiden juonia, mutta ne pyorivét
tuttujen teemojen ympirilld. Esillid ovat niin bioterrorismi kuin tutut Umbrella Corporation ja
Raccoon City. Pelimekaniikassa uusia ominaisuuksia ovat muun muassa mahdollisuus juosta

tai liukua ja ampua yhté aikaa.

Seuraavana pididsemmekin tdmin tutkielman kohteeseen, sarjan seitseménteen osaan Resi-
dent Evil 7: Biohazard. Vuonna 2017 ilmestynyt peli pistdd pisteen toimintapainotteiselle
kehitykselle ja muistuttaa monin tavoin enemmaén pelisarjan ensimmdisid osia. RE7 aloittaa
uuden tarinalinjan uusine henkildineen, vaikka yhteyksidkin vanhoihin 16ytyy. Padhenkilo-
nd ja pelihahmona on Ethan Winters. Peli alkaa kahdella videotervehdykselld, jotka Ethan
on saanut vaimoltaan Mialta. Kdy ilmi, ettd Mia on kadonnut kolme vuotta sitten ja oletettu
kuolleeksi. Nyt Ethan on kuitenkin saanut Mialta uuden viestin, jossa tami pyytidd hénta tu-
lemaan hakemaan tdmén. Ethan on matkalla Dulveyyn, Louisinaan selvittimaéan, onko Mia

vield elossa ja mitd viesti merkitsee.

Pelimekaniikkojen osalta RE7:ssd on myds palattu juurille pdin. Monet tutut selviytymiskau-
hun piirteet ovat lasnéd: Edetikseen pelaajan on tutkittava ympéristod, ratkaistava arvoituksia

ja taisteltava vihollisia vastaan — seki tietenkin pysyttdvi elossa. Resurssit ovat myos rajal-



liset. Alussa Ethanilla ei ole mitédédn aseita, mutta pelin edetessd hiin 10ytii ja saa kdyttoonsi
niin veitsen, késiaseen, haulikon kuin liekinheittimenkin. Ammusten mééri on kuitenkin ra-
jallinen kuten parantavan liuoksen ja yrttienkin. Resurssien hallinnalla on jélleen siis merkit-
tavid rooli. Ethan pystyy kantamaan my0s vain rajallisen mééréan tavaroita. Myohemmin pe-
lissd tallennushuoneista 16ytyy mahdollisuuksia laittaa tavaroita sdiloon myohempdd kayttod
varten — nditi tallennuspisteitikin on tosin rajallinen médrda. Ammuksia ja parantavaa liuos-
ta pystyy tekemiin my0s itse 10ydetyistd tarvikkeista. Tdmén lisédksi pelin kuluessa 10ytyy
steroideja, jotka vahvistavat Ethania pysyvisti, sekd psykostimulantteja, jotka auttavat het-

kellisesti esimerkiksi tiettyjen esineiden etsimisessi.

Uusi ominaisuus koko pelisarjassa on ndkokulman vaihtuminen. RE7 on ensimmiinen Re-
sident Evil -sarjan varsinaisista osista, jossa kédytetdan ensimmaéisen persoonan niakokulmaa.
Valinta johtunee osittain siitd, ettd RE7:std toteutettiin ja julkaistiin my6s VR eli virtual rea-
lity -versio. Capcom kehitti pelid varten myods oman pelimoottorin juurikin tukeakseen pelin

lineaarista luonnetta ja VR-ominaisuutta.

Resident Evil 7: Biohazard -peli on innoittanut jo jonkin verran tutkimusta. Peli on ollut eri-
tyisen hedelmillinen kohde virtuaalitodellisuuden tutkimukselle sekéd sen tutkimiseen, mi-
ki on virtuaalitodellisuuden vaikutus pelikokemukseen, tunnekokemukseen ja ldsndoloko-
kemukseen (Bilchi 2021} Pallavicini ym. 2018). Pelin vihollishahmoja on my6s analysoi-
tu ekofeministisestd ndkokulmasta, ja toisaalta patogeenejd kauhun aiheuttamisen nidkokul-
masta — ja ndiden yhdistelmini sairauden ja feminiinisyyden yhteyttd pelissd (Pinder 2021,
2022; Fawcett ja McGreevy [2019; McGreevy, Fawcett ja Ouellette 2020). Vaikka kertomus
tai kerronnallisuus on néissékin tutkimuksissa ldsni, varsinaista analyysid ympériston kdy-

tostd pelin tarinan muodostumisessa el ilmeisesti ole tehty.

Pelisarjan toistaiseksi viimeisin, kahdeksas osa Resident Evil Village on suora jatko-osa
RE7:1le. Ethan ja Mia Winters ovat perustaneet perheen ja muuttaneet Eurooppaan. Erdi-
nd iltana heidédn kotiinsa kuitenkin hyokitéddn, ja Ethan joutuu jélleen etsintidretkelle. Talla
kertaa tosin kohteena on hédnen pieni tyttdrensd Rose. Ethan piityy kyldin, joka kuhisee
hirviomaisid ihmisid, ja joutuu kohtaamaan erilaisia pahantahtoisia olentoja. Pikkuhiljaa Et-
hanille alkaa selvitd, ettd hdnen lapsensa ei ole ihan tavallinen pikkutyttd. Pelin mekanii-

kat ovat samanlaiset kuin RE7:ssd, mutta pelaajalla on enemmén vapauksia ja mahdollisuus



esimerkiksi joidenkin rakennusten piille kiipedmiseen. Jélleen kuitenkin hallitaan rajallisia
resursseja, tutkitaan ympiristdd, ratkotaan arvoituksia ja taistellaan mutatoituneita olento-
ja vastaan. Resurssien kdytossd on kuitenkin myods enemmidn mahdollisuuksia, silld peliin
kuuluu kauppias, jolta voi ostaa tarvikkeita sekd parannuksia aseisiin. Onko suunta siis jil-
leen kohti toimintapainotteisempaa otetta? Pelisarjan jatko on joitakin spekulaatioita lukuun

ottamatta vield tuntematon.

2.2 Resident Evil 7: Biohazard

Kéyn tédsséd luvussa hieman tarkemmin 1dpi Resident Evil 7: Biohazardin juonikulkua, jot-
ta varsinkin luvussa [0 mainitut paikat ovat tiedossa. En kisittele tdssd peliin kuuluvia lisé-
osia, jotka kertovat osioita varsinaisen pelin tarinan ulkopuolelta. Kuvaan pelin kulkua tari-
nallisesti Ethan pddhenkilond, vaikka tietenkin Ethanin toimet ovat pdidosin pelaajan toimia
ja vaihtelevat yksityiskohdiltaan pelikerrasta toiseen. Alussa pelihahmo, Ethan, saapuu siis
vanhan maatalon luo Dulveyssa, Louisianassa. Hinen ensimmadinen tehtivédnsi on péésti lu-
kitun portin ohi pihaan ja talon luo. Ihmisii ei ndy missdéin, mutta maasta Ethan 10ytdd Mian
kisilaukun tavaroineen. Talolle pddstydan Ethan menee sisdin, mutta ovi painuu kiinni hi-
nen perissddn ja menee lukkoon. Ethanin ei siis ole muita vaihtoehtoja kuin alkaa tutkia

ympiristdddn ja etsid jalkid Miasta.

Muutamien vihjeiden tutkiskelun jdlkeen Ethan 16ytddkin Mian, ja yhdessd he etsivit tietd
ulos. Mia yrittdd johdattaa heitd ovelle, mutta tie on tukossa, ja dkisti Mia muuttuu aggressii-
viseksi ja hyokkéd Ethanin kimppuun. Ethan joutuu taistelemaan oudosti muuttunutta vaimo-
aan vastaan, joka vililld katoaa paikalta ja ei tunnu kuolevan kohtalokkaisiinkaan vammoi-
hin. Pikkuhiljaa Ethan saa tietoa talossa asuneesta perheesti, Bakereista. Pian hén joutuukin
tekemiin ldhempéd tuttavuutta perheen jasenten kanssa, silld hidn joutuu hetkellisesti hei-
din vangikseen. Bakerit ndyttavit paattdvidisesti haluavan liittdd hinet perheeseen vikival-
taisin keinoin. Ethan joutuu useaan taisteluun perheen isin, Jack Bakerin kanssa, jota myos
”Daddyksi” kutsutaan. Perheeseen kuuluvat myo6s diti Marguerite Baker sekd poika Lucas.
Perheeseen vaikuttaa kuuluvan myos pyoratuolissa liikkkumatta ja puhumatta istuva mummo,

joka ilmestyy outoihin paikkoihin ympéri taloa.



Ethan jatkaa pyrkimyksiddn péistd talosta ulos ja kenties vield pelastaa Mia. Samalla hédn
joutuu pakoilemaan Jackia ja my0s taistelemaan timén kanssa useamman kerran, silld tima
palaa aina uudestaan hévittyjenkin taistelujen jilkeen. Vastuksiksi ilmaantuvat myos kellarin
mustasta limasta sikidvit ihmistd etdisesti muistuttavat olennot. Ethan saa kuitenkin myos
apua: puhelin soi vililld hanen ldhettyvilldin, ja linjan toisessa pddssd on Zoe. Hidn on per-
heen tytir, ja hiin auttaa Ethania eteenpéin vihjein. Etenemiseen vaaditaan siis ympériston

tutkimista, arvoitusten ratkaisua sekéd vihollisia vastaan taistelua — tai pakenemista.

Voitettuaan lopulta Jackin lopullisesti ja pdidstydin ulos talosta Ethan saa kuulla Zoelta, et-
td perheen jdsenet ovat saaneet jonkinlaiset sieni-infektion, joka aiheuttaa heiddn aggressii-
visen kadytoksensi ja ldhes kuolemattoman fysiikkansa. Myos Mia sekd Zoe ovat infektoi-
tuneet, mutta eivit ole vield yhtd pahassa kunnossa kuin muut Bakerit. Zoe kuitenkin tie-
tad vastalddkkeestd, ja epdilee ditinsd sdilyttdvin sitd vanhassa talossa. Seuraavaksi Ethan
suuntaakin kohti rantaa ja toista taloa etsimiin vastalddkettd. Sielld hin joutuu taistelemaan
mutatoituneita jattildiskokoisia hyonteisid sekd himihédkkiméistd perheen ditid, Margueritea
vastaan. Kuten edellisessédkin osiossa Ethan joutuu ratkaisemaan arvoituksia edetidkseen ja
selvidmiin vastuksista. Hédn 10ytddkin tiedon vastaldikkeend toimivan seerumin valmistuk-
sesta, ja lopulta my0s sen toisen ainesosan. Toinen ainesosa on Zoen hallussa. Tdémén osion
yhteydessi alkaa 16ytya erilaisia selkeitd vihjeitd Evelinestd, pienestd tytostd, johon selvisti

liittyy jotakin outoa.

Kun Ethan etsii Zoea, jotta he voisivat valmistaa seerumin, hén joutuukin kohtaamaan per-
heen kieroutuneen pojan, Lucaksen, virittdmit tehtivit ja ansat. Lucas on vanginnut Zoen
ja Mian, ja pakottaa Ethanin osallistumaan sairaisiin peleihinséd pihaladossa loytidikseen hei-
dit. Kun tistd koettelemuksesta on selvitty, Ethan 10ytdd vihdoin Mian ja Zoen rantavajasta.
Zoe tekee aineksista kaksi seerumipistosta, hédnelle ja Mialle. Ethan joutuu kuitenkin vield
kerran taisteluun monisilméiseksi hirvidksi muuttuneen Jackin kanssa. Taistelun péatteeksi

Zoe kiskee Ethania kiyttimiin toisen seerumin Jackiin, miké lopulta tappaa tdmén.

Laiturin edessé odottaa vene ja tie pakoon. Seerumeita on kuitenkin jéljelld vain yksi, ja Etha-
nin tdytyy valita, kenet hiin pelastaa. Oletettavampi valinta on, ettd Ethan pelastaa vaimonsa:
he ldhtevit kumiveneelld pakoon, ja Ethan lupaa ldhettdd Zoelle apua. He eivit kuitenkaan

piise kovin kauas, kun vene kaadetaan ja musta limaolento kaappaa heidat.
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Pimeyden ja tajuttomuuden jdlkeen pelaaja herda Mian hahmossa, ja seuraava osio pelataan
Miana. Vaikka Ethan valitsisi parantaa Zoen, pelin kulku ei olennaisesti muutu. Kumivene
kohtaa hyokkidyksen joka tapauksessa. Jos mukana on Zoe, hin kuolee, ja Ethan joutuu edel-
leen vangiksi. Pelaaja herdd Miana, jonka ilmeisesti Eveline on kuljettanut laivan ldhelle.
Mialle valkenee, ettd Ethan on vankina, ja hédn ldhtee etsimédén laivan hylystd Ethania sekd

kadonnutta muistiaan.

Mialla ei ole kidytossddn Ethanin 16ytdmié resursseja, vaan hdnen pitdi aloittaa tyhjin késin.
Hén etenee laivassa tarpeita ja kulkuviylid etsien ja ndhden vililla Evelinen, pienen tyton,
johon aiemminkin on viitattu. Eveline vaatii Miaa muistamaan, jotta he voisivat olla per-
he. Hén istuttaa Mian katsomaan videota laivan aiemmista tapahtumista. Video palauttaa
Mian laivalle, ja pelaaja pelaa nédin vidhin aikaa Miana aikaisemmassa vaiheessa. Kiy ilmi,
ettd Mia ja hdnen tyotoverinsa ovat olleet kuljettamassa Evelined jonnekin esiintyen hénen
huoltajinaan. Tdssd vaiheessa alkaa olla ilmiselvii, ettd Eveline ei ole todellakaan tavalli-
nen lapsi, eikd ehki ithminen laisinkaan. Hén on alkanut kéyttaytyi laivalla aggressiivisesti
ja synnyttdd mustia limaolentoja, jotka hyokkéddvit miehiston kimppuun. Laiva onkin lopulta
haaksirikkoutunut, ja eloon ovat jdineet vain Mia ja Eveline, jotka sittemmin ovat pdityneet

Bakereiden luo.

Nykyajassa Mia lopulta 16ytdd Ethanin ja vapauttaa hinet. Tédssd kohtaa juoni eroaa hieman
riippuen siitd, onko Ethan pelastanut Mian vai Zoen. Jos hdn on pelastanut Mian, Mia lu-
kitsee Ethanin ulos laivasta ja kidskee hinen tappaa Evelinen. Mia tietédd, ettd Eveline ottaa
hiinet kohta valtaansa, ja pelastaa Ethanin itseltdédn. Jos taas Ethan on pelastanut Zoen, Eve-
line saa Mian valtaansa ja Mia hyokkédd Ethanin kimppuun. Ethanin on pakko tappaa Mia

selviytydkseen, minki jidlkeen hin ldhtee etsimédédn Evelined lopettaakseen kaiken.

Loppuosa pelistd pelataan taas Ethanin hahmossa, ja pelaaja saa sekd Ethanin aiemmat re-
surssit ettd Mian kerddmat tarvikkeet kdyttoonsad. Ethan ldhtee etenemiin kohti vanhaa suo-
lakaivosta, mistd hinen pitdisi 10ytidd Eveline. Suolakaivos on toiminut laboratoriona, ja siel-
14 Ethanille viimeistdédn selvidd, ettd Eveline on pienen tyton hahmoon tehty bioase, jonka
tarkoitus on ottaa vihollisia valtaansa ja kidinnyttdi heididt omalle puolelleen. Tisséd vaihees-
sa jo tunnetuin seurauksin ase on karannut hallinnasta, ja Evelinen toiminta keskittyy hinen

pakkomielteeseensd omasta perheestd. Ethan 10ytédd kaivoksesta seerumin, jolla Evelinen tap-
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pamisen pitdisi onnistua. Samalla Ethan toki taistelee vanhoja tuttuja mustia otuksia vastaan.

Lopulta hiin paityy kaivoksesta takaisin taloon ja saa pistettyd aineen Evelineen.

Pistoksen jdlkeen Eveline muuttuu vield massiiviseksi limaotuksia muistuttavaksi hirvioksi.
Ethan voittaa sen osin paikalle saapuneiden tukijoukkojen avulla, ja lopulta hinet pelastaa
helikopteriin aiemmista peleisté tuttu Chris Redfield. Helikopterin kyljessid lukee Umbrella
Corporation. Sarjan tutut teemat ja hahmot ovat siis ldsni edelleen. Jos Ethan paransi Mian,
tdmé on myos kopterissa pelastettuna. Jos taas hiin valitsi Zoen, hiin on kopterissa yksin, Mia
on kuollut. Lopussa Ethan 16ytdd vield itsestddn sympatiaa Bakerin perheen jdsenid kohtaan:

he olivat yhti lailla Evelinen uhreja. Siité ei kuitenkaan puhuta, kenen uhri Eveline oli.

2.3 Genre ja historia

Téssd alaluvussa tarkastelen selviytymiskauhun kisitettd ja historiaa. Kokoan kirjallisuudes-

ta madrittavid tekijoitd selviytymiskauhulle, ja arvioin, miten RE7 toteuttaa nama piirteet.

2.3.1 Selviytymiskauhun synty

Kauhulla videopelien aiheena on pitkdt perinteet. Rouse III (2009) toteaa artikkelissaan
”Match Made in Hell: The Inevitable Success of the Horror Genre in Video Games”, ettd
kauhu on ollut videopelien aiheena ldhes yhtd kauan kuin videopeleji on ollut, silld kauhun
ja videopelien yleiset tavoitteet kohtaavat hyvin. Yksi péddasiallisista tavoitteista molemmis-
sa on hengissi selviytyminen. Kauhu sopii myo6s videopelien luonteenomaisiin rajoituksiin
esimerkiksi liikkumisen suhteen. Toisaalta videopelien maailma on myds viistimattd jol-
lain tavalla epirealistinen, mutta myos se sopii kauhun nyrjdhtineeseen luonteeseen hyvin
(Rouse III 2009). Pelit ovat myds omiaan sellaisen jdnnityksen ja pelon kokemiseen, jo-
ta tosielamissd harvoin tai mieluummin ei kohtaa — ndmaé tunteet ovat myos kauhugenres-
sd oleellisia. Pelien kautta voi ylipaatdan kokea asioita, joita oikeassa elamissd yleensd ei
(Rouse II1|2009). Myos kauhulle tyypilliset yliluonnolliset tai mystiset elementit sopivat hy-
vin videopelien maailmaan ja tiettyihin pelimekaniikkoihin. Pelikokemuksen onnistumiselle
tarked immersiivisyys sopii myos kauhuun, silld tehokkaimminhan sen tuntee uppottuessaan

vakuuttavaan fiktiiviseen maailmaan (Rouse III[2009).
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Rouse III:n (2009) mukaan kauhu ja videopelit kdyvét hyvin yhteen siksikin, ettd videope-
leihin sopii usein yksinkertainen juoni, josta voi jéttdd paljon ympdriston ja tavattujen hah-
mojen kerrottavaksi. My0s ympiristostd usein kerrotaan vihin, ja loppu jitetddan pimentoon.
Kauhukin toimii usein sitd paremmin, mitd vihemmin asioita selitetdén ja mitd enemmin
jatetddn mielikuvituksen varaan: kauhun ja videopelien keinot sopivat siten hyvin yhteen
(Rouse 111 2009). Tamén perusteella voisi ajatella, ettd kauhupelit edustavat hyvin videope-

lejd yleisestikin mutta erityisesti kerronnallisia videopeleja.

Monet kauhupeligenren pioneerit ovat tunnettuja myos tietynlaisesta teknisestd kompelyy-
destd, mutta Rouse II1 (2009) toteaa teknisen kehityksen vaikuttaneen toisellakin tavalla kau-
hugenren mahdollisuuksiin: Kun koneiden tehot ovat kasvaneet, on tullut mahdolliseksi luo-
da hyvin aidon n#koisid ja yksityiskohtaisia hahmoja. Toisaalta on tullut haastavammaksi
tehdi niitéd paljon, silld tehot eivit kuitenkaan riitd tekemiin tédllaisia yksityiskohtaisia vihol-
lisia suuria méérid. Tdmin takia minimalistisuus on noussut jdlleen arvoonsa. Kauhussahan
usein yksi varjoissa lymyileva hirvid on tehokkaampi pelon luoja kuin vastassa oleva vihol-
lisarmeija (Rouse IIT 2009). Tésséd vaiheessa on toki huomattava, ettd Rouse III:n artikkeli
on yli kymmenen vuotta vanha, ja tekniset mahdollisuudet ovat sittemmin entisestdin kasva-
neet. Perusidea siitd, mikd kauhussa vaikuttaa, ei kuitenkaan liene suuresti muuttunut, vaikka

keinovalikoima onkin laajentunut.

Edellisessd kappaleessa viittasin jo tiettyyn tekniseen kompelyyteen, joista erityisen tun-
nettuja olivat ensimmadiset selviytymiskauhugenren edustajat. Selviytymiskauhu onkin yksi
klassisimmista kauhupelityypeistd. Perron (2009b) toteaa elossapysymisen olevan suurim-
massa osassa videopeleji olennainen tavoite, ja selviytymiskauhu on tédsti erinomainen esi-
merkki. Resident Evil -pelisarja on taas yksi timén lajin klassisimmista edustajista keinova-

likoimineen (Perron [2009b)).

Perron (2018)) kéy kirjassaan The World of Scary Video Games 1dpi kauhupelien genred ja sen
osana selviytymiskauhun syntyé ja kehittymistd. Hidn jakaa genren synnyn kolmeen ajalli-
seen periodiin. Ensimmadinen niistd on 1980-luvun edeltévit ja enteileviit pelit. Néihin pelei-
hin kuuluvat muun muassa Atarin Hounted House vuodelta 1981 ja tunnettuna esimerkkini
Alone in the Dark vuodelta 1992 (Perron 2009b). Niissd peleissd on jo samoja elementtejd,

kuin nykyéén ajatellaan kuuluvan selviytymiskauhuun. Jdlkeenpéin niitd on my0s nimitetty
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selviytymiskauhuksi. Niiden tekijit eivit kuitenkaan silloin kdyttineet kyseisti termii, koska

kyseistd sanaa ei ollut keksitty.

Toiseen periodiin taas sijoittuu muun muassa ensimmaiisen Resident Evil -pelin ilmestymi-
nen. Perronin (2018) mukaan ensimmadiset Resident Evil -pelit kristallisoivat selviytymiskau-
hun olemuksen ja itse asiassa loivat koko késitteen. Ensimmadisend sanaa selviytymiskauhu
(survival horror) kdytettiinkin ensimmadisen Resident Evil -pelin latausnédytolld. Aniel (2021])
kertoo, ettd Capcom kiytti sanaa pelinsd branddykseen koska halusi korostaa siti, ettd pelis-
sd on hengissd selviytymisen lisdksi yhtd paljon kysymys pelon, epdvarmuuden ja jannityk-
sen kokemisesta. Pelid, kuten sen toistakin osaa, markkinoitiin ldnnessé aluksi toiminta- ja
kauhupelind, silld selviytymiskauhu ei ollut vield vakiintunut tai tunnettu késite. Vuosien ku-
luessa sana omaksuttiin kuitenkin kdytt6on kuvaamaan tietyntyyppistd kauhupelid, eli voisi
sanoa etti se otettiin alagenren nimeksi (Perron 2018). Myds Konamin vuonna 1999 ensim-
madisen osansa saanut Silent Hill -pelisarja oli tirked osa selviytymiskauhun vakiintumista

omaksi alagenrekseen (Perron 2018).

Perronin (2018) jaottelun kolmas vaihe taas sijoittuu Resident Evil 4 -pelin syntyaikoihin.
Kuten edellisessd alaluvussa jo totesin, Resident Evil -sarjan neljds osa uudisti pelisarjan
luonnetta. Kamerakulmat vaihtuivat pelaajahahmon olan yli seuraavaan kameraan, mutta ni-
kokulma pysyi kolmannessa persoonassa. Pelissd oli myds entistd suurempi toimintapaino-
tus. Perron (2018)) toteaa, ettd toisaalta voisi sanoa, ettd kyseinen peli uudisti selviytymiskau-
hua — toisaalta taas ettd kyseessid on toimintapeli, jossa on kauhun olemusta. Perron (2018))
sanoo jopa, ettd Capcom itse vadrinkdyttdd omaa madritelméddnsd nimittdessadn pelid survi-
val horror shooteriksi. Voisi siis todeta, ettd neljinnesti osasta eteenpiin Resident Evil -pelit
eivit edes ole selviytymiskauhua. Kuten luvussa tuli esiin sarjan seuraavatkin pelit jat-
koivat neljdnnen viitoittamalla tielld. Viides peli on entistd enemmin toimintapainotteinen, ja
kuudes peli tuo vield lisamuutoksena mahdollisuuden pelata seitsemilld eri hahmolla (Perron
2018). Seuraava kysymys onkin, mikid on RE7:n asema tissé kehityskaaressa. Onko se paluu
pelisarjan juurille kuten on sanottu? Tédhén vastatakseni kerdén yhteen joitakin mééritelmia

ja luonnehdintoja selviytymiskauhusta.
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2.3.2 Miti on selviytymiskauhu?

Perron (2018)) toteaa, ettd selviytymiskauhupeleille on ominaista vihamielinen ympéristo hir-
vidineen sekd arvoitukset ja vihjeet, joita pelaajahahmon tulee ratkaista. Hdn tekeekin kir-
jassaan melko kattavan listauksen mielestdén selviytymiskauhupeleille oleellisista piirteista.
Selviytymiskauhupelit ovat hinen mukaansa toimintaseikkailupelejd, joissa kehitetdin tu-
tuista kauhun teemoista ammentava tarinalinja. Tarina kerrotaan péddosin vélianimaatioiden
sekd erilaisten kirjoitettujen ja kuultujen dokumenttien kautta. Nimensd mukaisesti selviyty-
minen on keskeinen osa niitd pelejd, ja sitd korostetaan usein pelihahmon haavoittuvaisuu-
della. Hahmon pitdé usein paeta sokkeloisista tiloista keréten esineitd, ratkaisten arvoituksia
ja péihittden esteitd. Itsensd puolustamisen vilineitd kuten aseita ja ammuksia on saatavilla
rajallisesti, ja yleensd nekin etsitddn pelimaailmasta. Perron (2018)) mainitsee, ettd selviyty-
miskauhupeleissid on usein tarkoituksellisen kompel6t ohjausjirjestelmit, miki tekee pelaa-
misesta ja siten selviytymisestd vaikeampaa. Olennaista genren maédrittymisesssd on myos

kauhuelokuvista tuttujen trooppien kiyttd: aavemainen tunnelma, pimeit ja suljetut tilat.

Térkednd elementtind Perron (2018) korostaa ensimmadisistd Resident Evil -peleistd tutun
kolmannen persoonan ndkokulman kéyttod. Tdhédn liittyy nimenomaan kameran kiytto ja
erityisesti madrityt kameranidkymit. Paikalleen sidottujen kamerandkymien avulla luodaan
elokuvallista tunnelmaa, joka puolestaan lisdd avuttomuuden ja pelon tuntua (Perron [2018)).
Pelaaja nidkee hahmonsa kauempaa kolmannesta persoonasta kuin elokuvahahmon. Naiilld
kamerakulmilla hallitaan my0s sitd, mitd pelaaja nikee, jolloin vihollisten esiintulo saattaa
olla hyvinkin ylldttavad. Talloin peli myOs koetaan juuri kuten suunnittelija on sen tarkoit-
tanut (Perron |2018])). Kauhupeleissd on ainakin osittain timén takia usein vain yksi vaikeus-
taso valittavissa. Rajatut nikymdt olivat alun perin myds tekninen rajoite, mutta ne toimivat

samalla pelottelutekniikkana luodessaan immersiivisen kauhun maailman (Perron 2018)).

My®és Kirkland (2009) pohtii médritelmiéd selviytymiskauhulle artikkelissaan “Storytelling
in Survival Horror Video Games”. Hidnen mukaansa selviytymiskauhu on erityisen tarina-
vetoinen peligenre. Tosin Kirkland (2009) tuntuu nékevin selviytymiskauhupelien tarinasi-
donnaisuuden my0s rajoittavana tekijdni: hinen mukaansa niissd ympéristo on staattinen ja
pelaajan tehtdvi on 16ytidd esimerkiksi arvoituksiin yksi oikea ratkaisu ja kaiken kaikkiaan

“vain” toteuttaa ennalta médritty tarinalinja. Kirkland (2009) tulee kuitenkin samalla ko-
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rostaneeksi, ettd selviytymiskauhupeleissid on tarina, joka pitdd 10ytdd. Kirkland (2009) tuo
esille myos tilasuunnittelun roolin. Hinen mukaansa selviytymiskauhupeleissa hallitaan ker-

ronnallisen sisédllon kokemista myos silld, miten pelaaja saa olla interaktiossa tilan kanssa.

Kirkland (2009) toteaa, ettd selviytymiskauhugenren tarinat on rakennettu yleensd mennei-
den tapahtumien ympdrille. Niistd annetaan vihjeitd pelaajalle mise-en-scene-asetelmilla ja
esimerkiksi tekstivihjeilld. Sana mise-en-scene on ranskaa, ja sitd on kiytetty erityisesti teat-
terimaailmassa. Sen voisi suomentaa ndyttimollepanoksi. Tédssd yhteydessa se tarkoittaa si-
td, millaisia asetelmia jostakin pelin tilasta 16ytyy: mité esineitd, huonekaluja ja muita jilkid
ndkyy, miten ne on jirjestetty ja mitd sekd esineet ettd niiden sijainti kertovat edeltdvisti
tapahtumista. Kirkland mainitsee Resident Evilin yhtend todisteena tdmin tyyppisen tarinan-
kerronnan voimasta. Hanen mukaansa selviytymiskauhupelit perustavat tarinansa yleensi
johonkin ennalta tuttuun ymparistoon kuten kummitustaloon. Kirkland (2009) kuvaa, etti ti-
lat muodostavat aineelliset merkit tai diskurssin, jonka avulla pelaaja mentaalisesti konstruoi

pelin tarinan.

My®6s Kirkland (2009) tuo esiin selviytymiskauhun elokuvallisuuden. Hinen mukaansa tie-
tyt kauhupelit ovat ennemmin elokuvallisia kuin pelillisid kokemuksia: Vilianimaatiot ovat
hinen mukaansa ndissi tirkeitd tarinankerronnan elementtejd. Myos jo moneen kertaan mai-
nitut paikallaan pysyvéit kamerandkymaét luovat samaa vaikutelmaa. Kamera pakottaa pelaa-
jan katsomaan tiettyyn suuntaan ja méirittelee tietyt ndkymit luoden samalla kauhua nos-
tattavia, elokuvamaisia kokemuksia (Kirkland 2009). Varmasti hinen késityksensd ennalta
madritystd tarinasta, joka pelaajan tulee toteuttaa, vahvistaa ajatusta selviytymiskauhun elo-

kuvallisuudesta.

Kirkland (2012) kisittelee selviytymiskauhun olemusta myds artikkelissaan ”Gothic Video-
games, Survival Horror, and the Silent Hill Series”. Hian mainitsee genren mahdollisiksi pio-
neereiksi pelit Hunt the Wumpus (People’s Computer Company 1972), Haunted House (Atari
1982), Sweet Home (Capcom 1989) sekd Alone in the Dark (Infogrames 1992). Hén kuiten-
kin toteaa samoin kuin Perron, ettd termin ensimmaéinen kéyttdjd oli Resident Evil. Kirkland
(2012) mainitsee genren ydinominaisuuksiksi ansassa olemisen, arvoitusten ratkaisun, hir-
viomdiset olennot ja pakenemisen. Kirklandin tiivistyksen mukaan selviytymiskauhupeleis-

sd haavoittuvainen hahmo navigoi uhkien tiyttiméssd maisemassa. My0s tissd artikkelissa
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Kirkland korostaa selviytymiskauhun elokuvallisuutta, jota siind kdytetién tarkoituksen saa-
vuttamiseen. Kirkland (2012) mainitsee jdlleen selviytymiskauhun kiinteéin suhteen kerron-
nallisuuteen. Tdma liittyy my0s siihen, miten paljon interaktiivisuutta peleissd on — edelleen
Kirklandin mielessd selviytymiskauhupeleissd on paljon ennaltamiddrdytyvyyttd. Kirkland
siis vaikuttaa ndkevin asian siten, ettd muilla keinoin kerrottu tarina pitdd pelaajaa ottees-
saan kun hinen pelimaailmassa tekeminsé valinnat ovat triviaaleja. Toisaalta Kirkland viit-
taa tutkimukseen, jonka mukaan tarinan koostaminen pelin aikana muodostaa merkityksen
tunnetta pelaajalle ja on yhti tirked osa pelikokemusta selviytymiskauhussa kuin vihollisia

vastaan taistelu.

My®6s Schnaars (2019), joka kisittelee juurikin RE7-pelid artikkelissaan “From Pixelated
Blood and Fixed Camera Perspectives to VR Experience”, mainitsee jo edellikin mainitut
ja kuvatut Silent Hill ja Resident Evil -sarjat selviytymiskauhugenren kaksoispilareiksi”.
Hén poimii niistd myos mielestdin oleelliset piirteet, jotka luovat tunnusomaisen tunnelman.
Kuten muutkin hiin mainitsee kiytetyt staattiset kamerandkymit ja niiden lisdksi kompelot
ohjaimet. Lisédksi hiin listaa manuaaliset tallennuspisteet, rajalliset resurssit sekd sokkeloisen

pelimaailman, jota taustoittaa aavemainen musiikki pelottavine ddniefekteineen.

Edelld kuvatun kirjallisuuden perusteella pystyy jo ndkemdiin yleisesti selviytymiskauhuun

liitetyt piirteet:

* Sokkeloinen ja uhkaava ympéristo

» Tavoitteena pakeneminen suljetusta tilasta ja hengissé selviytyminen

* Rajalliset resurssit ja niiden hallinta

* Arvoitusten ja ongelmien ratkaisu etenemisti varten

 Hirvioitd vastaan taistelu

* Haavoittuvainen pelihahmo

* Manuaaliset tallennuspisteet

* Menneiden tapahtumien ja tarinan koostaminen vélianimaatioiden sekd peliympéris-
ton vihjeiden avulla

* Miirityt kameranidkymit ja kolmannen persoonan ndkdkulma

* K6mpelot ohjaustoiminnot
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Listasta on helppo nidhdi, ettd RE7 toteuttaa niistd ldhes kaikki. Viimeisend listassa ovat
médriatyt kameranidkymit, kolmannen persoonan ndkokulma sekd kompelo ohjaus, jotka ei-
vit toteudu RE7:ssé. Pelissd on ensimmiisen persoonan ndkokulma elikamera toimii peli-
hahmon silming, ja pelaaja pystyy itse ohjaamaan sitd. Myoskddn ohjaus ei ole erityisen
kompelod, vaikka esimerkiksi ampuminen ei olekaan erityisen hienoséétoistd. Toinen kysy-
mys sitten onkin, kuinka merkittdvid nimé kohdat ovat genreen kuulumisen kannalta. Sekin
on kiinnostava havainto, ettd alun perin ensimmaéiseen Resident Eviliin suunniteltiin ensim-
maiisen persoonan nikokulmaa, mutta silloinen PlayStation ei ollut riittdvin tehokas siithen
(Aniel 2021). Miten maédérittelisimme selviytymiskauhun nyt, jos ndkokulmavalinta olisi ai-

kanaan ollut eri?

2.3.3 Nikokulmakysymys

Perron (2018)) késittelee pidemmastikin nikokulman valinnan merkitystd kauhun ja pelon
kokemiselle. Ensimmdiset selviytymiskauhupelit ovat tunnettuja nyt jo moneen kertaan mai-
nitusta elokuvallisesta kameran kdytostd. Ensimmaéisen Resident Evilin ohjaaja Shinji Mika-
mi onkin sanonut, ettid hén halusi luoda pelaajalle tunteen siiti, ettd timi on kauhuelokuvan
padhenkilo (Perron 2018)). Perron (2018)) ldhestyy jannityksen luomista sokean tilan késit-
teen kautta. Yleisesti ottaen tuntematon pelottaa ihmisid, ja kauhuelokuvissa tdmé nikyy sen
kautta, mitd ei ndy. Rajauksen, sen hetkisen kuvan, ulkopuolella on sokea tila. Kun uhka,
hirvio, piileskelee tidssd sokeassa tilassa, luodaan enemmaén pelkoa kuin jos se nédytettdisiin
koko ajan. Niin koko visuaalinen tila, sekd rajauksen sisélld ettd ulkona, tulee dramatisoitua

(Perron 2018)).

Samaa keinoa on kiytetty kauhupeleissd (Perron 2018). Kauhupelit tosin vievit vaikutuksen
entistd pidemmidlle, silld peleissd voidaan ja tdytyykin ldhestyé nditd sokeita tiloja ja menni
tutkimaan tuntemattomia paikkoja. Peleissi siis saadaan aikaan pelkoa silld, ettd vield laa-
jemmin kuin elokuvissa koko audiovisuaalinen kenttd on dramatisoitu: pelaajalle tavallaan
ndytetdin tila, joka jatkuu pidemmidlle, ja jonka kauhuihin hinen tdytyy sukeltaa (Perron
2018). Kun pelissi on tiivis tunnelma, se pitdd otteessaan silloinkin, kun mitéén ei tapahdu,

ja kun jotain tapahtuu, pelaaja todenndkodisemmin pelkédd (Perron 2018).
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Perron (2018)) erottaa toisistaan kisitteet point of view ja point of action, eli ndkokulman ja
sen, mistd toiminta on l&htoisin. Erona elokuvaan videopeleissid on katsomisen lisiksi lasna
toimiminen. Hinen mukaansa kolmannen persoonan nikokulmaa kayttivilld peleilld ndiden
kahden vilissd on aukko. Pelaaja nikee pelihahmon ulkopuolelta kisin mutta ohjaa sen toi-
mintaa. Tami ndkyy esimerkiksi siten, ettd kameran ja hahmon vililld on tilaa: tilloin pelaa-
jalla on usein myo6s hieman aikaa nidhdé, kuinka kameran takaa hyokkéévit hirviot lahestyvit
hinen pelihahmoaan. Perronin mukaan dramaattista jannitysti lisdi se, kun pelaaja samaan
aikaan nékee, kuinka hirviot jahtaavat hinen pelihahmoaan, ja samalla ohjaa sitd juoksemaan

henkensi edesta.

Tarkeimmaiksi elementiksi pelon kannalta Perron kuitenkin toteaa lasndolon kokemuksen.
Pelit, joissa pelataan siten, ettd katsotaan pelimaailmaa sen siséltd kdsin, verrattuna esimer-
kiksi peleihin, joissa vaikka rakennetaan kylid tai maailmoja ikéddn kuin ylhddlta pdin kat-
sellen, tuottavat parhaiten tillaisen ldsndolon kokemuksen Perron (2018)). Toisaalta, edelleen
Perronin mukaan, videopelin tapahtumat voivat olla pelottavia vain, jos ne kohdistuvat jo-
honkuhun. Térkeintd pelon kokemisen kannalta on se, ettd toiminnan keskus on pelin sisii-
nen, intradiegeettinen. Tamén perusteella silld ei ole kovin suurta merkitysti, kiytetdinko
pelissid ensimmadisen vai kolmannen persoonan nikdkulmaa — olennaisinta on ldsniolon tun-

ne ja se, ettd toiminnan keskus on pelin sisalla.

Ensimmadisen persoonan nidkokulmalla suhteessa kolmanteen persoonaan onkin siis seké
omat vahvuutensa ettid heikkoutensa (Perron [2018). Ensimmaéisessd persoonassa pelaaja voi
todella tuntea olevansa pelimaailmassa ldasné, kun vélissi el ole vieraannuttavaa hahmoa. Pe-
laajalla on vapaus katsella joka suuntaan ympérilleen, miki rohkaisee myos tutkimaan ym-
piristod yksityiskohtaisemmin — timad taas edistdd ympéristokerrontaa. Pelaaja tuodaan siis
ldhemmais ympéristod ja VR-peleissid jopa ympiristoon. Toisaalta tidlloin kolmannen persoo-
nan ndkokulmaa kiyttdvien pelien tapaa luoda jannitettd elokuvamaailman tyyliin ei voida
kayttdd. Perron (2018) toteaa, ettd kolmannessa persoonassa kauhuefekti onkin suurempi:
pelaaja nikee kuinka pelihahmoa riepotellaan hirvion hyokkiyksessé. Toisaalta pelkoefekti
on lasnd myos ensimmadisessd persoonassa: hyokkidys tuntuu kohdistuvan suoremmin pelaa-
jaan itseensd, ja usein hyokkaysti varittaviat myos heiluva nidkymai ja ohjaimen tirind. Perron

(2018) tuo esille myos ruumiillisuuden merkityksen kauhussa. Hén toteaa, ettd vaikka nako-
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kulmasta riippumatta voidaan peléstyi ja sdikidhtdd, kuitenkin enemmaén kauhua tuottaa se,

kun nikee, kuinka pelihahmoon kohdistetaan vékivaltaa (ks. myos Perron 2009c¢).

Ensimmaiisen persoonan ndkdkulma tuo omalla tavallaan vapautta, koska pelaaja voi valita,
minne katsoo (Perron 2018]). Toisaalta tdlld ndkokulmalla on myds rajoituksensa. Kyseessi
on kuitenkin edelleen kdytinnossd kamerandkymi, joka ei vastaa todellista ihmisen kykyé
katsoa ympdrilleen (Perron 2018]). Samalla pelaaja pakotetaan katsomaan asioita ldhietii-
syydeltd, miki toisinaan on rajoittavampaa kuin kolmannen persoonan mahdollisuus nihda
laajempi tila kokonaan (Perron 2018). Perron (2018) huomauttaa myds, ettd ensimméiisen

persoonan nikokulmassa puuttuu puskuri ndkemisen ja toiminnan vélilta.

Perron (2018) tuo esille my0Os yhtenevéisyyksid ensimmadisen ja kolmannen persoonan na-
kokulman vililld. Hén viittaa teoriaan, jonka mukaan vaikuttavan pelon kokemuksen luo-
miseen tarvitaan kolme tekijdd: henkilohahmon ldsnédolo, nikyméton implikoitu uhka seki
uhan #killinen tunkeutuminen pelihahmon tilaan usein voimakkaan didnen kera. Téllaisesta
tilanteesta aiheutuva sdikdhdys on ihmisille vaistomainen. Téllaisen tilanteen luominen on
yhtilailla mahdollista kummassakin ndkokulmassa, ja pimeys on aina yhteinen yllédtysten ja

pelon ldhde (Perron [2018)).

Perron (2018) késittelee tdssd yhteydessd myos VR-pelejd ja esimerkkind RE7:44. VR-peli
voi olla entistidkin immersiivisempi, koska se sulkee ulkopuolisen maailman kokonaan pois
ja saa pelaajan seki aivot ettd kehon uskomaan olevansa jossakin, missi ei oikeasti ole. Per-
ronin mukaan n#on, kuulon ja toiminnan keskuksen lisédksi interaktion keskus sijaitsevat
samassa kohtaa, mikid tekee VR-kokemuksesta erityisen tehokkaan. Hén kuitenkin kritisoi
RE7:n VR-toteutusta siitd, ettd Ethanin kehoa ei ole mallinnettu. VR-versiossakaan siiti ei
ndy kuin kédet, jotka Perronin mukaan tuntuvat 1dhinni irrallisilta proteeseilta. Vaikka ke-
hon puuttuminen tekee hdnen mukaansa kokemuksesta enemmén perinteisen ensimmaéisen
persoonan niakokulmapelin kaltaisen, tuo VR peliin kuitenkin hyvin lisédn ja onnistuneitakin

kauhuelementtejd.

Perron (2018)) lopulta toteaakin, etti molemmat perspektiivit luottavat kauhua luodessaan
lasndolon tunteeseen seki sokeaan tilaan, jossa uhka piileskelee. Persoonasta riippuen kei-

novalikoima on eri, mutta yhti lailla kauhua ja pelkoa voidaan luoda kummassakin. Perron-
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kin (2018) painottaa katsomisen ja toiminnan keskuksen suhdetta, mutta Habel ja Kooyman
(2014) keskittyvit erityisesti toimijuuden késitteeseen selviytymiskauhupeleissd. He mene-
vit jopa niin pitkélle, ettd toteavat ndkokulmavalinnan olevan melko irrelevantti. Siind kes-
keistd on kysymys samaistumisesta paihenkil6on tai pelihahmoon, ja he toteavat sen olevan
epadméairdinen ominaisuus. Sen sijaan toimijuus, eli se, millaiset mahdollisuudet toimintaan
ja hallintaan pelaajalla on, vaikuttaa enemmin kokemuksen vangitsevuuteen ja siitd synty-
viin tunteisiin (Habel ja Kooyman [2014). Monet kuvaavatkin selviytymiskauhuun kuuluvan
olennaisena tietyn avuttomuuden tunteen, joka syntyy kameran kiytosti ja kompeldistd oh-
jaimista. Kenties tirkedmpi tekijd avuttomuuden synnyssi voisi kuitenkin olla toimijuus. En
mene tdssd sen pidemmille RE7-pelin toimijuuden pohdintaan, mutta mielesténi timé toimii
osaltaan hyvini osoituksena siitd, ettd nikokulma ei vilttamittd ole keskeinen piirre tietyn

tunnelman tai kokemuksen syntymisessi.

2.3.4 Resident Evil 7:n suhde selviytymiskauhuun

En ole ensimmdinen, joka pohtii RE7-pelin suhdetta selviytymiskauhun genreen. Perron
(2018) mainitsee RE7:n ja ennen kaikkea sen VR-ominaisuuden. Hin kertaa ldhinnd krii-
tikoiden nikemyksid, joiden perusteella peli on paluu Resident Evil -sarjan juurille, ja VR-
ominaisuus tekee kokemuksesta intensiivisemmaén ja pelottavamman. Schnaars (2019) poh-
tii sen sijaan, onko nykyaikaisilla pelimekaniikoilla ja teknologialla ylipdédtdin mahdollista

tuottaa samankaltaista kokemusta kuin selviytymiskauhupelien pioneerit saivat aikaan.

Schnaars (2019) analysoi RE7:n VR-version onnistumista kauhun luomisessa ja vertaa koke-
musta alkuperiisiin selviytymiskauhun edustajiin. Hinen mukaansa VR-toteutuksen pelaa-
minen on todella immersiivistd, ja tuntuu kuin olisi aivan oikeasti pelimaailmassa Bakerin
perheen luona. VR-toteutuksessa on kuitenkin joitakin heikkouksia, jotka hiiritsevit koke-
musta (Schnaars 2019). Hin méiirittelee RE7:n luovan pelkoa kolmella eri tavalla. Ensim-
miinen on kiytetty ensimmaiisen persoonan ndkokulma, joka varsinkin VR-versiota pela-
tessa asettaa pelaajan ikédédn kuin lihemmis pelin tapahtumia. Liheisyys taas lisdi jinnitetti
ja levottomuden tunnetta. Toisena keinona ovat hyppysdikyt (jumpscare), joiden hidn mai-
nitsee olevan suosittuja ensimmadisen persoonan kauhupeleissd (Schnaars 2019). Schnaarsin

mielestd ndmi kdyvit kuitenkin pelin mittaan pettymykseksi — ne ovat usein ennakoitavis-
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sa ja perinteisten kauhuelokuvatrooppien mukaisia, eivitkd toimi samoin kuin mééréttyjen
kamerandkymien suoma yllitysmomentti vihollisen piileskellessd nurkan takana. Toisaalta
esimerkiksi Perron (2018)) piti selviytymiskauhulle tyypillisend ja jopa madrittavina tekijani
kauhuelokuvatroopeista ammentamisen. Kolmantena elementtind Schnaars (2019) mainitsee
toistuvat vihollisten kohtaamiset. Tama tarkoittaa siis sitd, ettd pelissd samat viholliset pa-
laavat aina uudelleen, vaikka olisikin jo ndyttinyt silti, ettd on tappanut ja voittanut kysei-
sen hirvion. Tdmai toimii Schnaarsin mukaan my0s kerronnallisella tasolla, ja pelaaja kokee

epdvarmuutta ja pelkoa, koska ei voi tietii, vieldko sama vihollinen ilmestyy jostain.

Schnaars vaikuttaa antavan erityisen paljon painoarvoa staattisille kamerandkymille ja kom-
pelolle ohjaukselle, koska ne luovat hianen mielestdéan selviytymiskauhulle tyypillisen avut-
tomuuden tunteen ja tietynlaisen kokemuksen ja tunnelman. Naméa ovat juuri niitd piirtei-
td, jotka alun perin olivat ainakin tietyssd méaarin teknisten rajoitusten sanelemia. Schnaars
(2019) toteaa itsekin, ettd ndma kaksi piirrettd eivit ole endi pétevi vaihtoehto genren méé-
rittelyyn. Silti hédn tulee siithen lopputulemaan, ettd vaikka RE7:ssd on tiettyyn rajaan as-
ti selviytymiskauhutyyppisti tunnelmaa, modernilla teknologialla ei voi luoda selviytymis-
kauhua. Hinen mielestdédn alkuperdisten selviytymiskauhupelien omintakeinen tunnelma on
sidoksissa my0s aikansa teknologiaan, eikd sitd voi toistaa modernein keinoin. Uudemmat

kauhupelit edustavat hinen mukaansa siis jotain muuta genred.

Olen eri mieltd kuin Schnaars. Uskon, ettid pelin tunnelma ja kokemus ovat luonnollises-
tikin erit jokaisessa pelissd, jolloin samaa on mahdotonta ja ehkd tarpeetontakin toistaa. En
mydskddn ajattele, ettd genre olisi niin tiukkarajainen lokero, etti tietyt teknologiset muutok-
set vaikuttaisivat sithen, mikéd kuuluu mihinkin genreen. Ja jos RE7:n hyppysiikyt ovatkin
pettymys, johtuuko se genrestd vai juuri kyseisen pelin suunnittelun heikkoudesta? Omas-
ta pelikokemuksesta huomasin saman, ettd alussa eteen ilmestyvit homehirviot aiheuttivat
kiljahtelua, mutta pikku hiljaa niihin tottui. Se lienee véistiméton efekti: hirvididen ilmes-
tyminen ei voi olla enédi tdysin odottamatonta, koska niitd tietdd nousevan mustasta limasta

ympiri taloa.

RE7 tiyttdd ndkokulma- ja kameravalintoja sekd kompeldd ohjausta lukuun ottamatta kaik-
ki selviytymiskauhulle tyypillisini pidetyt piirteet. RE7:n peliympéristd on uhkaava ja sok-

keloinen. Kaikki péddasialliset tapahtumapaikat toteuttavat timén: Bakerien talo, vanha talo
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rannassa seki laiva ovat kaikki paikkoja, joissa Ethan joutuu etsiméén reittejd, avaamaan tai
kiertimain lukittuja ovia sekd selvidmiidn homehirvidisti, jattildisotokoistd ja muista uhista.
Paikat myds ammentavat tutuista troopeista ja luottavat pelaajan mielessd syntyviin miel-
leyhtymiin. Perron (2018) toteaa esimerkiksi laivojen olevan tavallisia, pelottaviksi tehtyji

paikkoja, joita kdytetddn usein kauhugenressa.

Ethanin tavoitteena selvistikin on tien 10ytdaminen ulos lukitusta tilasta — sekd tietenkin hen-
gissd selvidminen. Toki tavoitteita on muitakin, kuten Mian pelastaminen. Myds Ethanin
resurssit ovat rajalliset. Hin saa haltuunsa aseita, mutta ammuksia pitdd kédyttdd viisaasti,
jotta ne riittavit tarpeellisiin tilanteisiin. Myos lddkkeitd on rajallisesti, minki takia louk-
kaantumista pitdid varoa. Padstikseen talosta ulos, hankkiakseen aseita tai kootakseen vasta-
ladkkeen Ethanin pitdd suorittaa tehtdvid ja ratkaista arvoituksia. Hirvigita riittdd myos: var-
sinkin kellarissa sikidvédt homeolennot ylldttavit timén tdstd. Lisdksi suurempina vastuksina
ovat aina uudestaan vastaan tulevat Bakerin perheen jdsenet, seki tietenkin viimeinen vihol-
linen, Eveline. Ethan ei ole kaikkivoipainen hahmo: hénelld ei ole erityisii taistelukykyja tai

-ominaisuuksia, vain 10ytdménsi aseet.

Vilivideoiden virkaa pelissé ajavat I6ydetyt videonauhat. Nekin ovat pelillisid suurelta osin,
mutta valottavat kuitenkin menneitd tapahtumia. My0s peliympéristostd 10ytyy paljon ele-
menttejd, joiden perusteella menneitd tapahtumia pystyy hahmottamaan. Selviytymiskau-
hulle tyypillinen tarinan koostaminen toteutuu siis my0s pelissd. Kirkland (2012) korostaa
erityisesti madrittyd tarinalinjaa, joka pelaajan tulee toteuttaa. Tdssikin pelissd suurimmilta
osin on sellainen. Ainoa merkittidvé valinta, jonka pelaaja voi tehdd, on valinta Mian ja Zoen
pelastamisen vélilld. Tarina sisdltdd myos kohtauksia, joita ei voi vilttdd. Esimerkiksi pelin
alkupuolella Mia katkaisee Ethanin kdden. Zoe ompelee kidden takaisin Ethanille, mutta koh-
taus on vélttimiton. Myos silloin, kun Ethan ja Zoe tai Mia pakenevat talolta veneelld, he

joutuvat vaistdmattd Evelinen hyokkédyksen kohteeksi ja Ethan jdd vangiksi.

RE7 tiyttdd kiinteitd kamerakulmia ja kolmatta persoonaa lukuunottamatta kaikki tavalli-
simmat selviytymiskauhun mééritelmét. Vaikka Perron (2018) korostaa kolmannen persoo-
nan nidkokulman tirkeyttd, hdnen omien analyysiensa perusteella voi nidhdi, ettd 1dhes kaikki
samat efektit ovat toteutettavissa kumpaa tahansa nikokulmaa hyddyntden. Kolmas persoo-

na varmasti yhdistetdén selviytymiskauhuun, koska ensimmadiset genren pelit kéyttivit siti.
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Kuitenkin kokemuksen kannalta olennaiset ominaisuudet, kuten tiedon tai ndkemisen rajaa-
misen tai avuttomuuden tunteen voi saada aikaan eri tavoin. En siis nékisi, ettd ndkokulman
vaihtaminen on olennainen erottava tekiji genren maédrittelyssd. Mielestdni Resident Evil
7: Biohazard kuuluu selviytymiskauhugenreen ja on erinomainen esimerkki sen modernim-

masta ilmenemisesta.
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3 Pelien narratiivisuus tutkimuskohteena

Téssd luvussa esittelen pelitutkimuksen ja toisaalta perinteisen kerronnallisuudentutkimuk-
sen peruskdsitteitd sekd pohdin kerronnallisuuden tutkimista videopeleissi. Kéytén tdssé tut-

kielmassa sanoja kerronnallisuus ja narratiivisuus rinnakkain toistensa synoneemeind.

3.1 Narratiivisuus

Narratiivinen tutkimus on tieteenalana saanut alkunsa 1960-luvulla, jolloin tapahtui niin kut-
suttu narratiivinen kiifinne niin kirjallisuustieteessi kuin muussakin tutkimuksessa (Ayrimo
2017). Narratiivisuuden tutkimuksessa voidaan ndhdid olevan kaksi suuntaa: Strukturalis-
min pyrkimykseni on mallintaa kertomuksen teoriaa. Toisaalta kerronnallisuuden voi nihda
my0s tapana jisentid maailmaa (Ayrimé 2017). Seuraavissa kappaleissa kiyn lyhyesti ldpi
strukturalistisen ldhestymistavan periaatteita. Strukturalistinen ldhestymistapa on hedelmil-
linen ndkokulma tdmin tutkielman kannalta, silld sen késitteissd usein erotetaan tarina ja
tarinamaailma eli tausta tai miljoo. Tamén tutkielman nikokulmasta peliymparisto on téllai-

nen milj60, ja sithen on tavoitteena pureutua mydhemmin.

3.1.1 Kertomuksen tutkimuksen peruskisitteiti

Strukturalistisen ldhestymistavan tunnetuimpia teoreetikkoja on Gérard Genette (1930), joka
on luonut pohjan usein kiytetylle kisitteelliselle jaolle. Kolme tirkeintd kisitettd ovat tari-
na (story), teksti (narrative) ja kerronta (narration). Tarina tarkoittaa kertomuksen sisiltoa:
tapahtumia eli sitd, miten hahmotamme kertomuksen mielessimme. Teksti puolestaan on
esimerkiksi kerronnallinen teksti, joka viittaa kielelliseen aspektiin, vélineeseen, jolla tarina

kerrotaan. Kerronta viittaa kertomiseen itsessdédn, kertomisen tapahtumaan (Genette |1980).

Samantapaista jakoa ovat kdyttdneet muutkin tutkijat. Esimerkiksi venéldisten formalistien
kirjoituksissa puhutaan tarinasta (fabula) ja juonesta (sjuzet) (Chatman 1980). Téssi jaotte-
lussa tarina tarkoittaa sitd, mitd oikeastaan on tapahtunut eli yhteenliitettyjen tapahtumien
joukkoa, jonka teos vilittdd. Juoni taas kuvaa sitd, miten nuo tapahtumat ilmentyvit tekstin

kautta. Usein tdma tarkoittaa my0s tapahtumien esittdmisjirjestystd (Chatman |1980).
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Genette (1980) kayttdd edelld kuvattuja kolmea kisitettd perustana omalle analyysilleen ker-
tomuksen diskurssista (narrative discourse). Hin muodostaa analyysinsa viiden nikokulman
kautta: jdrjestys (order), kesto (duration), frekvenssi (frequency), tunnelma (mood) ja ddni
(voice). Kolmea ensimmaistd nidistd yhdistdd se, ettd ne liittyvit aikaan. Ensimmaéisen avul-
la Genette analysoi tarinan ja kerronnan aikojen suhdetta: missi jirjestyksessd tapahtumat
kerrotaan verrattuna niiden tapahtumiseen? Keston analysoimisella hin perehtyy siihen, mi-
ten paljon aikaa, eli sivuja tai tekstid, kdytetdin tietyn ajanjakson kuvaamiseen. Frekvenssin
kisite pureutuu tapahtumiin, jotka toistuvat. Tunnelman kautta késitelldédn esimerkiksi ker-
ronnan perspektiivii ja etiisyyttd. Aini taas on kerronnan ilmentymi. Kuka puhuu ja kenen

ddnelld (Genette [1980)?

Suuri osa kerrontaan liittyvistd késitteisti ja analyyseisti liittyvit jollakin tavalla aikaan. Esi-
merkiksi Rimmon-Kenan (1991) toteaa lyhyesti kertomuksen tarkoittavan tapahtumien jat-
kumoa. Hin kiyttdd myos hyvikseen edelld kuvattua Genetten kisitteellistd jakoa tarinaan,
tekstiin ja kerrontaan. Muutoin hin kisittelee kertomusta muun muassa tapahtumien, hen-
kiloiden, jo mainitun ajan, fokalisoinnin ja kerronnan tasojen kautta. Hédn késittelee myos

tekstin lukemista ja lukijan roolia.

3.1.2 Tilan ja ympiriston kisittelyd kertomuksen tutkimuksessa

Edelld kuvatut kisitteet eivit kuitenkaan sovellu kovin hyvin ympiristokerronnan tarkaste-
luun. Zakowski (2016) toteaakin, ettd tilallisuus (spatiality) ei ole saanut kovin suurta huo-
miota kerronnallisuuden tutkimuksessa varsinkaan ajallisuuten verrattuna. Usein tilaa on ki-
sitelty 1dhinni taustana tarinan muodostaville tapahtumille, jotka taas ndhddin tirkeimpédna

osana teosta.

Yksi poikkeus tihdn on venildisen kirjallisuudentutkijan Mihail Bakhtinin (2010) krono-
tooppi, joka tarkoittaa kirjaimellisesti aikatilaa. Kronotooppi kuvaa sitd, miten tila ja aika
kietoutuvat yhteen ja muodostavat ehein, konkreettisen kokonaisuuden: aika saa ndkyvin
muodon ja tila reagoi ajan liitkeeseen. Bakhtinin (2010) mukaan kirjallisuudessa kronotoop-
pi miirittelee genren. Hin tosin toteaa myds, etti kirjallisuudessa kronotoopin tdrkein ulot-

tuvuus on aika (Bakhtin [2010).
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Chatman (1980) kdyttdd samantapaista jaottelua kuin Genette. Hiin jakaa kertomuksen (nar-
rative text) tarinaan ja diskurssiin, joka tarkoittaa ilmaisua, sitd miten tarina vilitetdin. Ta-
rinan hin jakaa tapahtumiin (events) ja oleviin (existents). Ensimmdiiseen kuuluu toiminta
ja tapahtumat (happenings), ja jalkimmaéinen jakautuu henkilohahmoihin ja ympéristoon tai
puitteisiin (setting). Niin ollen Chatman antaa erillisen merkityksen miljoolle tai taustalle

kertomuksen kokonaisuudessa.

Chatmanin (1980) mukaan tarinan tapahtumien ulottuvuus on aika, mutta tarinan olevien
ulottuvuus on tila. Tdmin takia tulee hinen mukaansa erottaa myos tarinan tila (story-space)
ja diskurssin tila (discourse-space). Chatman kaisittelee tarinan tilaa aluksi elokuvan kautta.
Elokuvassa ohjaaja tekee rajauksen, joka méadrittdd, mitd ndhdédédn ja mitd jad kuvan ulkopuo-
lelle. Ohjaaja tekee monia padtoksid esimerkiksi henkildiden sijainnista, joita ei valttimatta

kuvata sanallisesti kirjoitetuissa tarinoissa (Chatman |1980).

Chatmanin mukaan kirjallisessa kertomuksessa tarinan tila ja olevat poistetaan lukijalta: jil-
jelle jaa vain mentaalinen kuva, joka nihdéén jos nihdédédn (Chatman|1980). Chatman kutsuu
sitd tilan huomioimisen fokukseksi (focus of spatial attention). Se tarkoittaa tiettyd aluetta,
johon diskurssi ohjaa sisdislukijan huomion (Chatman [1980). Chatman listaa kolme tapaa,
joilla voidaan luoda mentaalinen kuva tarinan tilasta: sanalliset mééreet, viittaaminen ole-
viin, jotka ovat "standardeja", eli yleisesti tunnettuja, ja vertaaminen niihin standardeihin.
My6s ndkokulmalla on merkityksensd: Kenen silmin tilaa katsotaan? Kertojan, henkilohah-

mon, sisdistekijin?

Videopeli sijoittuu tdméntyyppisessid kuvauksessa mielestini jonnekin elokuvan ja kirjalli-
sen tarinan viliin. Elokuva on samaan tapaan visuaalinen kuin videopeli mutta useissa pe-
leissd pelaaja voi itse vaikuttaa siithen, mitd hdn nékee ohjaamalla pelihahmon katsetta. Hin
pystyy siis tarkkailemaan tilaa vapaammin kuin elokuvan katsoja. Tekstin lukija voi tietysti
nihdi loputtomasti kuvakulmia mielikuvituksessaan. Riippuu kuvauksen tarkkuudesta, pal-
jonko lukijalle annetaan ohjeita ndihin mielikuviin. Toisaalta mikéén teksti ei voi pakottaa
lukijaa kuvittelemaan tietylli tavalla. Pelid ja elokuvaa yhdistdd kuitenkin rajallisuus. Eloku-
van katsoja nikee sen, mitd on kuvassa, ja pelin pelaaja tormidi ennemmin tai my6hemmin

pelimaailman rajoihin.
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Chatman (1980) esittdd, ettd abstrakti kerronnallinen tila sisédltdd hahmon ja taustan. Hah-
mo tarkoittaa henkilohahmoa ja tausta ympéaristod. Mielestini tdssd jo ndhddin oletus, ettd
tausta on jotakin passiivista, jota vasten tapahtumat ja toiminta, kaikki kertomuksen kannalta
oleellinen, tapahtuu. Tétéd oletusta tiydentdd myos se, ettd Chatman nimedd yhdeksi hah-
moa ja taustaa erottavaksi tekijaksi sen, ettd hahmo on tirked juonen kannalta — tausta siis
ilmeisesti ei niinkddn. Chatman (1980) toteaa my®0s, ettd tiydennettivyys on erottava tekiji
niiden kahden vililli: hinen mukaansa lukija pystyy tdydentdméédn mielessidin taustan hyvin
vihillidkin tiedoilla. Chatmanin mukaan tirkeimpid ympériston ominaisuuksia on kertomuk-
sen tunnelmaan vaikuttaminen. Ympiristo voi kuvata esimerkiksi henkilohahmon mielialoja
mutta silld voi olla my6s symbolinen ulottuvuus. Samoja ajatuksia pohditaan enemmin ym-

padristokerronnan yhteydessi luvussa 4]

Chatman (1980) esittelee viisiosaisen luokittelun, jolla ympiristd voi liittyd juoneen ja hah-
moon. Ensimmdinen tapa on utilitaristinen: ympéristostd kerrotaan ainoastaan se, mikd on
tarpeen toiminnan taustalle, eiki silld ole suurta emotionaalista vaikutusta. Toinen tapa taas
on symbolinen. Ympiristo on tiiviisti yhteydessi toimintaan ja jopa muistuttaa sitd. Kolman-
nessa tavassa ympiristd on epidolennainen: se ei vaikuta tapahtumiin, eivitkd hahmot juuri
kiinniti sithen huomiota. Neljdnnessi tavassa taas kyse on mielen sisdisistd maisemista, joita
ympiristd heijastaa. Viidentend vaihtoehtona on ympériston vaihtelu fyysisen ja mielikuvi-
tuksen maailmojen vililld. Timénkaltaista jaottelua voisi mielestini hyodyntii jopa video-

pelien tutkimukseen.

Kirjallisuuden- ja kerronnallisuudentutkimus tieteenalana pitdi sisdlldin ja matkansa varrel-
la lukuisia eri suuntauksia teorioita, joiden pohjalta tekstejd on analysoitu. Pieni katsaukseni
antaa kuitenkin jotain suuntaviivoja siitd, mihin usein keskitytdidn: aikaan, tapahtumiin, ker-
ronnan piirteisiin ja henkilohahmoihin ja niiden esittimiseen. Miljoo eli ympéristo on 1dsni,
mutta siihen ei ehké usein keskitytd yhtd suuressa méérin. Silti esimerkiksi Chatman (1980)
lopulta toteaa, ettid kertomuksen kannalta seki olevat ettd tapahtumat ovat yhtd merkityksel-

lisi4.
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3.2 Pelit ja videopelit tutkimuskohteena

Kisite peli on yhtd moniulotteinen kuin kerronnallisuus tai kertomus, ja sitdkin on mééri-
telty monin tavoin. Oman mausteensa soppaan tuo lisdksi eri kielten toisiaan 1dhelld olevat
késitteet. Esimerkiksi Salen ja Zimmerman (2004)) pohtivat englannin kielen sanojen play ja
game eroja. Nami kisitteet ja niiden erot eivit suoraan kidinny suomen kielelle. Sanan play
voi kddntdd esimerkiksi peliksi tai leikiksi, ja game taas on suoremmin peli. Frasca (1999)
pohtii samaa eroa kayttden késitteitd paideia ja ludus, jotka tulevat kreikasta ja jotka vastaa-
vat lahes englannin playitd ja gamea. Frascan (1999) mukaan paideia on mielihyvin saavut-
tamiseen pyrkivd fyysinen tai henkinen aktiviteetti, jolla ei ole suoraa tavoitetta. Ludus on
yhdenlainen paideia, jolla kuitenkin on sellaiset sddnnot, joilla peli voidaan médritelld voi-
tetuksi tai hivityksi. Olennainen ero on siis lopputulos: paideiassakin on siannot, mutta sitid

ei voi voittaa (Frasca|1999)).

En mene nyt pidemmiille leikin ja pelin moniulotteisuuteen, silld titd tutkielmaa varten kes-
keisempi kisite on strukturoidumpi peli (game). Sitdkddn ei ole helppoa miiritelld yksise-
litteisesti, ja Salen ja Zimmerman (2004)) kiyvitkin kirjassaan Rules of Play ldpi kahdeksan
eri médritelméd peleistd ennen kuin paiatyvit madritelméan, joka kuuluu nédin: A game is
a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a
quantifiable outcome.” Heiddn mééritelmésséddn pelin olennaisimmiksi osiksi nousevat siis
systeeminen luonne; konflikti, jonka pelaaja kohtaa; seki sddnnot, jotka rajaavat pelin. Néi-
den lisdksi pelin on saavutettava mitattava lopputulos. Mielestini mééritelmé on selkeisti
hahmotettava. Peli muodostaa oman, sisdisesti loogisen jirjestelménsi eli systeemin. Tédhén
kuuluvat sdéinnot, joita pelaajan ja peli(jirjestelmi)n tulee noudattaa. Pelissd on oltava jokin
konflikti tai tavoite, joka pitdd suorittaa. Pelissd on myds oltava lopputulos, mutta onko se ai-
na esimerkiksi videopeleissd mitattava? Videopelin voi toki aina joko pelata lépi eli voittaa,

tai olla padsemittd loppuun eli hivitd. Tatdkin voinee pitdd mittaustuloksena.

Salen ja Zimmerman (2004) kisittelevit myos digitaalisten pelien luonnetta. Videopelit ovat
yhdenlaisia digitaalisia pelejd, ja digitaalinen peli on myds systeemi. He esittelevit neljd
piirrettd, jotka ovat tyypillisid nimenomaan digitaalisille peleille, ja jotka vaikuttavat peli-
kokemukseen. Pelikokemus puolestaan vaikuttaa merkityksellisyyteen, joka on heidin mu-

kaansa tirkein ominaisuus peleissd. Ensimméinen piirre on tietokoneen mahdollistama vi-
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liton interaktiivisuus: tietokone reagoi saman tien pelaajan toimiin. Toinen piirre on tieto
(information) ja kyky tiedon kisittelyyn. Tami nédkyy selkedsti muun muassa sddntdjen suh-
teen: lautapelissd jonkun pelaajista tdytyy opetella pelin sdinnot, mutta tietokonepeleissi
saannot ovat sisddnrakennettuna, ja periaatteessa ne voi opetella pelatessa. Kolmas piirre
on kompleksisten systeemien automatisoiminen: tietokonepelit voivat olla paljon monimut-
kaisempia kuin vaikkapa lautapelit koska tietokone kisittelee automaattisesti monet seikat
ja peli etenee ikddn kuin itsestddn. Neljds piirre on se, ettd digitaaliset pelit mahdollistavat

kommunikoinnin pelaajien vililld pitkienkin vélimatkojen piihén.

J. H. Murray (1997) kdyttdd hyvin samantapaista neljin kohdan listaa kuvaamaan digitaa-
lisia ympaéristdjd. Hinen mukaansa digitaaliset ympiristot ovat proseduraalisia: tietokoneet
eivit ole staattista tiedon sdilyttamistd varten vaan toiminnan mahdollistavia moottoreita. Pe-
lin kannalta olennaista onkin sdént6ihin perustuva toiminta. Interaktiivisuuden sijaan J. H.
Murray (1997)) toteaa digitaalisten ympéristdjen olevan osallistavia, silld ne reagoivat syot-
teisiin. Ympdéristokerronnan kannalta kiinnostavasti Murray huomauttaa digitaalisten ympi-
ristdjen olevan my0s luonteeltaan tilallisia siten, ettd ne representoivat tilaa, jossa kiyttdjd
voi navigoida. Ensimmaéisestd huomiosta huolimatta Murray méérittelee digitaaliset ympéa-
ristot myos ensyklopedisiksi. Tdma tarkoittaa sité, ettd 1dhes kaikki mahdollinen tieto on nii-
den saavutettavissa, mikd tekee niisti Murrayn mukaan vakuuttavan kerronnallisen taiteen

valineen.

Molempien luonnehdintojen perusteella ndyttidi siis siltd, ettd digitaalisten ympéristdjen ja
pelien erottavia piirteitd ovat tietokoneiden mahdollisuudet valtavan tietoméédrdan hyodynti-
miseen, sekd sdidntdjen ettd kerronnallisen sisdllon suhteen. Toisaalta olennaista on myds

tilallisuuden tuntu ja interaktio seki pelaajan ja pelin ettd pelaajien vililla.

Pelikéén ei ole olemassa tyhjiossd, vaan vaatii toteutuakseen pelaajan, yhden tai useamman
(Salen ja Zimmerman 2004). Salenin ja Zimmermanin mukaan pelaaminen on interaktiota
pelin luoman representationaalisen universumin kanssa. Universumi tidssd on mahdollisuuk-
sien tila, jolla on narratiivisia ulottuvuuksia. Tédstd luonnehdinnasta voisi melkein paitelld,
ettd Salen ja Zimmerman olettavat kerronnallisuuden kaikkien pelien ominaisuudeksi. Salen
ja Zimmerman (2004) toteavat, ettd peli on sddntdjen muotoilema ja se koetaan pelaamisen

kautta: se on mahdollisten toimintojen tila, jota pelaajat voivat muokata ja tutkia.
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Kuten aiemmin tuli ilmi, Salen ja Zimmerman (2004) ovat sitd mieltd, ettd merkitykselli-
syys on pelin tirkein ominaisuus. He kiyttivit emergenssin ja kompleksisuuden késitteitad
pohtiessaan, miké tekee pelistd merkityksellisen pelaajalle. Emergenssi tarkoittaa yksinker-
taistetusti sitd, ettd pelin sdidntdjen ja elementtien puitteissa syntyy jotakin odottamatonta
eli jotain uutta. Uusien lopputuloksien syntyminen tekee pelistd pelaajalle mielekkddn. Ja
jotta emergenssid voisi syntyd, pelin tulee olla riittivin kompleksinen (complex) (Salen ja
Zimmerman [2004). Kompleksisuus on systeemin ominaisuus, johon vaikuttavat esimerkik-
si systeemin elementtien méérd sekd niiden vilisten suhteiden luonne. Ollakseen kompleksi
systeemin tulee olla riittdvin monimutkainen ja ennustamaton, mutta se ei kuitenkaan saa
olla luonteeltaan kaoottisen jarjestymédton (Salen ja Zimmerman [2004). Merkitys peleissi

rakentuu siis systeemin ja kontekstin vuorovaikutuksessa (Salen ja Zimmerman 2004).

Bogost (2011) puolestaan ldhestyy aihetta pohtimalla, mikéd on videopelien ominaispiirtei-
den merkitys. Hinen mukaansa jotkin vilineelliset ominaisuudet ovat tirkedmpié kuin niiden
sisdltd. Videopelit ovat kokemuksellisia malleja eivitkd esimerkiksi tekstuaalisia tai visuaa-
lisia kuvauksia asioista. Videopelid pelatessa kédytetddn noita malleja, ja asetutaan tiettyyn
rooliin. Myos videopelien laskennallinen luonne antaa niille mahdollisuuden monimutkai-
seen sddntdjen jarjestelmiin. Ilmaisu syntyy pelaajan interaktiosta pelin mekaniikan ja dy-
namiikan kanssa eikd niinkédédn visuaalisten tai tekstuaalisten aspektien takia. Tdll6in pelin

taiteellinen merkitys syntyy suoraan pelin laskennallisten sidintdjen kautta (Bogost 2011)).

Frasca (2001) vertaa artikkelissaan pelejd kertomuksiin. Hinen mielestidin videopelejd ei
kannata tutkia samoin kuin kertomuksia, koska ne ovat ontologisesti erilaisia. Hinen mu-
kaansa pelit ovat ennemmin simulaatioita. Frasca (2001) toteaa, ettd narratiivit ovat repre-
sentaatioita eli ne esittivit esineitid ja systeemejd, mutta simulaatio on jotakin enemmén:
se mallintaa niiden kéyttdytymistd. Simulaatio voi tuottaa lukuisia narratiiveja kayttdjin —
eli pelaajan — toimista riippuen. Frascan mukaan videopelissi ja simulaatiossa pelaaja ko-
kee olevansa henkilokohtaisesti mukana tapahtumissa. Frasca (2001) huomauttaa my®ds, et-
td simulaation voi ndhdd my0s erityyppisend narratiivina, mutta silloin on olemassa riski,
ettd narratiivin kisitteestd tulee niin laaja, ettd se lakkaa tarkoittamasta mitdén. Simulaatio
on dynaaminen jarjestelmi, joka tuottaa erilaisia lopputuloksia. Frascan viimeisin huomio

muistuttaa aiemmin esiteltyd Salenin ja Zimmermanin pelin mééritelméaa.
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My®6s Salen ja Zimmerman (2004) kisittelevit pelejd simulaatioina. Heiddn mukaansa simu-
laatio on proseduraalinen representaatio todellisuuden eri puolista. Jos pelit ndhdddn simu-
laatioina, ne ovat dynaamisia jirjestelmid, joiden representaatio rakentuu pelaamisen proses-
sin kautta. Merkitys pysyy edelleen olennaisena piirteené pelin luonteessa. Salen ja Zimmer-
man (2004) puhuvat my6s simulaation ja narratiivin yhdistamisestd peleissd: moni pelinarra-
tiivi on simulaatio, jos se on esitetty dynaamisen prosessin kautta. Simulaation ja narraation
yhdistdminen onkin heidin mielestéén tehokas tapa ldhestyd pelien representationaalisuutta.

Tilloin syntyy kokemuksellinen suhde tarinaan.

Téssd luvussa esitellyt nikemykset peleistd, videopeleistd ja digitaalisista ymparistoistd ovat
melko abstrakteja luonteeltaan. Ne osoittavat ainakin sen, ettd pelin luonne ei ole yksin-
kertainen kysymys. Pelien kuvaaminen systeemeind ja simulaatioina auttaa hahmottamaan,
millaisesta monimutkaisista, erilaisista osista koostuvista kokonaisuuksista on kyse. Video-
peleilld on liséksi omat, digitaalisuuden ja tietokoneiden muistin ja laskennallisten kykyjen
mukanaan tuomat mahdollisuudet. Jo nidissd ajatuksissa peleistd simulaatioina ja komplek-
seina systeemeini vilahteli pelien kerronnallisuus. Seuraavaksi siirrynkin pohtimaan milld

tavoin kerronnallisuus liittyy videopeleihin.

3.3 Videopelien kerronnallisuus

Tissid alaluvussa késittelen erilaisia nikemyksid pelien ja erityisesti videopelien kerronnal-
lisuudesta. Aihe on aiemmin herittinyt tutkijoissa kiivastakin keskustelua ja eridvid nike-
myksid. Olennaisimpia kysymyksid ovat, milléd tavalla videopelit ovat kerronnallisia ja milld

keinoin sitid kannattaa tutkia.

3.3.1 Kerronnallisuuskeskustelu

Tamin tutkielman aihe, ympiristokerronta videopeleissi, perustuu siihen ajatukseen, etti vi-
deopelit ovat kerronnallisia. Tdma ei kuitenkaan ole aina ollut itsestddnselvd ndkemys, vaan
kysymys on aiheuttanut kiistaa eri alojen tutkijoiden vililla. Jesper Juul (1999) on koonnut
yhteen keskustelussa esitettyjd argumentteja sen puolesta, ettd pelit ovat kerronnallisia, ja

sitd vastaan. Hén tiivistdd puolesta-argumentit kolmeen kohtaan:
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1. Narratiiveja kiytetdin kaikessa — niiden avulla hahmotamme eldmidimme ja késitte-
lemme tietoa. Niin ollen myos pelit kuuluvat kerronnallisuuden piiriin.

2. Suurin osa videopeleistd kdyttdd kerronnallisia johdantoja ja taustatarinoita. Pelit eivit
aina muodosta alusta konfliktin kautta lopputilaan etenevii kokonaisuutta, silld niissi
usein konflikti jatkuu, mutta joissain peleissd on tédllainen rakenne.

3. Peleilld on samankaltaisia piirteitd kuin kertomuksilla. Ne esimerkiksi sisdltavit muu-

toksia, perustuvat usein jonkin tehtivén suorittamiseen ja niissd on usein protagonisti.
Juul (1999) koostaa my0s vasta-argumentit kolmeen kohtaan.

1. Pelit eivit ole osa kerronnallista mediaekosysteemid (media ecology), jonka muodos-
tavat kirjallisuus, elokuvat ja teatteri.

2. Aika toimii peleissd eri tavalla kuin narratiiveissa.

3. Lukijan ja katsojan suhde tarinan maailmaan (storyworld) on erilainen kuin pelaajan

suhde pelimaailmaan.

Pohjimmainen kysymys tdssdkin on médritelmi kertomuksesta ja kerronnallisuudesta. Jot-
ta voidaan tietdd, onko videopeli kerronnallinen, pitéisi tietdd, mitd kerronnallisuus on. Juul
(1999) pohtiikin artikkelissaan, miké on tarina ja pystyyko sen ylipddtdédn siirtimééan vili-
neestd toiseen. Hin nostaa yhdeksi peleji ja kertomuksia erottavaksi tekijiksi tarinan ja ker-
ronnan ajan: kirjallisuudessa perinteisesti nimaé kaksi ovat selkedsti erilliset, ja niiden lisdksi
voidaan puhua lukemisen ajasta. Juulin mukaan peleissé ei kuitenkaan voida tehdd vastaa-
vaa eroa. Jotta pelaaja voi vaikuttaa tapahtumien kulkuun, eivit tapahtumat ole voineet vield
tapahtua. Niin peleille olennainen interaktiivisuus ei voi olla olemassa samaan aikaan kuin
kerronta (Juul |1999). Toisaalta esimerkiksi Jenkins (2004) on sitd mieltd, ettd pelit eivit ole
sen enempad sidottuja “ikuiseen preesensiin’ kuin muutkaan kertomukset. Pelikdén ei tapah-

du tyhjiossd, vaan sekin on suunniteltu ja toteutettu etukéteen.

Pearce (20035) osallistuu keskusteluun toteamalla Salenin ja Zimmermanin tapaan, etté kiin-
nostava kysymys ei ole se, ovatko pelit kertomuksia, vaan se milli tavalla ne ovat sitid. Hei-
didn mukaansa narrative-sana tulisi késittdd adjektiivina substantiivin sijaan (Salen ja Zim-
merman 2004). Suomen kielessd eron voi tehdi kitevisti puhumalla kertomuksista ja ker-

ronnallisuudesta. Pearcen mukaan taas on selvii, ettd peleissd on kerronnallisuutta, mutta
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sen tapa ja taso vaihtelee. Pearcen mukaan tekniselld kehitykselld on ollut vaikutuksensa:
3D-ympdristdjen myotd pelien tarinankerronta on alkanut muistuttaa enemman tilallisia tai
arkkitehtonisia tarinankerronnan muotoja kuin romaaneja ja elokuvaa. Tilallisilla tarinanker-
ronnan muodoilla hin tarkoittaa esimerkiksi huvipuistoja ja katedraaleja. Tilallista tarinan-
kerrontaa kisittelen enemmin luvussa @ Pearce (2005) kyseenalaistaa my6s hieman koko
ajatusta siitd, kannattaako pelien kertomuksellisuutta tutkia. Hinen mukaansa peleille omi-
naisten piirteiden takia esimerkiksi empatian tai toimijuuden tutkiminen voisi olla kiinnos-

tavampi kohde.

My®6s Juulin loppupéditelmi on, ettd pelit voivat sisdltdd kerronnallisia elementtejd, mutta
ne ovat olennaisesti erilaisia kuin muut kertomukset. Kirjat ja pelit eivit kidinny toisikseen
(Juul [1999)). Juul (1999) huomauttaa myos, ettd midrittelemilld kertomuksen niin véljisti,
ettd pelitkin tidyttdvat madritelmin, saatetaan vain luoda késite, joka tarkoittaa kaikkea eli
el oikeastaan endd yhtiddn mitddn. Myos Bogost (2017)) hieman tuoreemmassa artikkelissaan
pohtii, miksi videopelit ovat niin kiinnittyneitd ajatukseen tarinankerronnasta, kun perinteiset
vilineet, kirjat ja elokuvat, tekevit sen hidnen mukaansa paljon paremmin. Bogost (2017
toteaa, ettd videopelien arvo on muualla kuin tarinankerronnassa — pelit ovat jokapdiviisten
asioiden estetisoimista: "’If there is a future of games, let alone a future in which they discover
their potential as a defining medium of an era, it will be one in which games abandon the
dream of becoming narrative media and pursue the one they are already so good at: taking
the tidy, ordinary world apart and putting it back together again in surprising, ghastly new
ways.” (Bogost|[2017).

3.3.2 Videopelien kerronnallisuuden méiérittely

Teos voi olla narratiivinen tai sisilti narratiivisuutta (Ayramo 2017). Tdmi on olennainen
huomio myo6s videopeleistd puhuttaessa: vaikka peli ei olisikaan kokonaisuutena ehed yksi
kertomus, se voi silti sisdltdd kerronnallisia elementtejid (Jenkins 2004). Siitdkin on eri ni-
kemyksid, miten kerronnallisuus ilmenee videopeleissd. Esimerkiksi Frasca (1999) on sitid
mieltd, ettd peli ei ole kertomus mutta se voi tuottaa niitd. Toisaalta kerronnallisuuden voi
nihdi sijaitsevan siind, miten peli saa tarinallisen muodon, kun pelaaja kertoo siité jilkeen-

péin (esim. Salen ja Zimmerman 2004).
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Ryan (20044a)) pohtii toimittamansa teoksen johdannossa kerronnallisuuden suhdetta vilinee-
seen. Hén tiivistdd kysymyksen kolmeen tapaan nédhdi asia. Ensimmaéisen mukaan kertomus
on eksklusiivisesti kielellinen ilmi6, eika siitd voi puhua kielellisten vélineiden ulkopuolella.
Toinen nikemys taas olisi, ettd kertomusten joukko on epiméérdinen. Kerronnallisuus to-
teutuu parhaiten kielellisessd muodossa, ja muissa medioissa sen tutkiminen on mahdollista
vain, jos tietyt parametrit ovat ldsnd. Niitd ovat muun muassa kertoja, se, jolle kerrotaan ja
kerronnallinen siséltd. Kolmas tapa, jota Ryan itse kannattaa, on taas ajatus, etti kertomus,
narratiivi on vélineesti riippumaton ilmi6. Hinenkin mielestédén kieli sopii kertomusten ku-
vaamiseen erityisen hyvin, mutta on myds mahdollista tutkia kertomuksen ei-kielellisid muo-
toja. Ryan (2004a) toteaa myds, ettd teoreettisessa mielessd narratiivi on merkitys, joka ole
vilineestd riippuvainen. Sen siirtyessd kielellisistd muihin medioihin tdytyy alkaa tutkia sité,

mitd muita tapoja on kuvata kertomuksia.

Salen ja Zimmerman (2004) puolestaan korvaavat kysymyksen ovatko pelit tarinoita kKysy-
mykselld milld tavoin pelit ovat kerronnallisia. He kertovatkin useita esimerkkejd siitd, milld
tavoin: Esimerkiksi pelien “takakansiteksteissd” on usein kerrottu jonkinlainen taustatarina.
Toisaalta jo otsikko ja avausndkymad itsessdin voivat luoda tarinaa. Tuttua useimmille pe-
laajille ovat my0s tasojen tai kenttien véliset tarinanpétkit. Myos itse pelaamisen kautta voi
syntyd narratiivinen rakenne. Salen ja Zimmerman (2004) hyddyntidvit pohdinnassaan myos
J. Hillis Millerin melko abstraktia médritelmid kertomuksesta. Sen mukaan kertomuksen tu-

lee pitdd sisdlldin kolme elementtid:

1. Tilanne tai jokin alkutila, joka kohtaa muutoksia. Tédstd muodostuvat kertomuksen ta-
pahtumat.
2. Jonkinlainen hahmo tai personifikaatio, joka tekee tapahtumista representoituja.

3. Muoto, joka koostuu kaavasta ja toistosta.

Mairitelmé on abstraktiudessaan kaiken kattava, ja suunnilleen kaikki pelit tdyttdvét sen.
Salenin ja Zimmermanin (2004) mielestd kuitenkin kiinnostavin kysymys on, miten ker-
tomus muodostuu pelaajan kokemuksessa eli miten kerronnallisuus nousee pelin tapahtu-
mista, toiminnasta ja hahmoista. Heiddn mukaansa pelien dynaamiset rakenteet, emergentti
kompleksisuus, osallistavat mekanismit sekd kokemukselliset rytmit ja kaavat luovat pohjan

sen ymmairtdmiselle, miten pelit muodostavat kerronnallisen kokemuksen.
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Pelien kerronnallisuutta voidaan nidhda kahdella tasolla: joko interaktiivisena, kerrottuna ta-
rinana tai emergenttind kokemuksena, joka tapahtuu, kun pelid pelataan. Niistd kahdesta ta-
sosta voidaan puhua embedded ja emergent narrative -termeilld (Salen ja Zimmerman 2004).
Ensimmaiinen, upotettu kerronnallisuus, tarkoittaa sitd, mikd tapahtuu jo ennen pelaajan ja
pelin vilisté interaktiota. Tdhén kuuluu tarinalla luotu konteksti ja kaikki kerronnallinen si-
sdlto, joka on ennalta médrittyd. Esimerkiksi véilianimaatiot ja muut késikirjoitetut kohtauk-
set ovat tédllaisia. Jilkimmadinen, nouseva kerronnallisuus, puolestaan syntyy interaktion ai-
kana. Se syntyy sédéntojen hallinnoimasta vuorovaikutuksesta pelijirjestelmén kanssa ja voi
tuottaa odottamattomia tuloksia. Tdmé on mahdollista, jos ja kun peli on riittdvin komplek-
sinen jirjestelmd (Salen ja Zimmerman 2004). Salen ja Zimmerman (2004) toteavat vield,
ettd usein laajempi kerronnallinen kehys on upotettua kerronnallisuutta ja mutta yksittiiset
tapahtumat ja kohtaamiset nousevaa kerronnallisuutta. Samaa ilmioté késittelen lisdd luvus-
sa[d.1.1] Salen ja Zimmerman (2004) toteavat my®s, etti kerronnallisen pelaamisen suunnit-
teluun voidaan kiyttdd samoja elementtejd kuin ne, jotka tekevit pelaamisesta mielekésti.
Niihin kuuluvat muun muassa (kerronnalliset) tavoitteet, konfliktit, epavarmuus ja pédasial-
liset pelimekaniikat. Esimerkiksi konflikti edistdd narratiivin rakentumista estamilli pelille

asetetun tavoitteen toteutumista (Salen ja Zimmerman [2004).

My®6s Ryan (2004a) kisittelee eri tapoja tutkia kerronnallisuutta. Yhtend hiin mainitsee kog-
nitiivisen ldhestymistavan: siind huomio kiinnittyy siithen, mitéd tapahtuu mielessd kerronnan
yhteydessd. Télloin narratiivi ei ole niinkdin kielellinen objekti vaan mentaalinen kuva —
kertomusta vastaanottavan ja tulkitsevan henkilon mieli kdyttda sielld valmiiksi olevia kuvia

tulkinnan apuna ja kausaalisten suhteiden médrittdmiseen.

Edelld kuvattu liittyy my0s kantaa digitaaliseen kerronnallisuuteen. Ryan (2004c¢) mééritte-
lee kertomuksen olevan mentaalinen representaatio kausaalisesti yhteydessi olevista asiain-
tiloista ja tapahtumista. Se vangitsee palasen (tarina)maailman historiasta ja sen jdsenista.
Hin erottelee useamman ominaisuuden, jotka midrittelevit digitaalista mediaa. Niistd hi-
nen mukaansa tirkein ja todella erottava tekijd on niiden reaktiivinen ja interaktiivinen luon-
ne. Ryanin mukaan tietokonepelit osaavat hyodyntidi erityisen hyvin ongelmien ratkaisun
eteenpdin vievdd voimaa. Hin jopa toteaa, ettd kaikista onnistuneimmat pelit eivét tarvitse

taustatarinaa saadakseen pelaajan kiinnostumaan. Ryan (2004c) onkin sitd mieltd, ettd ta-
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rina ei ole peleille tavoite vaan viline: se tarvitsee narratiivin taustakseen. Toisaalta Ryan
(2004c) sanoo myds, ettd tarinaa hydodynnetddn eri tavoin eri genreissd. Erityisesti moni-
mutkaisemman tarinan kertomiseen soveltuvat mysteeripelit, joissa tavoitteena on ratkaista
jokin arvoitus. Ryanin mukaan ne yhdistdvit kaksi kerronnallista tasoa: sen, joka muodos-
tuu pelaajan toimista kun hén etsii vihjeita fiktiivisestd maailmasta; ja sen, jonka muodostaa
pelissd konstruoitava tarina. Hink&in ei nde mitddn syytd, miksi peli ei voisi kertoa koko-
naista, kompleksista tarinaa. Hinen mielestdin digitaalisuus ei muuta narratiivin perusteita

vaan ainoastaan tapoja esittii sitd.

Tarkempaan videopelien kerronnallisuuden kuvaamisen Salen ja Zimmerman (2004) kiyt-
tavit kdsitettd narrative descriptors, narratiiviset osoittimet. Ne ovat representaatioita, ele-
mentteji, jotka auttavat pelaajaa hahmottamaan pelin maailmaa. Ne auttavat pelaajaa kiinnit-
tamadn pelimaailman johonkin kontekstiin. Ne voivat sijaita joko kerronnallisessa kehykses-
sd tai itse pelissd. Nditd ovat muun muassa grafiikat, manuaalitekstit, d4inet ja avauskohtauk-
set. Melkein miké vaan representationaalinen elementti pelissé voi olla narratiivinen osoitin:
asia, esine, mikd vaan, joka antaa pelaajalle tietoa pelimaailmasta. Puhun assosiaatioiden
merkityksestd ja evokatiivisuudesta myShemmin (ks. lukud.1.T)), mutta Salenilla ja Zimmer-
manilla on jo sama ajatus: pelaaja pystyy ennestidin tuttujen tarinakehysten avulla luomaan
merkityksid pelimaailmaan. Pelien representaatiot perustuvat yleensd todellisen maailman
tai muiden kerronnallisten medioiden konventioihin. Pelaajilla on kerronnallista tietoa, joka
auttaa heitd tunnistamaan konventioita ja vaikuttaa heiddn toimintaansa (Salen ja Zimmer-

man 2004).

Salen ja Zimmerman (2004) esittdvit, ettd pelinarratiivi koostuu fiktiivisesta maailmasta ja
tarinan tapahtumista. Fiktiivisen maailman olemassaolo mahdollistaa juonen ja tarinan ta-
pahtumat: toisaalta tapahtumat auttavat tuomaan todeksi fiktiivisti maailmaa. Yhdessid ne
luovat keinotekoisen kontekstin, jossa pelikokemus saavuttaa kerronnallisen merkityksen.
Pelin elementtien tdytyy olla loogisia fiktiivisen maailman kontekstissa. Pelinarratiivi on
narratiivinen jérjestelmé: se koostuu yksittdisistd elementeistd joiden suhteet muodostavat
kompleksin kokonaisuuden (Salen ja Zimmerman 2004). Pelikokemus syntyy usean tekijin
summana, ja monet eri tekijit vaikuttavatkin myos pelin kerronnallisuuden syntyyn. Esimer-

kiksi pelin herdttamit tunteet ovat tekijoiti, jotka vaikuttavat kertomuksen muodostumiseen
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(Bogost 2007; Totten 2014). Bogost (2011) puolestaan toteaa runollisesti, ettd juoni muo-
dostuu maisemassa matkustaessa. Hén tarkoittaa muun muassa sité, ettd juonen syntyminen
vaatii toimintaa, mikd usein tarkoittaa ongelmien ratkaisemista siten, ettd samalla liikutaan
pelimaailmassa tietylld tavoin tai tiettyihin paikkoihin. Niin tarinan juoni muodostuu samal-

la kun pelaaja etenee pelimaailmassa (Bogost 2011)).

On siis kiistatonta, ettd tarinoilla ja peleilld on jotakin tekemistid keskenddn. Kysymys tun-
tuukin olevan ldhinnd se, milld tavoin ja missd kohtaa pelaamisen prosessia kertomus ilme-
nee, ja toiseksi, milld keinoin sitd kannattaa tutkia. J. Murray (2004} pohtii erilaisia sanoja,
kuten pelin tarina tai tarinapeli, sekd nimityksid, joita voisi antaa digitaalisen aikakauden pe-
lien ja tarinoiden yhteenliittymille. Niitikin vaihtoehtoja on lukuisia, esimerkiksi kyberdraa-
ma. Murraynkin mielestd olennaisinta kuitenkin on, etté tietokoneiden ja videopelien, simu-
laatioiden suomia uusia mahdollisuuksia hyddynnetdédn, ja muodoltaan uudenlaisia tarinoita
luodaan. Oma tapani pureutua vidoepelien omintakeiseen muotoon on ympéristokerronnan

tutkiminen.
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4 Ympiriston avulla kertominen

Téssd luvussa otan kohteeksi ympéristokerronnan késitteen. Lihestyn aihetta aluksi laajem-
min kerronnallisen tilan kautta, ja esittelen siithen liittyvid teorioita. Esittelen my0s ldhikésit-
teitd sekd pelisuunnittelun oppaita ympdristokerronnasta. Teen pienen katsauksen ympéris-
tokerrontaa késitteleviin tutkimuksiin ja kdyn ldpi muutamia peliesimerkkejd. Lopuksi teen
koosteen siitd, mitd ympéristokerronta on ja mistd se koostuu. Kysymys mééritelmistd ei
ole yksioikoinen: liian suppea médritelmi jéttdd olennaisia asioita ulos, mutta kovin lavea

madritelma tarkoittaa taas jo ldhes kaikkea, jolloin siiti ei ole juuri hyo6tya.

4.1 Tila ja kerronta videopeleissi

Ympiristokerronnan médrittelyssd jo se, mistd ldhted liikkeelle, on vaikea kysymys. Kuten
luvussa [3] todettiin, perinteisesséd narratologisessa kisitteistossé ei kovin paljoa kasitelld ti-
lan ja ympiriston vaikutusta juonen ja tarinan muodostumiseen. Tarinamaailma néhdéén to-
ki kiintednd osana teosta, mutta se usein mainitaan ldhinna taustana tapahtumille ja henkil6-
hahmoille, joita pidetiin olennaisempina kertomuksen muodostumisessa. Kertomus voidaan
maédritelld muun muassa ajassa etenevéksi tapahtumien jatkumoksi, jolloin tapahtumat, toi-
minta ja aika saavat suurimman painoarvon. Videopeleissi tila ja ympéristd ovat kuitenkin
eri tavalla vaikuttava tekijd kuin pelkkddn tekstiin perustuvassa tarinassa. Myos elokuvissa
tila on visuaalisesti ndhtédvilld, mutta videopeleisséd sen konkreettisuus korostuu, kun pelaa-
ja kulkee pelimaailmassa ja etsii reittidédn ja tapoja saavuttaa tavoitteensa. Esimerkiksi J. H.
Murray (1997) on sitd mielti, etti tilassa navigoiminen on oleellinen osa digitaalisen ympi-

riston kokemista. Tédssd mielessd ympériston jokainen elementti jo itsessédédn luo kertomusta.

Useat tutkijat ovatkin yhtd mieltd siitd, ettd tila ja tilallisuus ovat digitaalisuudessa uudel-
la tavalla tdrkeitd késitteitd. Esimerkiksi Fernandez-Vara (2011) toteaa, ettd tilallisuus on
yksi digitaalisten ympéristdjen madrittelevistd tekijoistd. Eri tavalla kuin muissa medioissa
digitaalinen ympéristd mahdollistaa tilassa navigoimisen. Fernandez-Vara (2011) lisaa, ettid
videopelit my0s tarjoavat tilan toiminnalle. Toiminta ja toimijuus ovatkin monen mielesti

videopelien tirkeimpid ominaisuuksia. Ferndndez-Vara (2011)) toteaa yksinkertaisesti, etti
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selvin yhteys tarinoiden ja pelien vililld on tila. Chatmanin (ks. luku [3) kisitteistod kiyt-
tden Ferndndez-Vara toteaa, ettd tarinat tapahtuvat tilassa, joka siséltdd olevat eli hahmot ja
puitteet. Nami olevat mahdollistavat tapahtumat, jotka koostavat tarinan (Ferndndez-Vara
2011). Bogost (2017) 1dhestyy samaa asiaa sen kautta, mitd videopelit eividt hinen mukaansa
voi tehdd: Bogostin mukaan videopelille on mahdotonta kuvata henkilohahmoja yhtd koko-
naisvaltaisesti kuin juonellinen teksti tai elokuva. Hén toteaa ympiriston avulla kertomisen

olevan keino ohittaa tdimé “ongelma”, ja tehdd jotain videopeleille tyypillistd (Bogost|2017).

My®6s Salen ja Zimmerman (2004) kirjoittavat kerronnallisesta tilasta. Heidin mukaansa pe-
lin voi nihdd mahdollisuuksien tilana, josta voi syntyi tai nousta esimerkiksi erilaisia ta-
pahtumia. Tdmédn mahdollisuuksien tilan voi ndhdd myos konkreettisena tarinan tilana eli
paikkana. Konkreettisilla tilallisilla piirteilld on my0s suuri vaikutus siihen, miten luodaan
tarinallinen, mahdollisuuksien tila. Salen ja Zimmerman (2004) korostavat, ettd timi pitee
niin vaikkapa pallopeleihin kuin nykyisiin digitaalisten pelien tiloihin. Digitaalisen peliti-
lan muodostavat kolme elementtid, joita tarvitaan my9s kerronnallisuuden luomiseen pelis-
sd. Elementit ovat muodollinen rakenne, esittiamisen rakenne seki interaktion rakenne. Tila
luo kerronnallisuutta sekd miirittelemilld hahmoja eli pelin objekteja, tuomalla kontekstin
kerronnallisille tapahtumille ettd jasentdmélld kerronnallista kokemusta pelaajalle (Salen ja
Zimmerman |2004). Tilaa voidaan kiyttdd esimerkiksi tuomaan tietoa pelihahmon taustatari-

nasta.

Ferndndez-Vara (201 1) tuo esille, etti pelisuunnittelu voi vahvistaa kerronnallista pelaamista
tilan suunnittelulla seké pelaajalle annettavien vélineiden kautta. Ympéristokerronta on til-
16in yleinen termi, jolla tarkoitetaan sitd, miten tilat voivat herittdd (evoke) ja rakentaa ker-
ronnallista kokemusta. Ferndndez-Varan (2011) mukaan ympéristdkerronta on tapa esittdd

tarinoita tilallisen suunnittelun kautta.

4.1.1 Ympiristokerronnan tunnettuja késitteiti

Ferndndez-Vara, kuten useat muutkin, viittaa ympiristokerronnan yhteydessd Henry Jenkin-
sin artikkeliin ”Game Design as Narrative Architecture” (Jenkins|2004). Artikkeli on klassi-

kon asemassa pelitutkimuksessa: esimerkiksi Google Scholarin mukaan artikkelilla on viit-
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tauksia 2 364. Koska Jenkinsin kisitteet ovat yleisessd kdytossd ja viittausten kohteena, kiyn
tdssd lapi artikkelissa esitellyn jaottelun keinoista, joilla ympiristod voidaan kiyttidd kerron-
taan. Toinen tunnettu pelialan tutkija ja pelimaailmojen rakentamisesta kirjoittanut Chris-
topher Totten esittelee myOs ympéristokerrontaa teoksessaan An Architectural Approach to
Level Design. Héanelldkin on neljan kohdan lista, jonka sisdltdé muistuttaa suuresti Jenkin-
sin jaottelua. Kédynkin ldpi rinnakkain sekd Jenkinsin ettd Tottenin késitteet. Jenkins (2004))
lahtee liikkeelle siitd, ettd pelisuunnittelijat eivit vain kerro tarinoita, vaan suunnittelevat
maailmoja ja tiloja. Tila tulee hinen mukaansa jopa ennen kerrontaa: jos elokuvasta tehdédédn
peliadaptaatio, elokuvan tapahtumat muutetaan pelin ympéristoiksi. Siksi Jenkinsin mukaan,

jotta voidaan puhua pelin narratiiveista, pitdéd ensin puhua pelin tiloista.

Jenkins (2004) esittelee artikkelissaan nelji tapaa, joilla ympéristokerronta voi luoda edelly-

tykset immersiiviselle kerronnalliselle kokemukselle:

1. Tilalliset tarinat voivat herittdid olemassa olevia kerronnallisia assosiaatioita.
2. Ne voivat tarjota lavasteet ja paikan kerronnallisille tapahtumille.
3. Ne voivat upottaa narratiivista informaatiota mise-en-scene tyyppisiin asetelmiin.

4. Ne tarjoavat resursseja emergenteille eli nouseville narratiiveille.

My®os Totten (2014) luokittelee (videopelin) tilan ja tarinankerronnan suhteen neljdén eri ta-
paan. Nima ovat sisdlloltddan samanlaisia kuin Jenkinsin mutta eri nimisid. Siind missé Jen-
kins késittelee kerronnallisuutta hieman yleisemmilla tasolla, Tottenin ndkdkulma on kon-

kreettisemmin videopeleissi ja niiden suunnittelussa.

Sekd Jenkins ettd Totten kisitteleviit ensimméiiseni evokatiivisia tiloja. Englannin kielen sa-
na evoke tarkoittaa kirjaimellisesti herdttamistd. Tédssd yhteydessd evokatiivisuus tarkoittaa-
kin sitd, ettd tarinaa tuotetaan heréttimélli pelaajassa joitakin assosiaatioita ja mielleyhty-
mid. Evokatiivisten tilojen yhteydessid mainitaan usein huvipuistot ja Don Carsonin (2000)
kirjoitukset aiheesta (ks. luku[4.1.3). Jenkins (2004) siteeraa Carsonia, ja mainitsee ettd evo-
katiivisten tilojan tarinallisuus perustuu kévijin tai pelaajan ennalta hallitsemaan tietoon, eli
heille tuttuihin narratiivisiin kehyksiin. Tilat siis herdttivit pelaajassa assosiaatioita tutuista
tarinoista tai tarinamaailmoista, mutta Jenkinsin (2004) mukaan eivit niinkdin luo itsendisid

tarinoita. Myos Tottenin (2014) ensimmaéinen kategoria on evokatiiviset tilat, ja hédn viittaa
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suoraan Jenkinsin artikkeliin sekd samaan huvipuistoesimerkkiin. Tottenin mukaan raken-

nukset toimivat myos symbolisesti herdttdessddn ihmisissi tiettyjd mielleyhtymid.

Listan toista kohtaa Totten (2014) nimittdd esittelypaikoiksi (staging spaces). Hinen mu-
kaansa ne ovat paikkoja, joihin pelaajan huomio kiinnitetdén suunnittelun keinoin. Usein ne
ovat tirkeitd tapahtumapaikkoja — esimerkiksi vilianimaation tai suuren taistelun areenoita
tai vaikka jonkin merkittivin esineen 10ytopaikkoja. Téllaiset paikat edistdvit siis tarinaa

tarjoamalla tapahtumapaikan ja tukevat pelihahmon toimintaa.

Jenkins (2004) sen sijaan puhuu tidssd yhteydessi tilojen sijasta tarinan kohtausten esittdmi-
sestd, miki toki vaatii tietyn tilan tapahtuakseen. Jenkinsin mukaan kerronnallisuutta 16ytyy
peleistd usein kahdelta eri tasolta: ensimmaéisen tason muodostavat pelin laajemmat tavoitteet
tai konfliktit ja toisen paikalliset tapahtumat tai sattumukset. Jenkins (2004)) hieman kritisoi
yleistd ajatusta siitd, ettd tarinat ovat tarkasti rakennettuja kokonaisuuksia, joiden jokainen
pala edistdd tarkasti médritellylld tavalla kokonaisuutta; ettd tarina on ikéddn kuin palapeli,
jossa jokainen pala loksahtaa kohdalleen. Jenkinsin mukaan tilalliset tarinat toimivat usein
eri tavalla ja niiden estetiikka on erilaista. Ne eivét valttamittd perustu juonen rakentamiseen
vaan esimerkiksi tilojen tutkimiseen. Yleiset tavoitteet ja konfliktit pitdvét tarinaa koossa,
ja hahmon liikkuminen kartalla edistii sitd. Juonen koostuminen riippuu siten kuvitteellisen
maailman maantieteen suunnittelusta, ja sithen voidaan myos vaikuttaa tilojen suunnittelulla.
Jokainen sattumus matkan varrella ei ole vilttdmittd olennainen osa suurta tavoitetta mutta

liittyy matkan tekoon.

Jenkins (2004) kasittelee tdssd yhteydessd myos mikronarratiiveja. Ne ovat hinen mukaansa
paikallisia sattumuksia, pienid pitkii, jotka hyodyntédvit entuudestaan tuttuja hahmoja tai ti-
lanteita. Usein ne ovat hyvin tunteisiin vetoavia. Jenkinsin mukaan ne voivat olla vilianimaa-
tioita. Joka tapauksessa ne ovat kohtauksia, jotka eivit ole vilttamattomid kokonaisjuonen

kannalta.

Kolmanneksi sekd Totten (2014)) ettd Jenkins (2004) hyodyntivét kisitettd embedded, upo-
tettu. Jenkins puhuu upotetuista kertomuksista ja Totten upotetuista kerronnallisista tiloista.
Tottenin mukaan arkkitehtuuri itsessdédn voi sisdltdd narratiivista informaatiota. Totten viit-

taa tdssd esimerkiksi vanhoihin kirkkomaalauksiin, joiden tavoitteena oli kertoa Raamatun
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tarinoita lukutaidottomalle kansalle. Tottenin mukaan téllaisia kerronnallisia tiloja voidaan
luoda ympiristotaiteen avulla. Ympiristotaiteen elementtejd ovat hienovaraiset vihjeet ym-

paristossi, esimerkiksi kirjoitukset seinilld ja hahmojen paikalle jittamit pienet esineet.

Jenkinsille upotetut kertomukset perustuvat juonen ja tarinan véliseen eroon, jota on kisi-
telty myos luvussa [3] Jenkinsin mukaan jokaisessa teoksessa kerrottavien tapahtumien rin-
nalla kulkee menneisyys, josta saadaan vihitellen tietoja. Kirjan tai elokuvan tekijilld on
kaikki valta sddnnelld sitd, millaisia palasia lukija tai katsoja saa milloinkin tietdd. Jenkins
toteaa, ettd pelisuunnittelija voi tehdd saman jakamalla tietoa pelitilassa (game space). Hin
huomauttaa myds, ettid jokainen olennainen informaation pala tiytyy jakaa useammassa pai-
kassa, koska pelaajan toimia ei voi tdysin ennustaa, eikd maaritd sitd, 10ytddko hin jokaisen
pelisuunnittelijan sijoittaman tiedonpalan. Jenkins (2004) analysoi, ettd on kaksi tapaa ke-
hittdd upotettuja narratiiveja. Toinen on vahemmaén strukturoitu ja pelaajan hallittavissa: se
perustuu siihen, ettéd pelaaja 10ytéd tietoa tutkiessaan pelimaailmaa. Toinen tapa taas on struk-
turoidumpi, siséltdd mise-en-scene-tyyppisid tiloja, jotka odottavat 16ytymistidin ja kertovat
menneisyydestd. Upotettujen kertomusten avulla pelaaja voi saada huomattavan méérén tie-
toa aiemmista tapahtumista, ja joskus jopa siitd, miti jossakin tilassa on tapahtunut pelaajan

ailemman ja my6hemman visiitin vililla (Jenkins [2004)).

Jenkinsin neljds keino on nousevat kertomukset, emergent narratives. Nimensid mukaisesti ne
tarkoittavat pelistd nousevia, sitd pelatessa syntyvid kertomuksia. Jenkinsin mukaan ne eroa-
vat esimerkiksi upotetuista kertomuksista siten, ettd ne eivit ole pelin suunnittelijan ennalta
madrddmid. Nima kertomukset syntyvit, kun pelaajan valinnat ja toiminta vuorovaikuttavat
pelimaailman kanssa. Jenkins kiyttdd esimerkkinéd simulaatiopeli Simsid, jossa pelaaja ra-
kentaa omanlaisiaan hahmoja ja tarinoita annetuilla resursseilla. Siindkdén peliympéristo ei
ole yhdentekevd, vaan ympiristdssid on oltava narratiivista potentiaalia. Tottenin ndkdkulma
asiaan onkin resurssit: hinen listansa viimeinen kohta on nimetty niiden mukaan, resource-
providing spaces. Hén tarkoittaa sitd, ettd pelimaailma tarjoaa pelaajalle erilaisia resursseja,
joiden puitteissa pelaaja voi toteuttaa asioita. Resurssi voi olla vaikkapa interaktiivisuus, jo-
ka luo mahdollisuuden tiettyyn toimintaan ja kohtaamisiin pelimaailmassa (Totten [2014)).
Totten (2014) kirjoittaa tissd arkkitehtuurin ja pelitilan yhtenevédisyyksistd: molemmilla on

etunaan interaktiivisuus ja kdyttdjidn toiminta antaa niille merkityksen.
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Tiivistetysti siis sekd Jenkins ettd Totten nidkevit neljd tapaa, joilla pelit luovat ympiristo-
kerrontaa: evokatiivisuuden eli assosiaatiot, sopivat tilat tapahtumille, upotetut kertomukset

sekd peliympériston mahdollistamat, nousevat kertomukset.

4.1.2 Indeksinen tarinankerronta

Jos tihén asti on puhuttu melko yleiselld tasolla tilasta tarinankerronnassa, seuraavaksi siir-
rytiddnkin toiseen pididhén, yksityiskohtiin. Ympéristokerrontaa ldhelld on Clara Fernandez-
Varan kiyttimai kisite indeksinen tarinankerronta. Indeksinen tarinankerronta on strategia,
jonka avulla pelin tarina muodostuu siten, ettd joko suunnittelija tai pelaaja jattdd jilkid tai
vaikuttaa tilaan. Ajatus perustuu kielitieteen teoriaan merkisti, representaatiosta, joka vilit-

tdd mielelle jonkun asian idean (Ferndndez-Vara 2011).

Fernandez-Vara (2011) kirjoittaa, ettd indeksi usein on jonkin tapahtuman seuraus ja 0soit-
taa johonkin, miki on tapahtunut tai tapahtuu parhaillaan. Néin pelaaja voi itse rekonstruoi-
da tapahtumat. Indeksi voi osoittaa pelaajalle suuntaa, miti tulee tehdd seuraavaksi, mutta
niilld on my6s muita funktioita. Joissain peleissd pelaajat voivat itse jattdd my0Os indekseja.
Ferndndez-Vara (201 1)) puhuu siitd, ettd indeksit voivat olla myds suoranaisia ohjeita esimer-
kiksi pelihahmon taidoista tai siitd, mihin suuntaan tulisi edetd. Téllaiset indeksit kuitenkin

rikkovat tarinamaailman rajoja.

Fernandez-Varan (2011) mukaan indeksinen tarinankerronta on tarinan rakentamista: tarinaa
ei kerrota, vaan se kootaan erilaisista palasista. Suunnittelija luo tarinan elementit ja sisédllyt-
tdd ne pelimaailmaan. Pelaajan tehtiivi on tulkita ne ja koostaa yhteen. Edellisessd luvussa
(luku {.1.T)) Jenkins (2004) kritisoi juuri tillaista ndkemystd, ja hdnen mukaansa tilallinen
tarinankerronta toimii eri tavoin. Ferndndez-Vara (2011]) itsekin toteaa, ettd indeksinen tari-
nankerronta on ympdristokerronnan tarkennus. Sen kiytostd hyvd esimerkki ovat etsivépe-
lit, joissa tutkitaan ympdristod, luetaan dokumentteja, haastatellaan todistajia ja epdiltyjd, ja
koostetaan lopulta tapahtumat (Fernandez-Vara 2011). Ferndndez- Vara jittdd kuitenkin vield
avoimeksi, mitd sellaista ympéristokerrontaan kuuluu, miké ei ole indeksisti tarinankerron-

taa.

44



4.1.3 Huvipuistoista videopelien ympiéristokerrontaan

Ferndndez-Vara (2011) esittdd, ettd ympéristokerronnan 1dhtokohta on huvipuistojen perin-
teessd. Useat ympiristokerronnasta kirjoittavat viittaavatkin Don Carsonin tekstiin “Environ-
mental Storytelling: Creating Immersive 3D Worlds Using Lessons Learned from the Theme
Park Industry”. Carson (2000) kirjoittaa siitd, miten hédn alkoi pikkuhiljaa nihdd yhtenevii-
syyksid huvipuistomaailman ja virtuaalisten, eli videopelien maailmojen vililld. Kummassa-
kin tavoitteena ja haasteena on saada ihmiset uppoutumaan luotuihin maailmoihin ja viihty-

maan niissa.

Carson (2000) itse ldhestyy aihetta huvipuistosuunnittelijan vinkkelistd, mutta hinen mu-
kaansa samoja oppeja voi hyddyntdd myos videopelisuunnittelussa — ja selvésti niin on teh-
tykin, silld Carsonin nikemykset ovat hyvin tunnettuja. Carson (2000) puhuu juuri siitd, mi-
hin tédssi tutkielmassa yritdn pureutua: miten tarinaelementti on sulautettu huvipuiston fyysi-
seen maailmaan. Carsonin mukaan paljolti on kyse yleison manipuloinnista”: toisin sanoen
ympiriston avulla kertominen perustuu ihmisten omiin kokemuksiin ja muistoihin erilaisis-
ta tarinoista ja niiden maailmoista. Myos Jenkins (2004) ja Totten (2014) puhuivat samasta

ilmiosti, evokatiivisuudesta, luvussa [4.1.1]

Carson (2000) nékee tarinan laajana késitteend: koko luodun maailman idea on tarina. Tdhédn
kuuluu tarinamaailman jokainen yksityiskohta, jokainen &@éni ja tekstuuri. Paikan on vastat-
tava kédvijoidensd kysymyksiin "Missd mini olen?” ja ”Miké on suhteeni tdhédn paikkaan?”.
Tehokkaaksi keinoksi vetdid yleiso tarinamaailmaan mukaan Carson (2000) mainitsee syy—
seuraus-vignetit. Ne ovat hieman sama asia kuin mise-en-sceéne eli ikddn kuin lavastettu tilan-
ne, josta voi paitelld, mitd on juuri tapahtunut, tai vaikka ennakoida pian kohtaavaa uhkaa.
Tapahtumien lisdksi ndistd voi pédtelld ajan kulumista. Hyvin kiytettynd ne nimenomaan
edistdvit tarinaa ja sithen kuulumisen tunnetta. Carson (2000) antaakin useita kdytdnnon-
laheisid ohjeita pelien suunnittelijoille. Yksi niistd on klassinen ”vdhemmain on enemmén”,
varsinkin ympériston tekstuurien suunnittelussa. Toiseksi hdn kehottaa vélttaméén liikaa va-
laistusta ja sen sijaan ohjaamaan pelaajan huomiota valaisemalla tiettyjd kohteita. Hin pai-
nottaa myos tuttuuden tirkeytti: ettd pelaaja osaa tehdi jonkinlaisia assosiaatiota siitd, missd

hin on.
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Carsonin nikemykset ympéristokerronnan luonteesta siis vaihtelevat laajuudessaan koko-
naisvaltaisesta kokemuksesta lavastettuihin tilanteisiin ja pienimpiin yksityiskohtiin. Myos
Fernandez-Vara (2011) on sitd mielti, ettd tavallisin tapa, jolla ympéristokerronta toimii, on
menneiden tapahtumien jdédnteet. Ongelma on kuitenkin sen médrittelysséd, miten jddnteiden
tulkinta liittyy pelillisyyteen (gameplay). Niiden my6té tarinasta tulee palapeli, joka pelaajan
on koottava, mutta se ei vield vaikuta suoraan pelaamiseen tai johda tiettyyn toimintaan. Pe-
laajat myos tekevit erilaisia tulkintoja (Fernandez-Vara |[2011). My0s Livingstone, Louchart
ja Jeftrey (2016), jotka kirjoittavat arkeologisesta tarinankerronnasta, toteavat, ettd ympéris-
tokerronta tarjoaa vihjeitid pelaajan tulkinnan pohjaksi, ja siini luotetaan siihen, ettd pelaa-
ja tekee tarvittavat assosiaatiot paljastaakseen tarinan. Livingstonen ym. mielestd ympéris-
tokerronta kannustaa aktiiviseen ongelmanratkaisuun ja rakentaa pelaajan osallistumista ja

immersiota tarinaan.

Luvussa esiteltyjen kisitteiden lisdksi Totten (2014) puhuu vield erikseen ympéristo-
taiteesta ja sen keinoista kertoa tarinaa. Esineiden asettelu ja jirjestys voivat kertoa tarinan:
kuka ne on jéttinyt ja mitd niilld on tehty? Esineet voivat mééritelld sdvyd, luoda jénnitetti ja
kertoa my0s jotain siitd, mitd pelaajalla on odotettavissa. Samalla ne voivat olla esineitd, joita
pelaaja voi keridtd mukaansa resursseiksi. Tatd Totten (2014) kutsuu modulaariseksi taiteek-
si. Jos peliin kuuluu tarvikkeiden etsiminen, pelaaja voi niitd kerédtessdin tormitd samalla
nikymiin, jotka kertovat pelimaailmasta. Totten (2014)) korostaa myds ympéristotaiteen ja
kuvaamisen merkitystd. Kameran kiytolld voidaan korostaa tilallista kerrontaa. Kameran ja
esineiden sijoittelun yhteistyd voi olla voimakas véline, silld sen avulla voidaan ohjata pe-
laajan katsetta toivottuihin kohtiin. Tétd voidaan tehdd myos valaistuksella, virikontrasteilla

ja linjoilla.

Ympiriston avulla kertominen vaikuttaa olevan hankala miiritelld kovinkaan yksiselittei-
sesti. Siind hyodynnetddn videopeleille ominaista interaktiivisuutta seké tekstuaalisten ettd
visuaalisten elementtien avulla. Kertomuksen muodostumista auttavat tai sen muodostavat
kokonaisuudessaan pelin maailmaan eli ympéristoon sijoitetut elementit. Ne voivat olla esi-
neisiin tai paikkoihin sijoiteltuja tekstinpitkid, jdlkid, joista voi tulkita aiemmin tapahtunutta.
Musiikki ja ddnimaisema yleensd luovat tunnelmaa, joka varsinkin vaikkapa kauhupeleissi

voi ennakoida tapahtumia, nostattaa pelaajassa pelkoa ja odotusta. Ylipditddn visuaalinen
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ilme, valot, varjot, musiikki voivat vaikuttaa tunnekokemuksen muodostumiseen, miki taas

voi edistid tarinan kulkua.

Yleisemmilli tasolla voisi ajatella, ettd periaatteessa joka ikisessd videopelissd on ymparis-
tokerrontaa. Peli on sijoitettu maailmaan, jossa on jonkinlainen maisema tai milj6o, tietty
visuaalinen ilme ja tiettyjd paikkoja. Kaikki ne ovat mukana luomassa kokemusta pelin maa-
ilmaan uppoutumisesta. Esimerkiksi Jenkins (2004) huomauttaa, ettd tila ja ympéristd voivat
synnyttdd varsinaisten kertomuksen osien lisdksi tunteita, tunnelmia ja muistoja ja edistda
kerronnallisuutta niiden kautta. Ympiristokerronnan méérittelyssi paddytiin siis saman on-
gelman dédrelle kuin kerronnan tai tarinan méadrittelyssid. Sen voi mééritelld siten, ettd kaikki
on sitd, mutta silloin se ei oikeastaan tarkoita endd mitédén tai ainakaan anna hedelmallistd
pohjaa analyysille. Toisaalta se ei selvistikddn ole pelkkid yksityiskohtia, vaikka yleisek-
si keinoksi nousevatkin jddnteet menneistd tapahtumista. Seuraavassa luvussa jatkan timén

ristiriiddan pohtimista.

4.2 Esimerkkien kautta maaritelmaian

Téssd luvussa etsin konkreettisia esimerkkejd ympéristokerronnan kéiytostd. Ensimmaiseksi
kdyn ldpi hieman kirjallisuutta, joka on tarkoitettu pelisuunnittelun ohjeeksi. Tdmin jilkeen
esittelen muutaman tutkimuksen, jossa on kdytetty ympiristokerrontaa pelianalyysin vili-

neend. Lisiksi esittelen muutaman pelin avulla erilaisia tapoja kidyttdd ympéristokerrontaa.

4.2.1 Ympiristokerronta pelisuunnittelun oppaissa

Konkreettisia esimerkkeji etsiessd huomaa, ettd ympiristokerronnasta 16ytyy paremmin pe-
lisuunnittelun ohjeeksi tarkoitettua materiaalia kuin akateemista analyysid, ja tissé alaluvus-
sa kiytetyt ldhteet ovatkin tdtd ensimmaiistd kategoriaa. Ne tarjoavat kiinnostavan konkreet-
tisen ndkokulman siitd, miten ympéaristokerrontaa kisitellddn ja kisitetddn pelisuunnittelus-
sa. Seuraavaksi pyrinkin suunnitteluoppaiden pureutumaan siihen, miten ymparistokerrontaa

luodaan.

Richard Rouse III:Ita 16ytyy Game Developer’s Conferencessa 2010 esitetty diashow ym-

paristokerronnasta ”Your World is Your Story”. Siind hin esittelee pelisuunnittelun niko-
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kulmasta ympiristokerronnan keinoja. Hin aloittaa toteamalla ympéaristokerronnan olevan
maailman itsensi kertomia pienid tarinoita. Hinen mukaansa ympéristokerronta liittyy myos
enemmaén miljooseen kuin juoneen tai henkilohahmoon. Toisin kuin monet muut Rouse III
(2010) ei nde pelaajan toimintaa eli interaktiivisuutta niinkdédn olennaisena tekijani ympéris-
tokerronnassa, vaan hian sanoo ympéristokerronnan olevan tarina, jonka pelimaailma kertoo
ikéddn kuin pelaaja ei olisikaan sielld tai silloinkin kun pelaaja ei ole sielld. Rouse I1I (2010)
kertoo my0s mitid ympéristokerronta ei ole: hiin rajaa pois esimerkiksi usein juonen kuljetta-
misessa kiytetyt vilianimaatiot samoin kuin suoraan pelaajalle kohdistetun selostuksen seké

tehtdvianannot (Rouse I1112010).

Rouse III (2010) esittelee viisi kdytannonldheistéd tekniikkaa, joilla ympiristokerrontaa saa-
daan luotua. Ensimmadisend hén korostaa taustatyon merkitystd. Kun suunnittelija on tehnyt
riittdvasti taustatyotd, peliin saadaan riittdvaad autenttisuutta ja uskottavuutta, ja pelaaja im-
mersoituu helpommin. Toinen tekniikka on luoda jokaiselle paikalle taustatarina. Kuka sielld
on asunut tai litkkkunut, mihin sitd on kiytetty? Kun niméi ovat selvilld, toiminnasta voi né-
kyd jilkid ympiristossd. Kolmantena tekniikkana Rouse III (2010) mainitsee huomion kes-
kittamisen. Toisin sanoen muun muassa kameranidkymien, rajauksen ja valaistuksen avulla

pelaajan katse saadaan kohdistettua sinne, missé kerronnallista sisdltod on.

Neljds tekniikka on vauhdin vaihtelu. Esimerkiksi sopivasti sijoitettu arvoitus saa pelaajan
kiinnittimédin huomiota ympéristoonsid. Rouse III (2010) mainitsee tdssd kohtaa myos re-
surssit: niiden sijoittelu ja kerdily vaikuttavat luonnollisella tavalla pelin etenemisnopeuteen
ja voivat tuoda suvantovaiheita. Mielenkiintoista onkin, ettd resurssien rajallisuus on yksi
madrittavi piirre selviytymiskauhupeleissd. Nayttdisi siis siltéd, ettd selviytymiskauhulla ja
ympdristokerronnalla on luontainen yhteys. Resurssien kerddminen rytmittdd pelin kulkua
ja tarinan muodostumista samalla kun méérittdd toimintamahdollisuuksia. Rouse III (2010)
huomauttaa myds, ettd jos pelaajan tdytyy kulkea samoja reittejd useita kertoja, hin toden-
nikoisemmin huomaa enemmén ympéristokerronnan elementtejd. Viidettd tekniikkaa Rouse
kutsuu upotetuiksi tarinaclementeiksi. Hinen mukaansa ne ovat kdytinnossi erilaisia kirjoi-
tuksia, esimerkiksi graffiteja ja kylttejd tai pelin sisdlld olevaa audiota sekd ylipddnsd ym-
paroivad eldméd. Yhteistd kaikille Rouse III:n esittdmille keinoille on siis yksityiskohtien

sijoittelu ja merkityksellisyys.
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Toinen kiytdnnonliheinen esitys ympdristokerronnasta on Harvey Smithin ja Matthias Wor-
chin presentaatio "What Happened Here? — Environmental Storytelling” (2010). Esitykses-
sddn he kiyvit kattavasti ja konkreettisten esimerkkien avulla ldpi, mikd on ympéristoker-
ronnan merkitys peleisséd ja miten sitd voidaan luoda. Heiddn miiritelmédnsd ympiristoker-
ronnasta kuuluu: “Environmental storytelling is the act of staging player-space with environ-
mental properties that can be interpreted as a meaningful whole, furthering the narrative of
the game.” Miiritelmi on aika yleisluontoinen: siinéd todetaan, ettd peliympiristdon sijoite-
taan ominaisuuksia, jotka voidaan tulkita merkitykselliseksi kokonaisuudeksi ja siten edistid

pelin tarinan muodostumista. Tamai ei vield kerro, mitd ndmé ominaisuudet voisivat olla.

Smith ja Worch (2010) nimedvit esityksessddn neljd tapaa, joilla ympdaristokerronta toimii.
Heiddn mukaansa ympéristokerronta perustuu siihen, ettd pelaaja yhdistéa erillisid element-
tejd pelimaailmassa ja tulkitsee ne merkityksellisend kokonaisuutena. Toisekseen ympéris-
tokerronta liittdd pelaajan tekemét havainnot ja ongelmanratkaisun tiiviisti yhteen, miki li-
sdd sitoutumista peliin. Liséksi se houkuttelee pelaajaa tulkitsemaan tilanteita ja merkityksia
omien kokemustensa perusteella. Ympéristokerronta voi myds toimia tilassa navigoimisen
apuna esimerkiksi paljastamalla tiettyjd seikkoja. Ympiristokerronnalla néyttiisi siis olevan

monia tarkoituksia.

Smith ja Worch (2010) toteavat ympéristokerronnan vaikuttavuuden perustuvan siihen, etta
se jattdd pelaajalle tulkinnanvaraa. Heiddn mukaansa tarina, joka kootaan vihjeistd ja oman
tulkinnan kautta, on vaikuttavampi kuin suora selitys, koska kokoaminen on aktiivista toi-
mintaa. Tulkitessaan pelaaja tuo omat eliménkokemuksensa ja nikemyksensid mukaan, mikéd
lisdi kokemuksen henkilokohtaista merkitystd. Narratiivi myds muodostuu pelaajan omassa

tahdissa ja on siten immersiivisempi.

Smith ja Worch (2010) antavat suunnittelijoille viisi kdytdnnon vinkkid ympéristokerronnan

luomiseen pelissa.

1. Madrittele tapahtumien ketju. Kun esineiti asetellaan johonkin tilaan, kannattaa miet-
tid, mikd on niiden suhde toisiinsa. Mité tilassa on tapahtunut?
2. Varmista, ettd pelaaja kiinnostuu tapahtumista. Tapahtuman tulee olla merkityksellinen

sekid laajemmassa kuvassa ettd yksilollisend tapahtumana.
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3. Jokaisen tapahtuman tulee vahvistaa pelin yleistd teemaa.

4. Varmista, ettd jokainen ympéristokerronnallinen hetki perustuu tarinan ldhtéoletuk-
siin. Ndin syntyy positiivisen vahvistamisen kierre: yleinen tarinan premissi synnyttad
tapahtumia, ja jokainen tapahtuma muistuttaa premissista.

5. Viltd epidjohdonmukaisuutta. Edes pelin kerronnallisissa osioissa ei kannata ndyttda

asioita, joita pelaaja ei pysty itse tekemddn, jotta yhteys ndhdyn ja toiminnan vélilld

sdilyy.

Smith ja Worch (2010) puhuvat systeemisestd ympiristokerronnasta, eli dynaamisesta tari-
nankerronnasta pelissd. Tdma liittyy pelien rakenteeseen kokonaisuutena: miten pelijirjestel-
mi voi vaikuttaa ympéristokerrontaan heijastaen pelaajan toimintaa. Heiddn vinkeissdénkin
on selkedsti havaittavissa kokonaisuuden tirkeys: ei riitd, ettd pelimaailmassa on mielen-
kiintoisia yksityiskohtia, vaan niiden on liityttdvd yhteen ja pelaajan on kyettdvd mielessdan
luomaan tidméi yhteys. Smith ja Worch (2010) tuovat keskusteluun myos resurssit: peliker-
ronnankin suhteen on aina olemassa teknisii rajoitteita. Esimerkiksi muistin méiri rajoittaa
sitd, paljonko dynaamisia ominaisuuksia ja yksityiskohtia pelissd voi olla. Toisaalta, kuten
Smith ja Worch toteavat, kyse on aina my0s suunnittelijan valinnoista. Jos halutaan painottaa

ympdristokerrontaa, sithen kohdistetaan resursseja.

Tunnettu, kdytdnnonldheinen opas pelisuunnitteluun on myos Scott Rogersin Level Up! The
Guide to Great Video Game Design (2014). Mielenkiintoista on, ettd Rogers (2014)) ei var-
sinaisesti kdytd kdsitettd ymparistokerronta oppaassaan. Héan kuitenkin kirjoittaa useista sei-
koista, jotka muut ovat liittineet kyseisen késitteen alle. Rogersin mielesté tarina on tdrked
pelille: sitd ei tarvitse olla, mutta silti silld aina on sellainen. Rogers (2014) on myds sitd miel-
td, ettd kiinnostava ympéristd on olennainen osa pelid. Hén kirjoittaa laajasti kameran kidyton
merkityksesti pelikokemukselle ja miten erilaisilla nikdkulmilla saadaan erilaisia vaikutuk-
sia aikaan. Yhtend esimerkkind hén kiyttdd jo tuttuja ensimmdisid Resident Evil -pelejd ja
niiden staattisia kameranidkymid. Kameran avulla voidaankin Rogersin mukaan ohjata pe-
laajan huomio esimerkiksi tarinan kannalta oleelliseen tapahtumaan. Rogers (2014) myos

ohjeistaa, miten pelaajaa voi ohjata valojen ja maantieteen avulla.

Rogers (2014) toteaa oman nikemyksensi olevan, ettd pelin tarina tulee kertoa mahdollisim-

man paljon pelin tasolla eli pelitilaa kiyttden. Vaikka hiin ei sanaa kiytikéédn, hén siis suosii
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ympadristokerrontaa esimerkiksi vilianimaatioiden sijaan. Rogers, kuten Tottenkin, toteaa,
ettei tilan kidyttd tarinankerronnassa ole mikéddn uusi ilmid, vaan sitd on kdytetty jo satoja
vuosia arkkitehtuurissa. Myos Rogers (2014)) viittaa Carsoniin ja huvipuistoihin inspiraation
lahteend. Hin muun muassa mainitsee, ettd ympariston teema on my0s visuaalinen osoitus

pelaajalle siitd, missd osassa pelimaailmaa hén on.

4.2.2 Ympiristokerronta tutkimuksessa

Ympiristokerronta vilahtelee toki myos akateemisissa artikkeleissa. Harva niistd méérittelee
ympdristokerrontaa kovin eksaktisti, ja useimmiten viitataan Jenkinsiin sekéd Carsoniin (ks.
luku . T)). Esittelen kuitenkin muutaman artikkelin, joita hakusanalla environmental storytel-

ling 16ytyi.

Bevensee ym. (2012) kisittelevit artikkelissaan ympéristokerrontaa avoimen maailman pe-
lien kontekstissd ja tekevit tutkimuksessaan varsin tiukan rajauksen ympéristokerronnasta.
He analysoivat, miten heidin luomansa prototyyppipeli, Aporia, luo kertomuksen kéyttden
vain ympiristod ja kuvallisia vihjeitd. Heiddn mukaansa peli ei kidytd lainkaan hahmoja, dia-
logia tai sanoja kerronnassaan. Heiddn mukaansa pelin tarinankerronta muistuttaa Jenkinsin
(ks. luku [4.1.1) jaottelun mukaista evokatiivista ja upotettua kerrontaa. He toteavat, etti eri-
tyisesti evokatiiviset ja upotetut kertomukset siséltivit paljon mahdollisuuksia tarinanker-
rontaan, jossa ei hyodynnetd dialogia tai sanoja: mise-en-scéne-ndkymiit ja tilallinen suun-

nittelu eivit vaadi tekstuaalisuutta.

Bevensee ym. (2012) korostavat my0s pelin ja tarinan 10ytymisen interaktiivista luonnetta.
Heidédn mukaansa kertomus pelisséd on staattinen paikka ajassa, jonka pelaaja kohtaa. He ja-
kavat nédin analysoimassaan pelissd muodostuvan kerronnallisuuden kolmeen tasoon: Ensim-
miinen taso on viliton, selked tarina, joka muodostuu pelaajan kohtaamista asioista. Toisella
tasolla pelaajan tulisi tehdi tulkintoja piirustuksista ja vihjeisti, joita hén kohtaa, rakentaak-
seen varsinaisen tarinan. Kolmannella tasolla taas on tarinan metaforinen, lopullinen merki-
tys. Bevensee ym. jéttivit siis varsin paljon tulkintaa ja koostamista pelaajan vastuulle. Itse
jdin kaipaamaan artikkelilta konkreettisempia esimerkkejd ympiristokerronnan muodostu-

misesta heidédn pelissédén.
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Erds tunnettu ympdéristokerrontaa hyddyntdavi peli on The Fullbright Companyn vuonna
2013 julkaisema Gone Home. Siind pelaaja vaeltaa pelitilassa ja 10ytdd tiedon palasia esi-
neiden ja ympiriston elementtien muodossa (Bednorz [2020)). Magdalena Bednorz analysoi
pelid ympdristokerrontaa hyodyntiden. Hén toteaa, ettd pelaajan 10ytdmit ja tutkimat esineet
tekevit tilasta uskottavan, antavat sille merkitystd, edistaviat hahmojen rakentumista ja luo-
vat sosiaalista kontekstia (Bednorz 2020). Bednorzin ndkokulma on pelin arkisuudessa ja
feminiinisiksi luokitelluissa tiloissa. Hinen mukaansa videopelien ympdéristdjen tilallisuus
mahdollistaa ympéristollisen tarinankerronnan — tarinankerronnan joka tapahtuu fiktiivisen

maailman sisiltd kdsin (Bednorz 2020).

Zakowski (2016) késittelee artikkelissaan BioShock-pelien narratiivista tilaa muun muassa
ympiristokerronnan késitteen avulla. Hén késittelee sitd kolmessa tasossa: juoni, tarinamaa-
ilma ja kerronnallinen universumi. Hinen mukaansa BioShock-peleissi tila on yksi kerron-
nallisuuden eteenpéin vievd voima. Toisaalta pelaajalla on oma tarinansa, joka etenee kun
hiin etenee pelimaailmassa, mutta samalla maailma itsessdén paljastaa omaa tarinaansa ja
historiaansa. Zakowski (2016) 16ytii pelistd ainakin Jenkinsin (ks. luku jaottelun mu-
kaista upotettua kerronnallisuutta sekéd evokatiivista kerronnallisuutta. Upotettua kerronnal-
lisuutta ovat hinen mukaansa ainakin dinipdivikirjat, joita pelaajahahmot 16ytivit, ja jois-
ta vihitellen, epilineaarisesti koostuu pelimaailman historia; tapahtumat jotka ovat johta-
neet nykyiseen tilanteeseen (Zakowski 2016). Evokatiivisuudesta Zakowski (2016) nostaa
esimerkiksi pelaajan 16ytdmit mise-en-scene-kohtaukset, jotka herittamiensd mielikuvien
avulla ovat osa, vaikkakaan eivit suoraan, pelimaailman tarinaa. Ne voivat esimerkiksi he-
rattad tulkintoja taustatarinasta, miké tekee tilasta ja sen kokemisesta merkityksellisempadid
(Zakowski 2016). Kuten muissakin esittelemissini artikkeleissa, ympéristokerronta ei ole
Zakowskinkaan pédasiallinen analyysin kohde. Ympiristokerrontaa kédytetddn 1dhinna vili-
neend, jolla analysoidaan pelien kerrontaa tai jotakin muuta piirrettd, ja sen miirittelyssi

turvaudutaan pddosin Jenkinsin kisitteisiin.

4.2.3 Peliesimerkkeja

Seuraavaksi esittelen lyhyesti vield muutamia pelejd, joissa on kdytetty erilaisia ympéristo-

kerronnan elementtejd eri tavoilla. Esimerkiksi Rouse III (2010) kéytti esityksessdin usein
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esimerkkind Valve Corporationin vuonna 2007 julkaisemaa Portal-pelid. Portalissa pelihah-
mo herdd tutkimuslaitoksesta, ja tutkimuksen nimisséd joutuu suorittamaan erilaisia pulma-
tehtdavid tekodly GlaDosin ddnen johdattamana. Tutkimukseen osallistumisesta lupaillaan
palkaksi kakkua. Pelin edetessa pelaaja kuitenkin huomaa, etti tekodlylld on jokin muu pai-
madrd kuin se, mikd on ddneen sanottu. GlaDosin omien puheiden lisdksi pelaaja saa vihjeitd
salapaikoista, joista 10ytyy esimerkiksi paljastavia seinékirjoituksia. Yleisesti tunnetuin tai-
taa olla seinille kirjoitettu "the cake is a lie". Kéytettyjd ympéristokerronnan keinoja ovat

siis ainakin déni ja teksti.

Kuvio 1. Fallout 4 -pelisséd kylpyammeesta 16ytynyt luuranko.

Bethesda Game Studiosin avoimen maailman toimintaroolipelissd Fallout 4:ssd (2015) taas
hyodynnetidin paljon mise-en-scéne-tyyppisid asetelmia tai minitarinoita. Asetelmat ja yksi-
tyiskohdat vahvistavat tai rakentavat pelin tunnelmaa ja kertovat pelipaikkojen ja siten koko
pelimaailman historiasta ja sitd kohdanneesta katastrofista. Pelaaja voi esimerkiksi torma-
td ndkyyn luurangosta kylpyammeessa leivinpaahtimen kanssa ja olutpullojen ymparéimana
(kuvio [I). Samoilla elementeilld tuodaan peliin myds huumoria. Tillaiset minitarinat eivit

kuitenkaan pelissd muodosta yhtendistd, yksittdistd pelin kattavaa tarinalinjaa.

Hyvi esimerkki pelistd, joka hyodyntdd ympiriston avulla kertomista kokonaisvaltaisesti on
Mobius Digitalin vuonna 2019 julkaisema Outer Wilds. Siiné pelaaja seikkailee 22 minuu-

tin aikaloopin sisélld aurinkokunnan planeetoilla ja koittaa ymparistod havainnoimalla saa-
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da selville, mitd on tapahtunut ja mitd tulee tapahtumaan. Pelissd voi keskustella vastaan-
tulevien hahmojen kanssa, ja pelimaailmasta 10ytyy erilaisia tekstinpétkid, joista voi saada
tietoa. Olennaisinta on kuitenkin paikkojen tutkiminen ja huomioiden tekeminen. Koetun,
kuullun ja ndhdyn perusteella voidaan lopulta tehda johtopédatoksia. Téassa pelissd ymparis-
tokerronnan tavoitteena, ja itse asiassa koko pelin tavoitteena, on koostaa ja selvittda yksi,

koko pelimaailmaa koskettava tarina.

Playdeadin vuonna 2010 julkaisemassa Limbo-nimisessi pulma- ja tasohyppelypelissd puo-
lestaan tiettyd yhtendisyytti luo valtavaan himéhikkivastukseen liittyviit toistuvat elementit:
esimerkiksi pelimaailman ihmiset ovat rakentaneet ansoja, jotka matkivat himéhikin tapaa
seivistdd pelaaja jalallaan. Téllainen ympiristokerronta toimii ennen kaikkea evokatiivisella

tavalla: toistuvat teemat heréttivét assosiaatioita ja edistivit tarinan kulkua.

Monia muitakin hyviid esimerkkejd 16ytyisi: esimerkiksi hieman Gone Homen tapaan toi-
miva Amnesia (Frictional Games 2010), jonka padhenkild herdd muistinsa menettineend ja
alkaa suorittaa itselleen asettamaansa tehtdvid. Ymparistod tutkimalla hédn alkaa 10ytdd vih-
jeitd siitd, mitd aiemmin on tapahtunut. Joka tapauksessa esitellyt pelit kuitenkin osoittavat,
ettd ympiristokerronta on ldsnd monien eri genrejen peleissi ja eri tavoilla. Ympéristoker-
ronta voi olla tarinan ja vihjeiden etsimistd ja arvoituksen ratkaisua, mausteita ja lisaelement-
tejd pelin maailmaan tai temaattista yhtendisyyttd. Seuraavassa luvussa pohdin, miten niméa

kaikki eri puolet voi hahmottaa kokonaisuutena.

4.3 Mita ymparistokerronta on?

T#hin mennessi olen 10ytdnyt ympéristokerronnasta sekd hyvin laveita késityksid ettd hyvin
suppeita. Olen kédynyt ldpi Jenkinsin ja Tottenin ndkemykset pelimaailman evokatiivisista ti-
loista ja upotetuista sekd ilmenevistd kertomuksista. Toisaalta olen tarkastellut ldhikésitetti
indeksinen tarinakerronta ja kisitysti siitd, ettd ympéristokerronnan tirkein keino on men-
neiden tapahtumien jdédnteet (Fernandez-Vara 201 1)). Toisaalta on puhuttu kokonaisvaltaises-
ta eldimyksestd, johon vaikuttaa jokainen ympériston yksityiskohta (Carson 2000). Ymparis-
tokerronnan avulla voidaan luoda "minitarinoita", jotka kertovat esimerkiksi pelimaailman

aiemmista tapahtumista (Rouse III12010). Mielestini samaa kategoriaa ovat ympériston luo-
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mat rinnakkaiskertomukset (Zakowski 2016). Toisaalta ympiristokerronta voi olla péadvas-

tuussa kokonaistarinan muodostumisesta (Bednorz 2020).

Resident Evil 7: Biohazard on selviytymiskauhupeli, jossa tarina on my0s upotettu tiiviisti
pelimaailmaan. Kaikki tarinaa edistédvit elementit 16ytyvit pelistd: pelihahmo tutkii ympéris-
toddn ja 10ytdd muun muassa valokuvia, erilaisia tekstilappusia — pdivikirja, kirje, muistiin-
pano — tekstejd seindssid sekd videonauhoja. Mutta miké kaikki pelissd on ympiristokerron-
taa? Kuten Jenkins (2004) totesi, pelin suunnittelija ei koskaan voi olla tdysin varma siiti,
mitd pelaaja tekee ja mitd pelaaja 16ytdd. Ympéristokerrontaan panostavassa pelissd onkin
paljon kiinni myds pelaajan omista toimista: kuinka huolellisesti tutkii paikat ja 16ytdménsi
esineet? Ja miti sitten jos ei 10yda tai ei edes etsi? Jos ei katso kuvia tai lue tekstejd? Voiko
pelin pelata ldpi ilman, ettd selvittdd paljoakaan tarinasta? Onko tarina vain oheisviihdyke,

jotain pailleliimattua, joka ei ole kiinted ja olennainen osa pelid?

On jokseenkin helppo todeta, mikd ei kuulu ympéristokerronnan piiriin. Esimerkiksi vélivi-
deot ja hahmojen vilinen dialogi on todettu sithen kuulumattomaksi (Bevensee ym. 2012;
Rouse III 2010). Itse sanoisin, ettd ympiristokerronnan elementit ovat sellaisia elementte-
ja, jotka edistivit kertomuksen muodostumista mutta joiden havaitseminen tai tutkiminen
ei pysdytd pelin kulkua, vaan se tapahtuu pelimaailmassa. Yksittdisten kertovien element-
tien lisdksi olennaista on kokonaiskuva: jokaisen elementin tulee olla osa samaa tarinaa. En
tarkoita tdssd tarinaa juonellisesti: ympéristokerronnan avulla voidaan kertoa pelin juoni, tai
osa siitd, mutta sithen kuuluu my6s muuta. Kuitenkin kaikki ympéristokerronnan elementit
tukevat saman eheén tarinamaailman muodostumista. Ne voivat kertoa sithen vaikuttaneista
tapahtumista, ja ylipdatddn paljon sellaista, miké ei suoraan liity pelin itsensd tapahtumiin.

Joka tapauksessa kokonaisuuden ja yksityiskohtien vélilld on yhteys.

Edeltdvissid alaluvuissa kisiteltyjen artikkeleiden, oppaiden ja tutkimusten perusteella voi-
kin sanoa, ettd ympéristokerronnan voi ndhda yleisen laveana piirteend, koko tarina- eli peli-
maailman ominaisuutena, tai yksityiskohtien muodostamana péiteltivind ketjuna, mité esi-
merkiksi indeksinen tarinankerronta edustaa. Kumpikaan néisté ei kuitenkaan yksiniin rii-
td selittdmiin sitd, mistd ympéristokerronnan kokonaisuus muodostaa — onneksi niistd voi
kiyttdd molempia. Médrittelen siis itse, ettd ympiristokerronnan kokonaisuus muodostuu

kahdella tasolla. Kuvio 2] esittdd visuaalisesti niitd tasoja.
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valot ja vari-
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troopit aanet

kuvat

mise-en-scéne

tila-
suunnittelu

aani-
maisema

Kuvio 2. Ympiristokerronnan muodostuminen kahdessa eri tasossa.

Kuvion ulompi kehi kuvaa yleisempéi tasoa: sitd, mikéd on koko ajan ldsni ja muodostaa pe-
limaailman yleisilmeen ja yleiskokemuksen. Olen kirjannut kehiéin elementtejd, jotka kuu-
luvat tille tasolle, mutta lista ei ole kaiken kattava. Tamin tason elementit toimivat muun
muassa evokatiivisesti: ne herittivit pelaajassa muistoja ja assosiaatioita tutuista tarinamaa-
ilmoista. Esimerkiksi troopit tarkoittavat juurikin sitid, miti tuttuja paikkoja tai tarinakehyk-
sid pelissd on kdytetty ja miten ne ohjaavat pelaajan odotuksia ja tulkintaa. Virien kiytolla,
valaistuksella ja ddnimaisemalla taas voidaan vaikuttaa tunnelmaan ja sitd kautta odotuk-
siin. Tdmin tason elementeilld voidaan siis hyddyntdd pelaajan mielessd piilevid valmiita
mentaalisia kehyksid tutuista kauhutarinoista ja -maailmoista. Sen lisdksi myos pelaajan oh-
jaaminen vaikuttaa tarinan muodostumiseen: tilasuunnittelun avulla voidaan ohjata pelaaja
tiettyihin paikkoihin ja 10ytdméén tiettyji tarinan osia, tai kokemaan tarina tietyssa jarjestyk-
sessd. Myos kameran kédytolld luodaan samoja piirteitd ohjaamalla pelaajan katsetta, mutta

silld voidaan my0s vaikuttaa tunnelmaan ja pelin kokemiseen yleisemmin.

Kuvion sisempi kehd taas kuvaa pelimaailmaan sijoitettuja yksityiskohtia. Usein niitd ovat
esimerkiksi erilaiset kirjoitukset, jotka voivat kertoa pelaajalle mennytté tarinaa. Pelaaja voi

yhtéd hyvin 10ytdd myos kuvia, tai vaikka déni- tai videonauhoja, jotka auttavat kokonaista-
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rinan hahmottamisessa. Ndille yhteistd on, ettd ne vaativat pelaajan omaa aktiivisuutta ta-
rinan muodostamiseen. On myds mahdollista, ettd pelaaja tietoisesti tai vahingossa ohittaa
nditd ympéristoon ripoteltuja tiedon palasia. Kaikki pelaajat eivit ole kiinnostuneita tarkas-
telemaan ja lukemaan 10ytdmidédn lappusia tai pysdhtyméédn arvioimaan, mitd kaatuneiden
huonekalujen taustalla on. Kiinnostuneeltakin pelaajalta taas saattaa jidda 10ytamaitta jokin
paikka tai vihje. Tamikéén lista sisdlld kaikkia mahdollisia elementtejd, silld nekin tietenkin

vaihtelevat pelisté toiseen.

Ympiristokerronta siis muodostuu kahdella, yleiselld ja yksityiskohtien tasolla elementeis-
td, jotka edistdvit pelin tarinakokonaisuutta pysdyttimattd pelin kulkua. Seuraavaksi hyo-
dynnin titd madritelméd ja kuviossa 2l hahmoteltuja kategoriota kidytinnossd analysoimalla

kohdepelidni Resident Evil 7: Biohazard niiden avulla.
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5 Tutkimusmenetelma

Téamin tutkielman tutkimuskysymys on luonteeltaan kvalitatiivinen: tavoitteena on selvittdd
jotakin Resident Evil 7: Biohazard -pelin luonteesta sekd tiettyjen ominaisuuksien kdytosti
pelisséd. Jalkimmadiseen kysymykseen voisi tarttua myos selvittdmaélld, paljonko eri ympa-
ristokerronnan elementteji esiintyy tutkimuksen kohteessa. Kuitenkin kysymyksenasettelun
kannalta on hedelmaillisempdi etsid tutkielmaan sopivaa metodia kvalitatiivisten menetel-

mien joukosta.

Petri Lankosken ja Staffan Bjorkin toimittamassa Game Research Methods -kirjassa on esi-
telty joitakin videopelien tutkimiseen soveltuvia metodeja ja ldhtokohtia. He ovat jakaneet
kvalitatiiviset tutkimusmetodit kahden eri lihestymistavan mukaan: painopiste on joko pe-
lien itsensd tai pelaajien ja pelaamisen tutkimisessa (Lankoski ja Bjork 2015b)). Jalkimmai-
seen ldhestymistapaan kuuluvat muun muassa pelaajien haastattelut. Oma tutkimuskysymyk-
seni on pohjaltaan teoreettinen, ja valittu kohdepeli on esimerkki ympiristokerronnan ilme-
nemisesti. Siksi uskon vastauksen kysymykseen 16ytyvin ennemmin pelin tarkastelun kautta
kuin pelaajia haastattelemalla. Tédstd syystd suuntasin katseeni peliin keskittyviin metodei-

hin.

Pelien tutkimiseen Lankosken ja Bjorkin teoksessa keskittyy kolme metodia: yksi pelien
ajallisuutta tutkiva, yksi informaatiota ja yksi formaalin analyysin kuvaus. Pelien aikaan liit-
tyvé tutkimus olisi kiinnostava suhteessa narratologisiin teorioihin mutta ei tdméin tutkiel-
man ytimessd. Tavallaan voisi ajatella, ettd pelistd etsitddn narratiivista informaatiota, mutta

datakeskeinen nikokulma ei myoskéén tarjoa hedelmaéllisintéd lahtokohtaa.

Formaali analyysi sen sijaan on jo ldhempénd. Lankoski ja Bjork (2015a) toteavat, etti sitd
kiytetddn usein pelien analyysissa ja usein implisiittisesti. Formaalin analyysin avulla voi-
daan luoda systemaattinen kuvaus pelin olennaisista elementeistid. Néin tehty kuvaus itses-
sddn ei ole tutkimus, vaan viline, jonka avulla voi vastata tutkimuskysymykseen. Formaalis-
sa analyysissi tarkastellaan tiettyjd elementtejd ja niiden vilisid suhteita, ja sen avulla voi-
daan saavuttaa ymmarrysti pelijirjestelmistd. Sitd voidaan hyddyntid yksittdisen videopelin

tarkastelussa my0s ilman laajempaa kontekstia (Lankoski ja Bjork|2015a). Lankoski ja Bjork
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(20152) huomauttavat formaalin analyysin olevan lidheisessd yhteydesséi kirjallisuuden ana-
lyysisti tuttuihin formalistiseen ja strukturalistiseen tutkimusperinteisiin. Heiddn mukaansa

lahiluku on néihin teorian alueisiin usein yhdistetty metodi.

5.1 Lahiluvusta lahipelaamiseen

Bizzocchi ja Tanenbaum (201 1)) toteavat Idhiluvun olevan olennainen osa humanistisen tutki-
muksen perinnettid. Se on saanut alkunsa 1930-1940-lukujen uuskriitikoiden teorioista. Nis-
sd keskeistd oli huomion kiinnittiminen itse tekstiin ja kontekstin unohtaminen. Bizzocchi
ja Tanenbaum (201 1) médrittelevit, ettd ldhiluku tarkoittaa mediatekstin — eli eri medioiden
sisdltdjen — yksityiskohtaista tutkimista, dekonstruointia ja analyysid. Lihilukemisen tavoit-
teena on 10ytdd tekstistd sellaisia ominaisuuksia, jotka ensindkemdltd ovat ikéddn kuin pii-
lossa. Sen avulla voidaan tuoda esiin my0s tekstin vikoja ja epdjohdonmukaisuuksia mutta
ennen kaikkea tarkastella, millé eri tavoin kyseinen teksti luo merkityksid (Bizzocchi ja Ta-

nenbaum 2011).

Edelleen Bizzocchin ja Tanenbaumin mukaan Idhiluku on humanistinen metodi, joka on syn-
tynyt nimenomaan kirjallisuuden tutkimuksesta. Tunnetuimpia esimerkkejd ldhiluvusta on
Roland Barthesin kirjassaan S/Z esittimé analyysi Honore de Balzacin novellista Sarrazine.
Luennassaan hin erottelee koodeja, jotka luovat tekstin ddntd ja muodostavat sithen merki-
tyksid (Barthes |1990). Myohemmin ldhilukua on sovellettu kirjallisuuden lisdksi muihinkin
medioihin kuten elokuvaan. Myds ldhiluvun tavat ovat vaihdelleet vuosien saatossa. Esimer-
kiksi alkuperiisen tekstiin keskittyvén tulkinnan rinnalle on tullut nimenomaan kontekstisi-
donnaisia luentoja: tekstejd on ldpivalaistu esimerkiksi feministisesti tai postkolonialistisesta

nikokulmasta (Bizzocchi ja Tanenbaum [2011)).

Bizzocchi ja Tanenbaum (201 1) ovat sitd mieltd, ettd vaikka kirjallisuuden teorioita on hyo-
dynnetty pelienkin tutkimuksessa, niitd ei yleensid ole hajotettu komponentteihinsa ja tar-
kasteltu, mistd ne oikeastaan koostuvat. Bizzocchi ja Tanenbaum (201 1)) kuvaavat ldhiluvun
historiaa kirjallisuudentutkimuksessa, ja toteavat kyseen olevan ennen kaikkea lukemisen
prosessista ja tuon prosessin kuvauksesta. Prosessiin kuuluu olennaisena osana analyyttinen

linssi, jonka avulla on mahdollista eristda tietty osa tekstistd tarkastelun kohteeksi.
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Bizzocchi ja Tanenbaum (2011)) nédkevét nykyisen uuden, eli digitaalisen, median kasvun
tilaisuutena laajentaa lahilukua metodina, jolloin sitd voi kdyttdd myos esimerkiksi videope-
lien tarkasteluun. He ldhtevit liikkeelle kysymyksestd, miké on teksti tai mitd on tekstuaali-
suus. Viestin ja vilineen suhteen voi nihdid monella tavalla — toisistaan irrallisina tai jolla-
kin tavalla toisiinsa kietoutuneina. Joka tapauksessa tutkijan on perehdyttiva tutkimuksensa
kohteena olevaan vilineeseen, mediumiin, jotta voi puhua yksittiisestd tyodstd (Bizzocchi ja

Tanenbaum [2011). Videopelien tutkimuksessa se tarkoittaa tietenkin peleihin perehtymist.

Bizzocchi ja Tanenbaum (2011) kisittelevitkin tekstissddn sitd, miten ldhilukua voi kayt-
tdd videopelien tutkimiseen. Ferndndez-Vara (2019) mainitsee myos ldhiluvun pelianalyysid
kisittelevassi kirjassaan. Hian nikee ldhiluvun eritoten analyysin vélineend: siind valitaan
pelisti tietty aspekti ja eritellddn se peruselementteihinsd. Lahiluku on hdnen mukaansa sy-
vianalyysid, jonka erityinen ansio on tarkkojen esimerkkien antaminen halutusta teoriasta,

tulkinnasta tai ldhestymistavasta.

Pelien kohdalla ldhiluvun sijaan voidaan kuitenkin puhua myds ldhipelaamisesta. Esimer-
kiksi Arjoranta (2015) toteaa toimittamassaan ldhipeluuanalyysien kokoelmassa Léhipeluu:
Luentoja digitaalisista peleistd (2015) ldhipelaamisen ldhtoajatuksen olevan sama kuin kir-
jallisuuden ldhiluvussa. Tutkija etsii ja havainnoi pelistd ilmioitd tai piirteitd, jotka eivét ole
itsestddnselvid tai helposti havaittavia. Arjorannan omin sanoin: “Pelaamalla pelié tarkkaa-
vaisesti ja toistuvasti tutkija muuttaa itsensd tutkimusvilineeksi, joka luotaimen tavoin syok-

syy pelin maailmaan ja kartoittaa sen tuntemattomia syvyyksii.”

Seki Bizzocchi ja Tanenbaum (2011)), Ferndndez-Vara (2019) ettd Arjoranta (2015)) puhuvat
hieman eri késitteilla ndkokulman valinnan tirkeydestd. Ferndndez-Vara (2019) huomauttaa,
ettd kokonaisen pitkdn videopelin analysointi ldhiluvun tarkkuudella olisi niin laaja koko-
naisuus, ettd sitd olisi mahdoton kisitelld. Olennaista onkin 10ytdd argumentin ydin ja juuri
sithen sopivat, teoriaa tukevat esimerkit. Bizzocchi ja Tanenbaum (2011) puhuvat valitusta
analyyttisestd linssistd. Arjorannan toimittaman kokoelman artikkeleissa tulkitaan pelin tiet-
tyd elementtid valitun teoreettisen kehyksen ldpi. Esimerkiksi erdédssi kokoelman artikkelissa
tarkastellaan Silent Hill -pelid sekd psykoanalyysin vertauskuvana ettd analyysin tuloksina.
Kahdessa muussa artikkelissa ldhipelaamisen viitekehyksind toimivat historiantutkimuksel-

linen nékdkulma ja epéluonnollisen narratologian analyysi.
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Fernandez-Vara (2019) korostaa ldhiluvun kuvauksessaan, ettd sen olennaisin anti ovat kon-
kreettiset esimerkit. Esimerkkien kautta pystytddn perustelemaan analyysii siten, ettd se ei
jéad vain abstraktin teorian tasolle. Kun puhutaan ldhiluvun tai ldhipelaamisen luonteesta pro-
sessina ja syvdanalyysing, jad vield vdhidn hamiriksi, miten metodia kidytdnnossa ja kon-
kreettisesti kdytetddan. Esimerkiksi Arjorannan kokoelman artikkeleissa itsessddn ei puhuta
metodista juuri lainkaan eikd ldhipelaamista vélttdmittd edes mainita. Oikeastaan yhdessi-
kddn artikkelissa el kuvata, miten ldhipelaamista kiytinnodssd suoritettiin tai miké oli kon-

kreettisesti tutkimuksen tekotapa.

Kokoelman johdannossa Arjoranta (2015) mainitsee toistuvan pelaamisen. Bizzocchi ja Ta-
nenbaum (201 1) kuvaavat prosessia omasta nikokulmastaan hieman tarkemmin. Heidédn mu-
kaansa ldahilukeminen vaatii lukijan uppoutumista tutkittavaan teokseen, jotta hin havaitsee
siitd jotain sellaista, mitd peruslukija ei ja kykenee tekemdidn oivaltavia nakemyksié ja ha-

vaintoja. Videopelien tapauksessa tutkijan on siis pelattava kohteena olevaa pelid.

Bizzocchi ja Tanenbaum (2011]) nékevit, ettd tutkijalla on pelatessaan oltava tietynlainen
kaksoisrooli. Toisaalta tutkijan tulisi ldhestyd pelid niin sanotusti naiivina pelaajana, jolle
kokemus on uusi ja tuore. Toisaalta tutkijan pitdd kyetd etddnnyttdmddn itsensd pelaamisen
kokemuksesta ja olemaan objektiivinen seki tekemiin kriittisid havaintoja. Onnistunut tut-
kimus vaatii heiddn mukaansa vaihtelemista ndiden kahden roolin vililla. Kun tarvittava tie-
to tai data on nditd rooleja hyddyntiden keritty pelid pelaamalla, data analysoidaan valittua

analyyttisti linssid kiyttdmaélld (Bizzocchi ja Tanenbaum 201 1J).

Aarseth (2007) kirjoittaa artikkelissaan I Fought the Law: Transgressive Play and The
Implied Player” pelaajan roolista ylipddtdaan peleissd ja tutkijoiden suhtautumisesta kysy-
mykseen. Aarsethin nikemyksen mukaan humanistisessa perinteessd pelaaja on tutkijalle
yksi palikka kokonaisuudessa, jokin osa pelin toteutumisesta, jonka voi periaatteessa tayttad
kuka tahansa rationaalinen henkil6. Sosiologisessa tai etnografisessa mielessé taas pelaaja
on todellinen, historiallinen henkild ja kiinnostuksen kohde sindnsd. Omassa ndkokulmassa-
ni sijoittaudun tdhin humanistiseen perinteeseen, jonka osaksi Aarseth (2007) my0s mainit-
see ldhiluvun ja -pelaamisen. Aarseth (2007) my®0s esittelee sisdispelaajan kisitteen (implied
player), joka on pelimaailman vastine sisdislukijan késitteelle. Sisdispelaaja on se pelaajan

rooli, joka peliin on kirjoitettu; se mitd pelaajan odotetaan tekevén tai olevan.
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5.2 Tutkimuksen toteutus

Tavoitteenani on kuvata konkreettisesti, milld tavoin toteutin ldhipeluuta omassa tutkimuk-
sessani. Lihipeluun metodin yhteydessi korostetaan toistuvia pelikertoja ja peliin uppoutu-
mista. Itse pelasin pelin ldpi kerran ja katsoin kaksi erityylistd pelivideota YouTubesta. Niis-
sd toteutui my0Os Bizzocchin ja Tanenbaumin ajatus erilaisten roolien vaihtelusta. Naiivin
pelaajan rooli toteutui konkreettisesti omassa pelaamisessani, silld en aidosti tiennyt pelisti
mitddn, kun sen aloitin. Tiesin tarkastelevani ympéristokerrontaa, mutta tarkempi tutkimus-
kysymyksen asettelu oli vield tekemittd. Objektiivisempi tarkastelu sijoittui sitten enemmaén
pelivideoiden katseluun. Pelasin ja katsoin pelivideoita vuorotellen, kuitenkin siten, ettéd kat-
soin videoita vain siihen asti, kuin olin itse pelannut. Niin péésin itse pelin loppuun ennen
kuin tiesin muuta kautta, miten peli paittyy. Ensimmaéinen katsomani pelivideo oli hyvin suo-
raviivainen ja ’virheeton” ldpipeluu ilman kommentteja YouTuben kiyttdjdltda SHN Survival
Horror Network. Videon alaotsikkona luki: “as it is meant to be played”. Toinen ldpipeluu oli
kiyttdjilta Marz, jonka pelaaminen on enemmén niin sanotusti tavanomaisen pelaajan tyy-
listd virheineen ja opetteluineen. Marz kuvaa my®os itsedin eli reaktioitaan ja kommenttejaan

pelatessaan.

Bizzocchi ja Tanenbaum (201 1) mainitsevat, ettd on tirkedd analysoida oma pelityylinsi, tai
valita mitd pelityylid toteuttaa, jotta viltettdisiin objektiivisuuden harha. Hamari ja Tuuna-
nen (2014)) ovat koostaneet artikkelissaan pelaajatyyppeja késittelevid tutkimuksia. Niiden
perusteella he tiivistidvit, ettd on viisi pidasiallista ulottuvuutta, jotka liittyvit pelaajien mo-
tivaatioon ja pelityyliin. Ndamé ovat saavuttaminen (achievement), tutkiminen (exploration),
sosiaalinen toiminta (sociability), dominointi (domination) ja immersio (immersion). Omaan
pelityyliini vaikutti selkedsti eniten tutkiminen, silld halusin saada pelimaailmasta mahdolli-
simman paljon tietoa. Minulle oli tirkeii erityisesti pelin tarinan selvittiminen seki peliym-
pariston yksityiskohtien tarkkailu. Pelityylini johtui osittain siitd, ettd tiesin tarkastelevani
ympdéristokerrontaa, joten kiinnitin paljon huomiota peliympiriston yksityiskohtiin. Osittain
se taas johtui siitd, ettd itselleni tyypillinen tapa pelata on utelias ja tutkiva ja yleensikin

pelatessani koluan kaikki hyllyt ja nurkat 1dpi varmuuden vuoksi.

Pelasin itse pelin ldpi kokonaisuudessaan vain kerran, vaikka se toki sisilsi joidenkin kohtien

pelaamista useampaan kertaan ja paikoissa vaeltelua tdysin suoraviivaista ldpipeluuta enem-
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min. En usko, ettd useampi pelikerta olisi tuonut olennaisesti lisdd vélineitd analyysilleni.
Tutkielmani aihe keskittyi ympéristokerrontaan, ja kiinnitin erityistd huomiota ympéristoon
alusta asti. Toisaalta pelissi itsessdédn ei ole useita tarinalinjoja, joita olisi tarvinnut selvittdi
pelaamalla. Ainoa merkittdva valinta, jonka pelaaja itse tekee, on pelin loppupuolella, kun
Ethanin tdytyy valita, parantaako han Mian vai Zoen. Pelin loppuosa on kokemuksellisesti
suurimmaksi osaksi samanlainen tistd valinnasta riippumatta. Koska ensimmaéinen pelikerta-
ni ldhti litkkeelle edelldkuvatun tutkivasti, ei olisi ollut mieltéd pelata sen jidlkeen nopeammal-
la pelityylilld, jossa en pysihtelisi tutkimaan yksityiskohtia ja lukemaan 16ydettyja viesteja.
Siind vaiheessa tarina olisi ollut kuitenkin jo mielesséni ja olisi ollut vaikea analysoida, mitd

siitd kyseiselld pelityylilld saisi irti.

Pelatessani ja pelivideoita katsoessani tein muistiinpanoja. Osittain ne koskivat yleisesti pe-
lin kulkua, ja osittain huomaamiani ympiristokerronnallisia elementtejd. Fernandez-Vara
(2019)) korostaa esimerkkien tirkeyttd teorian eldvoittdmiseen. Omassa tutkimuksessani ko-
ko peli on esimerkki ilmi0std, ja koitan esittdi konkreettisten esimerkkien kautta ilmion ilme-
nemisen. Teoreettinen kehykseni tai analyyttinen linssini oli ympéristokerronnan késite. Lu-
vussa 4{ muodostin alustavia kategorioita sen ilmenemisen muodoista. Nédiden kategorioiden
perusteella etsin ja valitsin RE7-pelistd esimerkkejd. Luvussa [6] esittelen niitd esimerkkejd,
sekd pohdintoja siitd, miten kyseisen tyyliset elementit vaikuttavat pelin kokonaisuuteen ja

kauhun kokemukseen.
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6 Ympiristokerronnan keinot pelissi Resident Evil 7

Luvussa nelji totesin, ettd ympiristokerronnan voi hahmottaa toteutuvan kahdella tasolla (ks.
kuvio[2]) Toinen taso on yleisten piirteiden taso ja toinen yksityiskohtien taso. Ensimmaises-
sd alaluvussa analysoin yleisemmin tason ilmenemistd pelissd Resident Evil 7: Biohazard,

ja toisessa alaluvussa yksityiskohtien tason elementtejé.

6.1 Yleisen tason ymparistokerronta

Osa yleisen tason ympéristokerronnasta toimii evokatiivisesti heréttiden tiettyjd mielleyhty-
mii ja tunnelmia pelaajassa (ks. evokatiivisuudesta lisdd luvusta[d.1.1). Osa yleiseen tasoon

kuuluvista piirteistid taas toimii enemmén pelaajaa ohjaavasti.

6.1.1 Troopit

Kuten Perron (2018)) totesi, kauhupeleissd hyddynnetddn usein muualta kauhun parista en-
tuudestaan tuttuja trooppeja. Tarkoitan troopilla tdsséd yhteydessé toistuvaa teemaa tai muuta
elementtid. Esimerkiksi tietynlainen tapahtumapaikka, vaikkapa kummituskartano, itsessidin
herittdd pelaajassa mielleyhtymii ja odotuksia siitd, mitd tuleman pitdd. Kummituskartano
virittdd pelaajan kauhun tunnelmaan ja kertoo jo niiden assosiaatioiden avulla millainen juo-
ni saattaa olla odotettavissa. Niitd elementtejd on erilaisia, mutta olennaista niissd on jonki-

nasteinen tuttuus.

Perron (2018) mainitsee, ettd kauhupeleissi kdytetdin paljon tavallisia, arkisia tiloja, jotka
pelin maaillmassa muuttuvat tai ovat muuttuneet jollain tavalla oudoiksi tai epdilyttaviksi.
Kuvio 3| ndyttdd ensimmdiisen nikymin Bakerien talosta Ethanin saapuessa paikalle. Ky-
seessd on aivan tavallinen puinen, isohko talo. Kuitenkin monet kauhuelokuvatkin alkavat
ihan tavallisesta talosta, joka tapahtumien my6td muuttuu kauhun tyyssijaksi. Bakerien talo
viestii silti muutakin: sen ikkunaluukut repsottavat, se on harmaa ja rénsistynyt. Kukaan ei
selvisti pida siitd huolta, eli joko talossa ei asu ketéén, tai talon asukkaita ei kiinnosta. Samaa
viestii myos talon ympéristd. Se on puskittunut ja rehottaa, koynnos kiipeilee pitkin taloa.

Ympiristo viittaa myos eristyneisyyteen — jos huudatkin, kukaan ei kuule.
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Kuvio 3. Ensimméiinen nikyméi Bakerien talosta.

Jos Bakerien varsinainen talo onkin rinsistyneisyydestddn huolimatta tavallinen, mythem-
min vanhaa taloa ldhestyessd klassiset kauhuelementit ovat selvemmin ldsnd. Ensimmdise-
ni vastassa ovat takorautaiset portit, jotka erottavat talon muusta maailmasta ja ovat myos
klassinen kummituskartanon elementti. Ympéristossd leijuu myds mystistd tunnelmaa luova

usva.

Kuvio 4. Vanha talo rannassa.

Taustalla ndkyvit usvan seasta kohoavan tumman talon dariviivat ja pyored, valoa hohtava

ikkuna tulkitsemattomalla kuviolla. Kuvassa | nikyy tummasivyisyys, uhkaa ja jopa melan-
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koliaa henkivd tunnelma. Portin takana on talolle vievi kiikkerd puinen silta, jota koristavat

karmivat vauvanuket.

Piiasiallisten tapahtumapaikkojen lisdksi myds monet muut piirteet kertovat, ettd ollaan kau-
hun parissa. Kauhuun kuuluu uhkaavuuden ja vaaran lisidksi usein groteskius ja dllottavyys.
RE7:n maailmassa sitikin on paljon. Alussa jo maasto on mutaista ja epaimiellyttivii. Sisil-
14 keittiossd on madintyneitd ja haisevia keitoksia ja lihanpaloja, joiden lihde on arveluttava.
Varsinkin kellarissa kaikkialle levittyy mustaa, limamaista hometta, johon ei todellakaan te-
kisi mieli koskea. Lisidksi Ethan joutuu kahlaamaan likaisessa vedessi ja tyontdamiin kéten-
sd tukkiutuneeseen vessanponttoon etsiessdin tarve-esineitd. Vanha talo pursuaa karmivien

nukkejen lisdksi jattimdisid 6tokoitd ja niiden pesid.

Kuvio 5. Polulla oleva uhkaava muodostelma.

Heti pelin alussa, kun Ethan etsii taloa ja sisdéinpdisyd, torméid hin polulla kuvan [5] mukai-
seen groteskiin muodostelmaan. Koysiin on ripustettu mahdollisesti lehmén pédd seké osia
ruumiista. Jalkoja on selvisti useamman eldimen ruumiista. Viritelmé ei kerro mitdén kon-
kreettista, mutta makaaberiudessaan se viestittid, ettd kyseisesséd paikassa on meneilléén jo-
tain outoa ja sielld oleminen on luultavasti vaarallista. Kaiken kaikkiaan peliympiristo vies-
tittdd toistuvasti ja useilla tavoin olevansa epamiellyttdvd paikka, jossa ei halua viipyé kau-

empaa kuin on pakko.
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6.1.2 Tilojen suunnittelu

Pelin kulku on lineaarinen. Tapahtumapaikasta toiseen siirtyminen on tarkoitettu tehtdviksi
tietyssé jirjestyksessi: talosta asuntovaunun kautta vanhaan taloon, sieltd latoon ja rannan
venevajaan; pako veneelld laivalle, sitten kaivokseen ja lopputaisteluun. Vanhasta talosta pa-
lataan kylld vield ensimmadiseenkin taloon, mutta pddosin jirjestys on edellikuvattu. Pelaa-
jalle ei edes tuoda tietoon tai ndhtidviksi myohempid paikkoja, ennen kuin niihin on tarkoitus

menna.

Monesti paikasta toiseen siirryttdesséd on tehtdvd matka jotain polkua, siltaa tai muuten mii-
rittyd reittid pitkin. Kun siirrytdén vanhaan taloon, sinne vie pitké ja kapea puusilta. Jilleen
se ohjaa pelaajaa olemaan harhautumatta, mutta puusillalle asetellut karmivat nuket myos
luovat pelkoa, eikd niitd voi kiertdd. Pelistd 10ytyy muitakin vastaavia siirtymii: loppupuo-
lella venematka laiturilta laivaan ja edelleen laivasta kaivoksille. Yhteistd on siirtyminen
suhteellisen kapeaa reittid tapahtumapaikasta toiseen. Téllaisen suunnitteluvalinnan takana
saattavat myos olla tekniset syyt, silld tidllainen siirtymd mahdollistaa seuraavan paikan la-

tautumisen valmiiksi.

My®os paikkojen sisélld pelaajaa ohjataan eri keinoilla, muun muassa lukituilla ovilla. Sa-
malla ne viestivit siitd, mitd mahdollisesti pitdisi tehdid: 10ytdd avain tai tiensd oven toiselle
puolelle, josta sen voi avata. Ohjaamisen lisdksi lukitut ovet korostavat tunnelmaa. Ethan ei
pédse ulos eikd talossakaan voi valita kulkemistaan. Toisaalta lukitut ovet pakottavat hédnet
litkkkumaan tiettyyn suuntaan ja tiettyihin paikkoihin, vaikka se tarkoittaisi ndissd paikoissa

lymyivien uhkien ja hirvididen kohtaamista.

Tilasuunnittelu toimii tietenkin kokonaisuutena. Kédytédvien ja lukittujen ovien lisiksi huonei-
den sijainnit toisiinsa nidhden, ja se, mistd huoneesta on kulku minnekin, ohjaavat pelaajaa.
Toki my0s eri tavoilla annetut vihjeet — Zoen puhelut, 16ydetyt lappuset ja videoiden vihjeet
— kertovat pelaajalle, minne kannattaa menni. Eri tyyppiset tilat myos kutsuvat erilaista toi-
mintaa. Jenkins (2004) ja Totten (2014) puhuivat tapahtumapaikoista, esimerkiksi suurista
tiloista, joissa voi tapahtua jokin merkittiva taistelu. Taisteluita on RE7:ssd useita ja vieldpd
samojen vihollisten kanssa, ja osa niistd tapahtuu samoissa tiloissa kuin muutakin toimintaa

ja osalle on selkeimmin oma tapahtumapaikkansa. Esimerkiksi silloin, kun Ethan pyrkii saa-
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maan Mian ja Zoen Lucaksen kynsistd, Lucas houkuttelee tai pakottaa hinet latoon, jonka

suuri tila keskelld paljastuu hieman ensikohtaamisen jilkeen taisteluareenaksi.

Kuvio 6. Ladon keskiosa, joka paljastuu taisteluareenaksi.

Kuvassa nikyy osa laitteesta, josta puuttuu yksi akku. Kun Ethan 16yti4 sen ja laittaa pai-
kalleen, ylldtys onkin epdmieluinen. Ladossa syttyvit valot ja Lucas alkaa juontaa taistelua.

Ethan joutuu kohtaamaan sithen mennessi suurimman homehirvion.

Pelaajalla on apunaan kartta, johon tulee nikyviin uusia huoneita sitd mukaa kun niissi kay-
dddn. Perusoletuksena kartassa nikyvét vain ndméa 16ydetyt huoneet. Pelissd on kuitenkin
mahdollista 16ytdd paikan kartta. Jos timin kartan 16ytdd, saa itselleen nékyviin talon koko-
naisuudessaan siten, ettd 10ytdmittomit huoneet niakyvit himmedmpind. Tdmi on siis yksi
pelin rajallisista resursseista, ja pelaajan on péétettivd, onko hénelld tilaa ja tarvetta sille.
Kartta kuitenkin auttaa kokonaisuuden hahmottamisessa ja vaikkapa jo kertaalleen 16ydet-

tyihin tiloihin kulkemisessa.

6.1.3 Kameran kiytto

Kuten luvussa [2] todettiin, RE7 on ensimméinen Resident Evil -sarjan peli, jossa kdytetdén
ensimmaiisen persoonan nidkokulmaa. Kamera siis toimii ikddn kuin pelihahmon silmind, ei-
ki itse pelihahmosta — eli Ethanista — pddosin ndhdid muuta kuin kiddet. Vaikka perinteisesti
selviytymiskauhussa on kiytetty kolmannen persoonan nikokulmaa, totesin luvussa 2] etti

nidkokulman muutoksesta huolimatta peli on selkedsti selviytymiskauhun edustaja. Luvussa

68



[2.3.3]kisittelin muutoinkin ensimmadisen ja kolmannen persoonan nikdkulmien vaikutusta ja
mahdollisuuksia kauhun ja pelon luomiseen. Esimerkiksi Perron (2018) totesi, ettd keskeisti
on ldsndolon tunne, joka RE7:ssd toteutuukin tehokkaasti. Pelaaja nikee sen, minkd Ethan
nikee, ja joutuu etenemiin paikkoihin vailla sen enempéi tietoa siitd, mitd on edessd. Ni-
kokulman valinnalla on siis monia vaikutuksia, mutta tdssd luvussa etsin niiden merkitysti

nimenomaan ympiristokerronnan kannalta.

Kameran kiytostid ja kuvakulmista sanotaan myds, ettd niiden valinnoilla voidaan ohjata pe-
laajaa (esim. Rogers|2014; Rouse I112010). Koska RE7:ssd kamera toimii pelihahmon silmi-
nd, myOs kuvakulmat ovat pelaajan valittavissa. Toisaalta pelaajan valinnanvapaus rajoittaa
ennalta madrittyd ohjautuvuutta. RE7:ssékin on kohtauksia, joissa pelaaja menettdd kame-
ran hallinnan,. Naméa ovat kuitenkin vilivideomaisia pétkid, joissa pelaaja menettdd myos

toiminnan hallinnan. T#ll6in ne eivit ole pelin ympiristokerronnan kannalta merkittavii.

Perron (2018) totesi, ettd ensimmaiisen persoonan kuvakulman kéytto rohkaisee pelaajaa tut-
kimaan ympéristodin tarkemmin. Myos RE7:ssd ndkemykseni mukaan kameran ja kuvakul-
man suurin vaikutus on se, ettid ne antavat pelaajalle vapautta tutkia ympéaristod omalla tark-
kuudella ja omaan tahtiin. Ympiristod tutkimalla taas 16ytyy erilaisia kertovia elementteji,

joista pelaaja voi tehdd omia paidtelmii ja saada tietoa.

Luvussa [2.3.3] tuli jo ilmi, ettd Perron (2009c) on kirjoittanut ndakokulman vaikutuksesta
myds body horroriin. Kyseessd on kauhun alagenre, joka keskittyy erityisesti ihmisruumiille
tehtdaviin vikivaltaan tai groteskeihin muutoksiin. Perron (2009c)) on sitd mieltd, ettd ensim-
miisen persoonan nikokulma on tehokkaampi body horror -elementtien kannalta. Téll6in
pelaaja ndkee vihollisten aiheuttamat vahingot ja vammat pelihahmolleen. Télld kertaahan
ndemme Ethanista pelkit kddet. Toisaalta juuri Ethanin kédteen kohdistuu mutilaatio, joka on
kdytannossd lasnd koko pelin. Melko pelin alkupuolella Mia leikkaa Ethanin kdden rantees-
ta irti. Vaikka Zoe ompeleekin kidden takaisin, koko loppupelin nidkyvilld on Ethanin ranne,
jota kiertdvit tikit. Muutoin haavoittuminen ja vahingoittuminen nikyvit punaisina verirois-
keina, jotka tulevat ruudun eli pelihahmon nikokentédn reunoille. Mitd enemmén vahinkoa,

sitd laajemmalle veri levidi ja sitd enemmén himaértad nakoa.
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6.1.4 Valot, varjot ja virimaailma

Analysoin yhdessd sekd pelin virimaailmaa ettd valaistusta, silld niilld on luonnollinen vai-
kutus toisiinsa. Molempien yksi tirked funktio on tunnelman luominen ja pelimaailman ko-
konaiskuvan rakentaminen. Nidin vaikutetaan pelaajaan erityisesti evokatiivisella tavalla (ks.
luku[d.1.T)). Tamén lisdksi erityisesti valaistuksella voidaan ohjata pelaajaan huomiota ja toi-

mintaa.

RE7:ssé vallitsee kauhulle tyypillisesti pddosin pimeys. Ainoastaan aivan pelin alussa on va-
loisaa: on pdivd, kun Ethan saapuu Bakerien talolle. Virimaailma on kuitenkin kellertivi
ja tunkkainen (kuvio [7). Tdmé jo luo assosiaatiota sairauteen, madinndisyyteen, epdamiel-
lyttdaviin asioihin. Vaikutelmaa lisddvit ympdrilld porradvit otokit, liejuiset vesilammikot ja
mutainen maa. Kostea ympiristo viittaa myos tapahtumapaikkaan, suistoalueeseen Louisia-

nassa.

Kuvio 7. Maasto, jota kohti Ethan ldhtee pelin alussa.

Kun Ethan piéidsee rakennukseen sisélle ja ovi sulkeutuu hidnen perissdin, vastassa on sik-
kipimeys. Ainoan valon antaa Ethanin taskulamppu. Taskulampun valokeilassa on kirkasta,
mutta ndkymai on hyvin rajallinen ja sen ympdrilld on pimeys (kuvio [§). Pimeys yhdistyy
pelkoon, koska pimeys tarkoittaa tuntemattomuutta: emme voi tietdd, mitd pimeydessi vaa-

nii, koska emme nie sinne. Taskulampun valokeilan rajallisuus myos vaikuttaa samoin. Kun

70



pelaaja pystyy nidkemdén vain vidhin kerrallaan, kaikki nidkopiirin ulkopuolella on potentiaa-
linen uhka tai arvoitus. Osaan huoneista pelin alkupuolella tihkuu pdivdanvaloa, mutta sekin
vain korostaa talon ridnsistynyttd tunnelmaa. Ikkunat on peitetty laudoilla tai kaihtimilla, ja

valo on vain poikkeus.

Kuvio 8. Talo sisélti pelin alussa.

Virimaailma ei edelleenkéin kirkastu. Valokeilassakin asiat ovat harmahtavia, eivit musta-
valkoisia mutta ikddn kuin vérittomii ja elottomia, ehké jopa @llottavin vihertidvid. Melko
pian sen jdlkeen, kun Ethan on joutunut vangiksi Bakerien taloon, ulkona alkaa rankkasa-
de, joka pimentdd maiseman lopullisesti. Timén jidlkeen pimeyttd ei endd padsekddn pakoon:
kun Ethan piisee Bakerien talosta ulos, sade on lakannut mutta yo6 on saapunut. Ethan siis
etenee loppupelin ajan paikasta toiseen pimeydessd, vain muutamien valojen avustamana.

Esimerkiksi kuvio {] ndyttdd hyvin kuvan vallitsevasta maisemasta.

Myds harmaus ja kalseus vireissd jatkuu 1dpi pelin. Ensimméinen talo on ridnsistyneen har-
maa. Vanhakin talo on rinsistynyt, mutta vield tummempi ja synkempi. Samat vérisdvyt jat-
kavat niin ladossa (kuva[6)) kuin myohemmin seuraavassa laivassakin. Tumma lima, levi ja
otokédn pesit valtaavat alaa. My0s kaivoksen kiviset seinét ovat harmaat ja ankeat. Maan alla
sijaitsevana paikkana se on luonnollisesti valoton. Seké virimaailma ettd synkké valaistus
molemmat luovat kuvaa synkisti ja pelottavasta paikasta: tapahtumissa ei ole mitidin valoa,

eikd harmauden keskelld toivoa. Pelaaja pystyy toki asetuksista sddtdméén, kuinka pimea-
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ni peli ndyttaytyy. Liika pimeys toi esimerkiksi Marzille ongelmia pelaamiseen, jolloin hin

nosti kirkkautta. Oletuksena kuitenkin ympéristd on pimea.

Kuvio 9. Ndkymai Ethanin paadyttyé ulos pelin lopussa. Kirkkaus haamottaa.

Pelin lopussa Ethan péétyy maanalaisia kdytédvid pitkin kaivoksesta takaisin Bakerien talolle.
Kun hén on pistinyt Evelineen tappavan ruiskeen ja tdiméd muuttunut hirvioksi, talo romahtaa
ja Ethankin piityy jélleen ulos. Tidlloin vastassa on valoisa taivas: aamu on jélleen koittanut,
taivas ndyttdytyy osin sinisend ja vdrimaailma kenties aavistuksen raikkaampana (kuvio [9).
Ethan kdy viimeisen taistelun hirvi6td vastaan, ja kun hirvio on voitettu, yo on ohi myds

symbolisesti ja valolle on taas sijaa. Valaistus ja vdrimaailma vahvistavat siis tarinan kulkua.

6.1.5 Ainimaisema

RE7:n ddnimaisema on melko pelkistetty. Taustalla kuuluu enimmékseen erilaista huminaa
ja kohinaa tai yksittéisid ddnii tai sdvelid. Tdmén yksinkertaisen taustadénen péddlle muut da-
net erottuvat sitdkin selkeimmin. Sen péille kuuluvat esimerkiksi Ethanin omat askeleet ja
hengitys ja muut yksittiiset dénet, joita kisittelen tarkemmin luvussa[6.2.3] Taustadinet vaih-
televat jonkin verran. Esimerkiksi sateen alettua sen huomaa ensimmaéisend juuri kovaiini-
sestd kohinasta, kun Ethan saapuu syvemmailté talosta eteiseen péin. Taustadénissd on myos
teemoja: esimerkiksi tallennushuoneissa soi tietynlainen musiikki. Téstd pelaaja tietidikin ai-
na saapuneensa hetkeksi hengihdyspaikkaan, jossa voi tallentaa etenemisensé ja inventoida

resurssejaan.
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6.2 Yksityiskohtien taso

Téssd luvussa analysoin RE7-pelissd esiintyvid yksityiskohtien tason ympéristokerronnalli-
sia elementtejd. Kategoriat on méiritelty luvussafd|kirjallisuuden avulla seki sen perusteella,
mitd pelissd esiintyy. Késittelen pidemmin niitd elementtejd, joita pelissd esiintyy eniten eli

esimerkiksi kirjoituksia.

6.2.1 Kirjoitukset

Erilaiset kirjoitukset ovat kédytetyin ympéristokerronnan elementti pelissd. Tekstit myos ker-
tovat kenties eniten menneistd tapahtumista. Pelin kirjoituksiin kuuluu muun muassa sa-
nomalehtid, kirjeitd, paivikirjakatkelmia, seindkirjoituksia ja taloon jatettyjd viestilappusia.

Esitédn seuraavaksi muutaman esimerkin yksityiskohtaisemmin.

Kuvio 10. Pakettiautosta 16ytyvd sanomalehti heti pelin alussa.

Heti pelin alussa, kun Ethan etsii tietdédn talolle, hin 16ytdd hyldtyn pakettiauton. Jos pa-
kettiauton oven avaa, sen siséltid 10ytyy sanomalehti, joka voidaan nostaa tarkasteltavaksi.
Kuvan [T0] mukaisesti lehden otsikko antaa vihjeitd tulevasta: ”Sneak into a Louisiana Ghost
House.” Lehdestd voi havaita monitasoista kerrontaa. Otsikko on muotoiltu ehdotukseksi
jollekin: tutkikaa kummitustalo. Ylipditidin sana kummitustalo tuo jo kauhuun vivahtavaa
tunnelmaa. Miki tekee talosta kummitustalon? Tdmén lisdksi lehden etusivulle on kirjoitet-

tu kdsin sanat “schedule engagement —> OK”. Tdmé puolestaan viittaa siihen, ettd ehdotus
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on otettu vastaan, ja kummitustaloa on ldhdetty tutkimaan. Miksi jéljelld on sitten vain lehti
ja tyhjd, hyldtyn oloinen pakettiauto? Pelaaja voi kddntidd lehden myos ympiri. Sen toiselle
puolelle on kirjoitettu punaisin paksuin kirjaimin ”Join us”. Kuka on sen kirjoittaja ja mi-
hin hin haluaa lukijan liittyvdn? Onko punainen teksti verta? Pieni esine luo siis jo monella

tavalla pelon ja vaaran tuntua. Samalla se vihjaa tarinallisesti tulevaan.

Myos talon sisdltd Ethan 10ytdd sanomalehtid. Yhdessi kerrotaan 20 ihmisen kadonneen kah-

den vuoden aikana. Myohemmin 10ytyy toinen sanomalehti, jonka teksti on hyvin paljastava.

3 Missing During Urbex Trip

ee men who

h from

abandoned buildings and haunted hou

Kuvio 11. Talosta 16ytyvad sanomalehtiteksti kertoo kadonneesta kuvausryhmésta.

Kuvion |1 1|tekstissd kerrotaan viranomaisten etsivin kolmea miesti, jotka katosivat matkalla
Dulveyssa, Louisianassa. Tekstissd kerrotaan my0s miesten tehneen videotuotantoja, joissa
he tutkivat hyléttyjd rakennuksia ja kummitustaloja. Kun tdmén tiedon yhdistidi alun paket-
tiautoon ja sieltd 10ytyneeseen sanomalehteen sekid ensimmdiiseen VHS-kasettiin (ks. luku
[0.2.4), alkaa olla jo selvidd, miti on tapahtunut. Mieskolmikko on kuullut huhuja talosta Dul-
veyssd, jossa asunut perhe on kadonnut. He tulevat kuvaamaan ohjelmaansa taloon, mutta
joutuvat itse selittimittomén vikivallan kohteiksi ja katoavat. Namai tekstit ja video yhdessi
toisaalta kertovat paikkaan liittyvén tarinan, mutta toisaalta niiden pddasiallinen funktio on
luoda pelkoa. Miesten kohtalo ennen kaikkea kertoo pelaajalle, etti talossa tapahtuu vaaralli-
sia ja mystisid asioita: miehille on tapahtunut jotain vékivaltaista, mutta vield ei tiedetd miti.

Mian etsinti ei siis selvisti tule olemaan helppoa eiki turvallista.
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Uhkaavaa tunnelmaa luodaan my6s viahemmiin selkeilld teksteilld. Jo pelin alkupuolella kun
Ethan 16ytdd tiensd kellariin, ja vidhdn ennen kuin hin 16ytdd Mian ensimméisen kerran,
hintd vastaan tulee seindin piirretty ja kirjoitettu kuvio. Kuviosta[I2]nékyy, miten punaisella
kirjoitettu teksti kiertyy spiraalina ja toistaa samoja sanoja: ’Sorry” ja "Daddy I will not be
bad anymore”. Tdssd vaiheessa saattaa jo aavistaa, ettd "Daddy” ei ole mukava henkil6. Kun
Ethan hetken pdastd kohtaa Mian, timikin varoittelee siitd, ettd "Daddy” voi tulla koska
vaan. "Daddy” paljastuukin pian murhanhimoiseksi ja mielipuolisesti kédyttaytyvéksi Jack

Bakeriksi.

Kuvio 12. Kellarin seinédén piirretty ja kirjoitettu kuvio.

Talosta 16ytyy myos tekstejd, jotka kertovat jotain siitd, millaista talossa on ennen ollut ja
ketkd sitd ovat asuttaneet. Esimerkiksi kuviossa [13] nikyy poytilaatikosta 16ytyneen paivi-
kirjan katkelma. Se viittaa menneeseen, jolloin talossa asui normaali perhe, joka valmistautui
myrskyn tuloon. Vihje katastrofista on myos mukana: haaksirikkoutunut laiva. Mydhemmin
kdy hyvinkin selviksi, ettd talon asukkaita kohdannut onnettomuus saapui juuri timéin laivan

mukana.

Toisista teksteistd alkaa pikkuhiljaa selvitd, mitd perheelle on tapahtunut ja miksi mahdolli-
sesti kaikki on mennyt vikaan. Kuviossa [[4] esitetty kirje on osoitettu perheen &idille, Mar-
guerite Bakerille. Se on ldikaériltd, joka on huolissaan Margueriten terveydestd ja siitd, ettid

tdmad ei saapunut sovitusti vastaanotolle. Tdmai kirje antaa jo vihjeitd siitd, mitd Bakerien
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Kuvio 13. Piivikirjakatkelma ldhestyvistd myrskysté ja haaksirikkoutuneesta laivasta.

perheelle on tapahtunut. Varjo Margueriten aivoissa kun ei ole kasvain, vaan sieniméinen
kasvusto. Téssd vaiheessa pelaaja voi jo arvailla, ettd silld on jotain tekemistd varsinkin kel-

larissa sikidvien tummien homeolentojen kanssa.

further tests

ord L

Hospital

Kuvio 14. Kirje Margueritelle, jossa lddkéri ilmaisee huolensa timén terveydentilasta.

Toiset tekstit ovat selkeammin vihjeitd pelin arvoituksiin. Esimerkiksi kuviossa [15] esitetty
viestilappu on Lucakselta, jossa hin kertoo kylldstyneensd pakeneviin “vieraisiin”. Hidn antaa
ohjeet ulko-oven avaavien koiranpédreliefien piilottamiseen, jotta ulos talosta ei péisisi niin
helposti. Toisaalta viestilapussa annetaan tarinallinen syy sille, miksi koiranpiit pitdd etsii.

Samalla kerrotaan piiden sijainti pelaajalle, jos ne eivit ole vield 10ytyneet.

76



I'm tired of chasing all th

Kuvio 15. Lucaksen viestilappu, jossa kerrotaan ulko-oven avaavien koiranpéiden sijainti.

Vieraat viittaavat seudulla kadonneisiin ihmisiin, joille Bakerit ovat tehneet kokeitaan. Lap-
puja 16ytyy monen muunkinlaisia. Esimerkiksi kellarin poydilld on paperi, jossa on lista
nimid. Jokaisen nimen perissi lukee joko “turned” tai "dead”. Sanat tietenkin kertovat siitd,
mitd on tapahtunut néille vieraille. Loytyneisti lappusista koostuu myds ainakin yksi minita-
rina. Erds siepattu pariskunta on jéttinyt toisilleen viestejd yrittdessdin paeta. Toinen heisti

on melkein onnistunutkin, mutta lopulta heillekin on kdynyt huonosti.

Loppua kohden kirjoitukset kertovat selkedsanaisemmin tapahtumista ja taustoista. Pelin vii-
meisessd 0siossa, jossa Ethan etsii Evelined laboratoriona toimineesta vanhasta kaivoksesta,
16ytyy selitys Evelinen synnylle. Toimistosta 10ytyy muun muassa kuviossa [16| ndkyvi ra-
portti, jossa kerrotaan millaisia oireita E-sarjassa kasvava bakteeri aiheuttaa. Oirekuvaus se-
littédd pitkélti Bakerin perheen jdsenten sekd Mian ajoittaista kiytostd: - the infected subject
gains remarkable regenerative abilities”. Infektion mukanaan tuoma uusiutumiskyky selittii,
miksi Ethanin piti jatkuvasti taistella uudestaan Jackia vastaan, joka ei kuollut massiiviseen-
kaan vékivaltaan. Lopussa on vield uhkaavat huomiot: "If this state continues, the host will
lose all sense of ego.” ja ”After every cell in the body has been taken over by the mold, the
subject begins to lose their human form.” Pikkuhiljaa Evelinen valtaansa ottamat ihmiset me-
nettivit siis oman tahtonsa ja lopulta oman, ihmisméisen hahmonsakin. Tdmai selittdd my0s

alemmin taistelun monisilmaisen hirvio-Jackin kanssa.
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Kuvio 16. Raportti, joka kertoo E-sarjan bakteerin aiheuttamasta infektiosta.

Lopussa dokumentteja on tutkittavana suuri mééra. Selviksi tulee, ettd kyseessd on hallin-
nasta riistaytynyt bioasekokeilu. Dokumenteissa kerrotaan niin projektin taustaa kuin sen

kulkuakin kohti Ethanin kohtaamaa totaalista aseen hallinnan menetysta.

RE7:ssé tyypillistd ndyttdd olevan, ettd aivan ensimmdiset 10ytyvét tekstit ovat hyvin vih-
jaavia ja uhkaa ennakoivia. Seuraavat kertovat pikkuhiljaa talon asukkaista ja aiemmista ta-
pahtumista. Aivan viimeiseksi kaivoksesta 10ydetyt tekstit taas ovat hyvin suorasanaisesti
paljastavia. Ndiden perusteella sanoisin siis, ettd ympiristokerronnan elementeilld on kolme
eri funktiota: uhan ja pelon tunnelman luominen, vihjeiden antaminen pelissd etenemiseen

seki tarinan kertominen.

Esimerkkien avulla tekstit voi my0s jakaa karkeasti kahteen kategoriaan: 16ydetyt dokumen-
tit sekd titviimmin ympiristdoon upotetut elementit. Suurin osa RE7:n kirjoituksista edustaa
ensimmadistd kategoriaa. Pdivikirjatekstit, viestilaput, raportit ja kirjeet ovat kaikki erdénlai-
sia 10ydettivissi olevia dokumentteja. Sen sijaan ylld esitetty kuvio[I2]edustaa jalkimmaisti
kategoriaa. Se ei ole varsinainen dokumentti vaan seinékirjoitus tai oikeastaan piirros. Sa-
maa kategoriaa edustaa vanhasta talosta 16ytyvéd varoitusteksti ”’She’s upstairs, don’t go up”
(kuvio [I7)). Kirjoituksen viri on punainen, miké viittaa siihen, etti se on kirjoitettu verelld.
Kirjoitus on selvésti tehty my0s kiireessa tai hadissddn: se on suttuinen ja epatasainen. Entd

kuka on yliviivannut sanaa ”"Don’t”? Joku joka, tahtoo Ethanin kohtaavan hankaluuksia?
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Kuvio 17. Vanhan talon seiniiin on kirjoitettu varoitusteksti.

6.2.2 Kuvat

Kuvaa ja kirjoitusta liitetdin usein yhteen. Esimerkiksi edellisessi alaluvussa esitetty kuvio
[12] koostuu sekd kuvasta — punaisella piirretyt tikku-ukkohahmot esittdvit perhettd — etti
tekstistd. Toisaalta siind myos kirjoitus muodostaa kuvan: toistuva teksti muodostaa ympyrin

tai oikeastaan spiraalin ja muuttuu keskustaa kohti niin tiheéksi, ettei siitd endd saa selvid.

Kuvio 18. Lattian paperipinon pdiltd 10ytyy valokuva naisesta, joka muistuttaa Miaa.

Ethan 16ytéa talosta erilaisia valokuvia. Osassa niistikin on kddntdpuolelle kirjoitettu, ketd se
esittdd, mutta osa jad mysteeriksi tai oman pééttelyn varaan. Esimerkiksi lattialla paperipinon
pailld on valokuva naisesta, joka muistuttaa hyvin paljon Miaa (kuvio[I8). Vieressi on toinen
valokuva sellin ovesta. Tdssd vaiheessa pelid Ethan ei ole vield 10ytianyt Miaa, ja voikin vain

pelitd, miti tille on tehty.
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Kuvio 19. Lipaston pidilld on perhekuvia.

Talosta ja pihan asuntovaunusta 16ytyy myos useampia kuvia sielld asuneesta perheesti. Ku-
viossa[l9|nikyy joukko kuvia lipaston péilld. Niistd vasemmanpuoleisin on takapuolen teks-
tin mukaan Jack ja Marguerite Bakerin kuva heididn 25. hddpdivandin. Selin kddnnetty kuva
puolestaa esittdd Lucasta. Perhekuvissa ja esimerkiksi joissakin tauluissa talojen seinilld on

sama viesti: talossa on asunut tavallinen perhe. Mikd on muuttanut heidét hirvioiksi?

Kuvio 20. Valokuva Zoesta, jonka kasvot on sutattu.

Vihidn matkan pdédssd samalla kdytavilld on myds Zoen kuva toisen lipaston péillid (kuvio
[20). Kuva on kidnnetty poydille nurin, ja kun sen nostaa tarkasteltavaksi, huomaa, etti Zoen

kasvojen péille on sutattu. Tdssd vaiheessa pelaaja ei vilttdmattd tiedid, ettd kyseessd on

80



Zoe. Kuvan kohtelusta on kuitenkin selvii, ettd joku kantaa kaunaa héntd kohtaan. Jostain

syystidhin Zoe auttaa Ethania, eikd ole hulluksi kdyneen perheensi puolella.

Edelld esitettyjen esimerkkien lisdksi Ethan 10ytdd muun muassa takkaa esittdvin kuvan,
jonka takapuolella on teksti: I hid something nice here. Try to find it if you can!” Pelaajan
tulisi siis tunnistaa kuvan paikka ja 10ytdd se, silld sieltd voi odottaa 10ytdvinsa jotakin hyo-
dyllistd: tdssd tapauksessa 10yto on steroideja, jotka kasvattavat terveyttd pysyvisti. Téllaisia

kuvavihjeitd on useampia, ja ne on pelissd nimetty treasure photoiksi.

Kuvio 21. Piirros perheesti. Toisella puolella lukee "Eveline”.

Valokuvien liséksi pelissd on muutamia piirroksia. Yksi niistd on kuvion [21] esittdma tikku-
ukkopiirros. Tdmékin kuva sisdltdd kirjoitusta, “my family”, perheeni. Kuvan takapuolella
puolestaan lukee Evelinen nimi. Piirros on pikkulapsen tekemd, ja tdssid vaiheessa Ethan on
alkanut 10ytdd muitakin vihjeitd pikkutytostd, Evelinestd, joka liittyy jotenkin kohtalokkaalla
tavalla kaikkeen. Piirros myos kertoo hinen motiiveistaan: loppujen lopuksi Eveline tahtoo

vain itselleen perheen.

Kuvien voi nidhdi toteuttavan samoja funktioita kuin kirjoitustenkin. Osa niistd on uhkaavia
ja luo pelkoa ja mysteerid. Osa taas kertoo talon ja sen asukkaiden historiaa ja tdhdn het-
keen johtaneista tapahtumista. Ja osa kuvista taas toimii vihjeind, jotka helpottavat pelissd
etenemistd. Kuvista voi 10ytdd myos saman jaon 10ydettyihin dokumentteihin ja tiiviimmin

ympéristoon upotettuihin.
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6.2.3 Adnet

Adnet on jokseenkin epamairiinen kategorian nimi, mutta selvennin tissi, miti ne voivat ol-
la. Aiemmin kasittelin pelin ddnimaisemaa (luku [6.1.5]), johon kuului yleiset, toistuvat taus-
tadinet. Aznet tissi yksityiskohtien tasossa sen sijaan tarkoittavat enemmin yksittiisid, ti-
lanteeseen liittyvii tiettyjd #4nid. Ainidkin voi ajatella 16ytyviin kahdesta kategoriasta. En-
sinndkin samaan tapaan kuin kirjoituksia tai kuvia niitd voi 10ytd4d dokumentteina. Luvussa
4.2.2] mainittiin ddnipdivikirjat, joita BioShock-pelissd 10ydetidn, ja joiden perusteella sii-
nd koostetaan tarinaa (Zakowski 2016). Tillainen vaikkapa kasettina 10ytyvé dédnitallenne

kuuluu 16ydettyjen dokumenttien kategoriaan ja voi edistdé pelin tarinaa.

Pelin henkilohahmojen vilinen puhe on monimutkaisempi kysymys. Useammissa ldhteis-
sd on rajattu henkildiden vilinen dialogi ulos ympéristokerronnan piiristd (esim. Rouse III
2010; Bevensee ym. 2012)). Mielestini se on aika selkei rajaus, oli dialogi sitten sen tyyppis-
td, missd pelaaja voi aktiivisesti osallistua ja valita vastauksen, tai kokonaan ennalta kirjoitet-
tua. Jalkimmadisessi tapauksessa se on usein myos kohtaus, jossa pelaajalla ei ole kontrollia,

eli vilivideo. Nekdén eivit kuulu ympéristokerronnan piiriin.

Kéytetyimpid diineen liitettyjd kerronnan keinoja RE7:sséd ovat puhelut, joita Ethan saa Zoel-
ta. Pelaajan interaktio niissi rajoittuu kuitenkin siihen, ettd hiin valitsee vastata 1dhistolld soi-
vaan puhelimeen. Téamin jdlkeen Ethanin ja Zoen vilinen keskustelu on ennalta kirjoitettu.
Meneeko se siis edelld kuvattuun hahmojen viliseen dialogiin, joka ei kuulu ympiristoker-
ronnan piiriin? Vaikka puhelut on upotettu luonnolliseksi osaksi pelimaailmaa, mielestdni
ne eivit silti ole ympdristokerrontaa. Pddosin Zoe antaa Ethanille ohjeita ja tehtédvii, eikd
niinkédédn esimerkiksi vihjeitd siitd, mitd talossa on tapahtunut. Puhelut edistivit siis ennen

kaikkea pelin kulkua eteenpiin eivétki niink&dén tarinan koostamista.

Muutama puhekohta pelissid kuitenkin mielestdni kuuluu ympiristokerronnan piiriin. Kum-
massakin talossa on hetkid, jolloin Ethan pakoilee hénti etsividd Jackia tai Margueritea. Kum-
pikin heistd puhuu etsiessdéin Ethania. Osaksi puhe on uhkailua ja kehotuksia Ethanille tulla
esiin tai ihmettelyd siitd, missd hdn on. Joukossa on kuitenkin myds tiedonmurusia, jotka
tarkkaavainen pelaaja huomaa. Esimerkiksi Jack puhuu pikkutytostddn: "My little girl has

given us a gift, and this gift is with me always.” Tdmé on ensimmdisid vihjeitd siitd, et-
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td kaiken takana on pieni tyttd, Eveline. Lahja puolestaan viittaa infektioon, jonka Bakerit
ovat Evelineltd saaneet, ja joka omalla tavallaan tekee heisti voittamattomia — joskin samalla

hirvioita.

Vastaavaa kily myos vanhassa talossa Margueriten kanssa. Kun Ethan taistelee Margueriten
kanssa ensimmadisen kerran, timé pudottaa lyhtynsd. Télloin Marguerite jdi toistelemaan, et-
td se on hinen valonsa. Téstid voi paitelld, ettd lampussa on jotain merkityksellistd. Merkitys
myos selvidd hieman mydhemmin, kun Ethan toteaa, ettd hinen on pidstiva huoneeseen,
jonka lukitus on yhteydessd oven viereen sijoitettuun vaakaan. Vaa’an toisella puolella on
lamppu, ja selvistikin viereen kaivataan toista tasapainottamaan vaaka. Ethanin ei auta kuin

lahted etsiméddn Margueritea ja hinen lamppuaan.

Adnii ei suinkaan lihde vain ihmisisti. My6s homehirviét muriset tai korisevat. Jotkin RE7:n
pelottavimmista hetkisté syntyvétkin siten, ettd Ethanin pitdd mennd johonkin tiettyyn tilaan
seuraavaksi. Oven takaa kuitenkin kuuluu jo murinaa, josta tietdd, ettd vastassa on hirvidita.
Toisinaan murina ylldttdd Ethanin seldn takaa: ddnestd saa lyhyen varoitusajan ennen kuin
joutuu hyokkédyksen kohteeksi. Télld tavoin dédnilld luodaan myos pelkoa ja kauhua. Uhkaava

4dni saattaa synnyttdd sitd jopa enemmin kuin itse hirvion kohtaaminen.

6.2.4 Muut loydetyt dokumentit

Suuri osa yksityiskohtien tason ympéristokerronnan elementeistd ovat erilaisia 10ydettyja
dokumentteja. Esimerkiksi luvussa kisitellyt tekstit ovat ldhes kaikki 16ydettyjd doku-
mentteja. Myos kuvat RE7:ssi ovat pisosin 18ydettyji dokumentteja. Ainetkin voisivat olla,
mutta RE7:sti niitd ei oikeastaan 10ydy. Pelin erityinen piirre sen sijaan ovat videot. Niiden
analysointi tai luokittelu ympéristokerronnan kannalta on kenties kaikkein problemaattisin-
ta. Toisaalta ne ovat, tai ainakin suurin osa niistd on, 10ydettyja dokumentteja, mutta toisaal-
ta ne tiyttdvit myos vilivideoiden virkaa. Vilivideoista taas on todettu, ettd ne eivit kuulu

ympiristokerronnan keinoihin.

Peli alkaa videolla, jonka Mia on ldhettinyt Ethanille kolme vuotta aiemmin. Se on tervehdys
tyomatkalta ja lupaus pian koittavasta kotiinpaluusta. Tdmén perdidn ndytetddn heti, kuinka

Mia kuvaa toisen videon Ethanille. Kannettavan tietokoneen vieressd nidkyy Mian verirois-
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keinen késivarsi, ja Mia kieltdd videolla Ethania saapumasta paikalle missdédn tapauksessa.
Nami kaksi pelin aloittavaa videota ovat mielestini melko selkedsti vilivideoita. Ne ovat
my0s pelin maailmassa videoita, toisin kuin vilianimaatiot usein, mutta ne eivit kuitenkaan

ole samalla tavalla Ioydettivissa tai 10ydettyja kuin muut videot pelissa.

Se, mikd oman késitykseni mukaan tekee pelin videoista 10ydettyjd dokumentteja, on juu-
rikin se, ettd ne pitdd 10ytdd. Melko pian sen jdlkeen kun Ethan on jddnyt lukittujen ovien
taakse Bakerien taloon, hin 16ytdd ensimméiisen VHS-kasetin. Toisesta huoneesta puoles-
taan 16ytyy VHS-soitin, johon kasetin voi laittaa. Kyseinen video on ennen kaikkea uhkaa-
van tunnelman ja pelon luoja. Siind kummitustaloista ohjelmaa kuvaava ryhmi saapuu sa-
maan taloon kuin Ethan. Tdssd vaiheessa pelaaja voi paitelld, ettd aiemmin pakettiautosta
16ytynyt lehti liittyy kyseiseen kuvausryhmiin, ja voi jo aavistaa, ettd huonosti kdy. Videolla
ohjelman juontaja kertoo muun muassa asukkaiden nimet, Jack ja Marguerite Baker, ja ettd
perhe on kadonnut kolme vuotta sitten ja heidédn pojastaan Lucaksesta on liikkunut ikédvid
huhuja. Videolla kerrotaan siis pelaajalle tietoja talosta ja sen asukkaista. Video kuitenkin
paittyy siihen, ettid kuvaaja, jota pelaaja my06s pelaa videon aikana, 10ytidd ryhménsé jasenen
verisen ruumiin ja joutuu itsekin hyokkdyksen kohteeksi. Hyokk&ddjdd ei ndytetd, joten vi-
deo luo pelkoa siitd, mité talossa oikein piilee. Tdmén liséksi videolla on vihje etenemiseen.
Mielestédni timé video taas kokonaisuudessaan toteuttaa ympdristokerronnan funktioita: se
kertoo talon historiasta, luo pelkoa ja antaa vihjeitd etenemiseen. Periaatteessa pelaaja voisi

kuitenkin valita olla katsomatta videota ja edetd silti pelissa.

Loput videot ovatkin ldsnd myds fyysisind esineini, ja on my0s tdysin mahdollista, ettd pe-
laaja ei 10yda niitd kaikkia. Videot ovat myds interaktiivisia eli pelaaja pelaa jollakin hah-
molla videossa. Esimerkiksi ensimmadisessd videossa pelaajan rooli on ryhmén kuvaajan ja
erddssd myohemmissd Mian. Laivassa, jossa pelataan Miana muutenkin, videolla on Mia
kolmen vuoden takaa. Samalla selvidd tapahtumia, jotka valottavat Mian osuutta mysteeriin

sekd sitd, miten asiat alun perin riistaytyivit kasistd.

Videoilla on usein my6s vihjeitd tai suorempiakin paljastuksia etenemisestd. Hyvi esimerkki
tdllaisesta on video, joka kertoo, miten Lucaksen latoon rakentamasta ansasta piisee pois.
Seuraamani stritmaaja Marz ei 10ytényt kyseistd videota. Héankin toki paisi lopulta kohtauk-

sen ldpi, mutta ansasta ei ole mahdollista pédésti pois ilman ettd kuolee ainakin kerran. Toi-
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sella kerralla voi hyddyntdd aiemmin saamiaan tietoja ja selvitd elossa. Nami samat tiedot

olisi mahdollista saada myos VHS-kasetin katsomalla.

Téamin ldpikdynnin seurauksena sanoisin, ettd alun videot kuuluvat eri kategoriaan kuin
muut. Kyseiset kaksi videota ovat puhtaasti vilivideoita. Muut videot taas toimivat kuten
muutkin ympéristokerronnan elementit. Alussa ne luovat uhkaavaa tunnelmaa. Ne antavat

vihjeiti etenemiseen ja myos kertovat taustaa ja tapahtumia.

6.2.5 Mise-en-sceéne

Viimeisen yksityiskohtien tason kategorian olen nimennyt mise-en-scéneksi. Vastapainoksi
edelliselle luvulle tdmén luvun nimi voisi oikeastaan olla myds muut ympéristoon upote-
tut elementit. Mise-en-scene tarkoittaa eridinlaista asetelmaa, joka kertoo menneistd tapah-
tumista. Asetelma voi siis olla esimerkiksi huoneeseen jdédneet tavarat ja huonekalut, joiden
sijoittelusta pystyy péittelemiin jotakin siitd, mitd huoneessa on aiemmin tapahtunut. Lu-
vussa[.2.2]kuvasin esimerkkeji pelistd Fallout 4 jossa on kdytetty paljonkin tdmén tyyppisid

asetelmia.

Kuvio 22. Ethan kohtaa erédésséa kellarin huoneessa paljonpuhuvan néyn.

Vastaavia 16ytyy my6s RE7:std. Kuviossa [22] on niky, jonka Ethan kohtaa eréddssd kellarin
huoneessa ensimmdiisessa talossa. Verinen lakana ja kettingit paarien pdillad viittaavat vah-

vasti siihen, ettd joku on siihen sidottuna kohdannut darimmaistd vékivaltaa. Epamaéaariiset
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veriset lihakontit lattioilla antavat osviittaa siitd, mikéd tuo vikivallan lopputulos on ollut.
Néky yhdisteltynd muihin vihjeisiin, muun muassa viestilappuihin ja sanomalehtiteksteihin

kadonneista henkiloisti, kertovat lisdid talon kauhuista.

Mielestdni myos pienempid elementtejd voi liittdd timin kategorian alle, silld pienemmitkin
vihjeet kertovat tapahtumista. Toisaalta tapahtumat voivat olla my6s tuoreempia ja kertoa sii-
td, mitd on tapahtunut jossakin tilassa sen jidlkeen, kun sielld on jo kdyty. Melko pelin alussa
Mia hyokkdd Ethanin kimppuun, ja Ethan joutuu puolustamaan itsedin kirveelld kohtalok-
kain seurauksin. Tdmin jdlkeen puhelin soi, ja Ethan kdy ensimmiisen keskustelunsa Zoen
kanssa. Kun hén palaa huoneeseen, johon Mia jéi kirves kaulassaan, lattialla makaakin pelk-
ki kirves ja Miaa ei ndy missddn. Sen sijaan kéytivilld on veritahroja, ja seindssd kuvion 23|

esittdima verinen kddenjilki.

Kuvio 23. Verinen kéddenjilki seinédssé kertoo, ettd Mia on luultavasti kulkenut tésti.

Kategoriaan voi lukea myos tietyt esineet. Esimerkiksi Ethan 16ytidd yhdeltd poydalti jalka-
pallon ja kypérin, ja niitd tarkastellessa ndyttoon ilmestyy teksti "Maybe it’s daddy’s hob-
by”. Pelin etenemisen kannalta huomio ei ole kovin tdrked, mutta se vahvistaa kuvaa siiti,
ettd Bakerit ovat olleet tdysin tavallinen perhe tavallisine harrastuksineen, kunnes heitd on

kohdannut traaginen kohtalo.

Muunlaisetkin vihjeet voi lukea tidhin kategoriaan. Esimerkiksi alussa kun Mia hyokkaa Et-
hanin kimppuun, hinen kasvonsa ja ddnensd muuttuvat. Tami vihjaa siihen, ettd joku tai
jokin muu ottaa Mian hallintaansa. Kuviosta [24] nikee Mian muuttuneet kasvonpiirteet ja
rutistuneen ihon. Hén ei ndytd omalta itseltdédn, eikd selvésti toimi omana itsendédn, hinhédn

hyokkéda aviomiehensd kimppuun. Mian muoto vaihtelee timdn muuttuneen ja tavallisen it-
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sensd vililld. Myohemmin selvidd, ettd Mia kdy jatkuvaa kamppailua Evelinen mielenhallin-

taa vastaan.

Kuvio 24. Mia on juuri ryominyt kellarista ja hyokkdamaissi Ethanin kimppuun.

Téssi luvussa olen esittinyt nyt muutamia esimerkkeji siitd, miten moninaisin keinoin RE7:n
kokonaistarina muodostuu. Etsin ympiristokerrontaa luvussald]tekemini jaottelun mukaises-
ti, ja tdimédn luvun esimerkit osoittavat sitd 10ytyvén runsaasti RE7:std molemmilta tasoilta.
Yleiselld tasolla yleinen visuaalinen ilme, virimaailma, pimeys, dinimaisema ja tilasuunnit-
telu tukivat kauhuun sopivaa tunnelmaa ja pelaajan etenemisti. Yksityiskohtien tasolla puo-
lestaan erilaiset kirjoitetut dokumentit, 16ydetyt valokuvat, videokasetit, tietyt ddnet ja muut
ympiriston vihjeet muodostivat ympéristokerrontaa. Namé elementit toisaalta loivat uhkaa
ja pelkoa, sekéd varsinkin alussa mysteerid ja kysymyksid siitd, mitd on tapahtunut. Elementit
my0Os antoivat vihjeitd pelissd etenemiseen. Niiden avulla pystyi myos koostamaan tapah-
tumien ketjun ja selvittdmiin tarinan Evelinestd. Ympiristokerrontaa kédytetddn pelissd siis

hyvin monipuolisesti.
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7 Johtopaatokset

Viimeisessd luvussa kokoan yhteen tutkimukseni tulokset ja pohdin tutkimukseni onnistu-

mista sekd jatkomahdollisuuksia.

7.1 Tutkimuksen tulokset

Tutkielman tavoitteena oli vastata kahteen tutkimuskysymykseen. Ensimméinen niisti oli,
onko Resident Evil 7: Biohazard selviytymiskauhupeli. Aiemman tutkimuskirjallisuuden pe-
rusteella (esim. Perron 2018; Kirkland 2009, 2012) selvitin, ettd selviytymiskauhupeligen-
ren madrittelevid piirteitd ovat uhkaava ja sokkeloinen ympiristo, josta haavoittuvainen pe-
lihahmo pyrkii pakenemaan ja selviimédédn hengissd samalla viistellen tai taistellen vihol-
lisia vastaan ja ratkoen arvoituksia. Totesin my0s, ettd tutkimuskohteeni RE7 tdyttdd kaikki
edelldmainitut piirteet. Selviytymiskauhun piirteiksi mainittiin useimmiten myos kolmannen
persoonan nikokulma ja staattiset kameranikymaét. Nami ovat alun perin johtuneet pitkilti
teknisistd rajoitteista, ja ne kieltiméttd luovat omanlaistaan tunnelmaa. Kuitenkin esimer-
kiksi Perron (2018)) totesi, ettd yhtd lailla kauhun elementtejd pystytddn luomaan sekd en-
simmadisen ettd kolmannen persoonan nikokulmista. RE7 on ensimméinen sarjan peli, jossa
on ensimmaéisen persoonan nikdkulma. Tdmé on mahdollistanut myds VR-version toteutuk-
sen pelistd. Vaikka ndkokulma eroaakin perinteisistd selviytymiskauhupeleistd, tulin sithen
tulokseen, ettd ero ei ole niin merkittdvd kuin mitd yhtildisyydet. En myoskééin usko gen-
ren olevan niin tiukkarajainen kokonaisuus, ettd tietyt tekniset ominaisuudet méiirittelelisi-
vit, miké sithen kuuluu. Koska RE7:ssd on kaikki muut selviytymiskauhuun liitetyt piirteet,

totesin sen kuuluvan tihédn genreen selvésti.

Toinen tutkimuskysymykseni oli, miten ympéristokerrontaa kdytetdén pelissd Resident Evil
7: Biohazard ja miten sen avulla luodaan kauhun ja pelon tunnelmaa. Teoria- ja tutkimuskir-
jallisuuden, pelisuunnittelun oppaiden seké peliesimerkkien avulla muodostin oman mééri-
telméni ympéristokerronnasta: ympiristokerronta muodostuu kahdella, yleiselld ja yksityis-
kohtien, tasolla elementeistd, jotka edistdvit pelin tarinakokonaisuutta pysdyttdmaittd pelin

kulkua. Ympiristokerronnan kaksitasoisuutta hahmotin kuviolla 2] Kuviossa nikyy kirjal-
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lisuuden perusteella koostettuja elementtejd, joilla ympiristokerrontaa luodaan. Kuvion pe-
rusteella muodostin kahdessa tasossa kategoriat, joiden avulla analysoin ldhipeluuta kédyttaen

RE7:ssd ilmenevdd ympiristokerrontaa.

RE7-pelistd 10ysin kummankin tason ympéristokerrontaa kaikissa kategorioissa. Pelin ana-
lyysin avulla pystyin jakamaan yksityiskohtien tason ympiristokerronnan vield kahteen péda-
kategoriaan: 10ydetyt dokumentit ja ymparistoon upotetut elementit. Tdmén jaottelun pe-
rusteella tdsmensin alkuperdistd ympiristokerrontaa kuvaavaa kaaviota. Kuviossa 25| nikyy

ndmad kaksi pddkategoriaa ympiristokerronnan yksityiskohtien tason sisilla.

valot ja vari-
varjot maailma

l6ydetyt
dokumentit

kameran
kaytto

videot kuvat

adnet  kirjoitukset

troopit

ymparistéon
upotetut

mise-en-scéne

tila-
suunnittelu

aani-
maisema

Kuvio 25. Kehitelty versio ympiristokerronnan elementtejd kuvaavasta kaaviosta.

Kuvion ulompi kehid kuvaa edelleen ympéristokerronnan ylidtasoa. Sithen kuuluvat elementit
vaikuttavat tunnelmaan ja toimivat evokatiivisesti. Esimerkiksi Jenkins (2004) kirjoitti evo-
katiivisuuden olevan sitd, ettd ympéristd herittdd pelaajassa assosiaatioita ja mielleyhtymiid
tutuista tarinoista. Ndin toimivat esimerkiksi kéytetyt troopit, virimaailma ja d@nimaisema.
Toiset elementit puolestaan ohjaavat pelaajan kulkua ja huomiota ja edistivit siten kerron-

nallisuutta.
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Sisemmadlld kehilld taas ndkyy yksityiskohtien taso, joka on nyt jaettu kahteen kategoriaan.
Loydetyt dokumentit ovat nimensid mukaisesti pelimaailmaan sijoitettuja erilaisia dokument-
teja, joita pelaaja voi tutkia ja saada niisti tietoa. RE7:std 10ytyi esimerkiksi kirjeitd, sano-
malehtid, muistilappuja, valokuvia ja videoita. Kaikki kertovat elementit eivit kuitenkaan
ole erillisia dokumentteja: esimerkiksi seinékirjoitukset ja mise-en-scéne-tyyppiset kohtauk-
set tai asetelmat kertovat asioita pelaajalle olematta dokumentteja. Kuten kuviosta nikyy,
suurin osa elementeistd voi eri muodoissa kuulua kumpaan tahansa kategoriaan. Kuvion si-
sdltdmét elementit eivit ole kattava lista — pelisti riippuen niitéd voi olla muitakin. Esimerkik-
st RE7:ssd suuri painoarvo oli erilaisilla kirjoituksilla, mutta muut pelit saattavat hyodyntaa

muita keinoja.

RE7-pelid analysoidessani havaitsin ympéristokerronnan elementeilld olevan kolme eri funk-

tiota:

1. Pelon ja uhkaavan tunnelman luominen
2. Vihjeiden kertominen pelissi etenemiseen

3. Tarinan kertominen

Sama elementti voi toteuttaa useampaa eri funktiota. Tyypillistd oli my®0s, ettd elementtien
funktiot muuttuivat pelin my6téd vihjaavista kertovammiksi. Pelin alkupuolella oli siis eniten
listan ensimmadistd funktiota toteuttavia elementtejd: kirjoituksia ja muita, jotka vihjasivat
mysteeriin ja siihen, ettd talossa tapahtuu jotain outoa ja vaarallista. Pelin edetessd pelaaja
sai enemmaén ja enemmdn tietoa tapahtumista. Tieto tulee tietenkin tipoittain, ja pelaajan on
osattava yhdistelld saamiaan vihjeitd. Osa elementeistd puolestaan oli seki kertovia ettd vih-
jeitd: samalla kun niissd annettiin vihje siitd, mihin vaikkapa jokin tidrked esine on piilotettu,
ne kertoivat tarinallisen kehyksen sille, miksi se on piilotettu. Loppua kohden tarinaa kerto-
vat elementit muuttuivat paljastavammiksi ja selkeimmiksi: lopun kaivoksessa oli lukuisia

muistiinpanoja, jotka kertoivat taustan ja syyt tapahtumille.

Tiivistettynd tutkimukseni tuloksia on nelji: Totesin, ettd Resident Evil 7: Biohazard on sel-
viytymiskauhupeli huolimatta joistakin eroista alkuperdisiin genren edustajiin. Tamin lisdk-
si muodostin médritelmén ympiristokerronnasta seké sithen kuuluvia kategorioita. Kolman-

neksi médrittelin ympéristokerronnan elementeille kolme funktiota, joiden esiintyminen pe-
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lissd vaihtuu kronologisesti. Neljanneksi hyddynsin omaa midritelmiini ja jaotteluani on-

nistuneesti RE7:n ympiristokerronnan analyysissi.

7.2 Pohdinta

Tyossi kisittelin isoja aiheita, kuten kerronnallisuus ja kerronnallisuus videopeleissd, eikd
niistd tietenkdidn pystynyt kuin raapaisemaan keskustelun pintaa. Toisaalta ne loivat ldhin-
nd pohjan ja hieman taustoitusta sille, miké oli varsinaisena aiheena tutkielmassa, nimittdin
ympdristokerronnan luonnehdinta. Ympéristokerrontakin osoittautui haastavaksi kisitteek-
si saada otetta. Tiedonhaussa ja kirjallisuutta lukiessa tuli selviksi, etti ympéristokerronta
on lidsnd videopeleissi ja tutkimuksessakin, mutta samasta ilmidstd puhuttiin vililld eri ké-
sitteilld, eikd suoraviivaisia médritelmid juuri 10ytynyt. Monesti aihetta késiteltiin enemmén
suunnittelun ndkokulmasta. Esimerkiksi Tottenin teos kisitteli aihetta tidstd ndkokulmasta ja
kertoen erilaisia tapoja luoda sitd. Helpompaa oli myds 10ytédd ei niin akateemisia pelisuun-
nittelun oppaita, joissa puhuttiin ympdristokerronnasta. Toisaalta joissakin artikkeleissa ym-
piristokerronta oli pelianalyysin viline, eiké sitd aina mydskdin kuvattu tai miiritelty kovin
tarkasti, eiké se itse ollut analyysin kohteena. Toki kaikkea mahdollista aiheesta kirjoitettua
ei yhden tutkielman puitteissa pysty kdymadn ldpi. Loysin kuitenkin selkeitd perusteksteji

aiheesta, kuten Jenkins (2004) ja Carson (2000), joihin viitattiin toistuvasti.

Niistid eri ldhestymistavoista ja ndkokulmista sain mielestéini koottua varsin onnistuneen hah-
motelman siitd, mitd ympéristokerronta on. Toisaalta tuli selviéksi, ettd sen on oltava jotain
enemmaén kuin esimerkiksi indeksinen tarinankerronta, mutta toisaalta sen on oltava jotain
tarkemmin rajattua kuin vaikkapa pelimaailman yleinen visuaalinen ilme ja teemat. Siksi
oma jaotteluni kahteen tasoon, joilla ympiristokerrontaa muodostetaan, toimii mielestini

varsin hyvin.

Jaotteluni ja niihin liittyvét kategoriat toimivat my0s hyvin kohdepelin analyysissd. Teorian
soveltaminen peliin toi my0s lisdd itse midritelmiin: pelin analysoinnin avulla pystyin tés-
mentdmiin kategorioita ja huomaamaan ympéristokerronnan eri funktiot. Yksi funktioista
oli kauhun ja pelon luominen. Pystyin siis onnistuneesti my0s eritteleméén sitd, miten ympa-

ristokerronta edistdd juuri kauhun syntyi sen lisiksi, ettd se edistid yleistd kerronnallisuutta.

91



Lahipeluu oli tidsséd tapauksessa oikea valinta pelin analyysiin. Oma mééritelméni ympéris-
tokerronnasta analyyttisend linssind toimi tarkasteluni apuvilineend. Metodia maarittdessi
havaitsin jonkinlaisen puutteen kirjallisuudessa, tai ainakin tissd tutkielmassa késittelemés-
séani kirjallisuudessa. Kuvaukset ldhipeluusta olivat aika abstrakteja, eiki itse pelianalyyseis-
sakddn kuvattu konkreettisella tavalla, miten ldhipeluu tapahtui. Itse pyrin kuvaamaan kon-
kreettisesti omaa toteutustani, mutta se olisi varmasti voinut olla vield strukturoidumpi ja
tarkemmin mietitty nimenomaan toteutusvaiheessa. Joka tapauksessa sain tarvittavan tiedon

koottua pelistd ja tarkasteltua sen ominaisuuksia.

Itse peliin RE7 ja erityisesti Resident Evil -pelisarjaan voisi syventyd vield kattavammin
kuin tdssd olen tehnyt. Vaikka kohteestani RE7:std on olemassa VR-toteutus, en itse sitid
padssyt pelaamaan. Yksi avoin kysymys onkin, miten VR-kokemus vaikuttaa ympiristoker-
rontaan vai vaikuttaako. RE7:n jatko-osa Resident Evil Village ei kuitenkaan endd saanut
VR-toteutusta, joten jdiko sen hyoty tai erilaisuus vihdiseksi? Analyysid voisi jatkaa myos
jatko-osan kautta. Onko Resident Evil Village edelleen selviytymiskauhua vai valtaako toi-

minta jilleen enemmin alaa? Onko modernilla selviytymiskauhulla muita edustajia?

Ehké hieman salavihkaa ympiristokerronnasta nousi esiin myos yksi toistuva teema, joka
tdssd tutkielmassa on otettu ikddn kuin annettuna. Eri kirjoittajat kisittelevét sitd hieman eri
nimilld: Jenkins ja Totten puhuvat evokatiivisuudesta, Ryan mentaalisista representaatioista,
Salen ja Zimmerman narratiivisista osoittimista ja Carson tuttuuden tunteesta ja mentaalisista
kehyksistd. Ymparistokerronnassa siis kiytetddn hyviksi pelaajan ennalta hallitsemaa tietoa
ja kykyé assosioida. Tdmé on kiinnostava huomio, silld miten esimerkiksi pelid suunnitel-
lessa voidaan ennustaa, mitd pelaaja tietdd? Miké on teema, joka luo sopivasti assosiaatioita
olematta kliseinen ja siksi epédkiinnostava? Ympéristokerronta vaatii siis vaikuttaakseen pe-
liympériston lisdksi pelaajan mielen sisdisen toiminnan, ja timé on aihe, johon varmasti voisi

perehtyi vield lisad.

Mielestini ympéristokerronta ansaitsisi enemmén huomiota. Peliympériston kiytto tarinan-
kerronnassa on juuri sitd, mikd on videopeleille ominaista ja erottaa sen muista kertovista
vilineistd. Vaikka elokuvatkin ovat visuaalisia luonteeltaan, pelaajan vapaus litkkua peliym-
péristossi ja tutkia sitd on kuitenkin tdysin erityinen ominaisuus. Toivonkin, ettd muodos-

tamani jaottelu voisi auttaa muitakin hahmottamaan ympiristokerronnan muodostumista vi-
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deopeleissd sekd analyysin ettd suunnittelun kannalta. Joka tapauksessa olisi kiinnostavaa
testata muodostamaani médritelmad ja kategorisointia ympiristokerronnasta muiden pelien
analyysissd. Piteekd sama kahden tason jaottelu yleisemmin? Loytyyko samoja kategorioita
muista peleistd ja mitd muita kategorioita voisi 10ytdd? Kaaviota voisi kokeilla niin muiden
kauhupelien hahmottamiseen kuin jonkin eri genren peleihin. Tavoitteeni oli luoda yleispa-
tevd ndkemys ympadristokerronnasta, ja sen onnistuminen nékyisi siind, ettd midritelmai ja
kategorisointia voisi kdyttdd my0s tiysin toisenlaisen pelin analysointiin. Vaikka totesin, etti
selviytymiskauhu on erityisen hyvi kohde ympéristokerronnan analyysiin, se ei kuitenkaan
ole mitenk&én ainoa, missi silld on merkitystd. Onhan tutkielmani puitteissa tullut mielesténi

nikyviksi, ettd ympéristokerronta on ldsné kaikissa videopeleissi jollain tavalla.
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