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1 JOHDANTO

Kuolemaan liittyvdd surua esitetddn useilla tavoilla eri medioissa. Usein tarinoissa
protagonisti kohtaa kuoleman menettdmalld jonkun itselleen ldheisen ihmisen, ja
tdmad menetys ohjaa sankaria eteenpdin polullaan kohti hyvyyttd. Toisaalta tarinan
antagonistin pahuutta voi lietsoa menneisyydessa kohdattu menetys. My®s tarinalli-
sissa videopeleissd pddhenkilo saattaa usein joutua tilanteeseen, jossa hdan menettdd
laheisensd, mutta peli, jota tutkielmassani tarkastelen, kasittelee aihetta hyvin unii-
killa tavalla.

GRIS on videopeli, joka késittelee surun vaiheiden ldpi kulkemista kayttamatta
pelissd lainkaan vuoropuhelua tai tekstid. Surun lapi kulkeminen ja pelin tarina esite-
tddn pelaajalle pelin taiteen, mekaniikkojen ja musiikin kautta. Tarkastelen, miten vi-
suaalisesti védrien ja ympdriston avulla pelissd on kuvattu surun erilaisia vaiheita,
vaikka peli ilmentdd surua muillakin tavoilla. Olen ostanut ja pelannut pelin ldpi
Steam-alustalla.

Peli on jakautunut viiteen erilaiseen osioon: kieltdminen, viha, kaupankiynti, ma-
sennus ja hyviksyminen. Namd osiot ovat surun viisi vaihetta, joka on teoria surupro-
sessista kuolemaa kohdatessa. Tdma teoria surun viidestd vaiheesta on psykiatri Eli-
sabeth Kiibler-Rossin, jonka han julkaisi ensimmadistd kertaa kirjassaan On Death and
Dying vuonna 1969. En keskity tdmén teorian sisdllon analysointiin, vaan pyrin tuo-
maan esiin, miten suruprosessia kuvataan ndissd vaiheissa taustoittaakseni GRIS:n 14-
hestymistapaa suruun. Hyddynndn surun vaiheteorian lisdksi Wassily Kandinskyn
vdrioppia ja vareihin liittyvéaa kirjallisuutta ja tutkimuksia, joiden avulla analysoin pe-
lin tapaa késitelld tunteita.

Vaikuttaa siltd, ettd pelistd ei ole aiempaa akateemista tutkimusta, joten koen
tutkielmani aiheen mielekkééksi ja tarkedksi. Nayttda siltd, ettd pelitutkimuksen ken-
talld ei ole juurikaan tutkimuksia, jotka ldahestyisivét videopelejd taidehistoriallisesta
nakokulmasta. Koen siis tarkeéksi tuoda esiin lisdd taiteen tutkimukseen pohjautuvaa
ndkokulmaa pelitutkimuksen kentille.

Aloitan tutkielmani kertomalla GRIS:n tarinasta seké taustoista ja kuvailemalla
lyhyesti pelin alkua. Tamaén jdlkeen késittelen tutkielmani teoreettista viitekehystd,

josta siirryn analyysin ja tulosten pariin. Tutkielmani asettuu taiteentutkimuksen ja



pelitutkimuksen kentille, mutta sivuaa myos psykologiaa. Hyodynndn tutkimusme-
netelmand ldhilukua sovellettuna videopelien tutkimukseen seké visuaalisen analyy-
sin keinoja.

Lahiluku on yleisesti kirjallisten tekstien tutkimuksessa hyodynnetty mene-
telmd, jossa tutkittavaa tekstid tarkastellaan hyvin yksityiskohtaisesti. Menetelmda
voidaan soveltaa kirjallisten tekstien lisdksi my6s muunlaisen median, kuten eloku-
vien tai videopelien tutkimukseen.! Videopelejd tutkiessa tarkastelun kohteeksi nou-
see useita eri elementtejd, joiden kautta peli kommunikoi pelaajan kanssa, esimerkiksi
musiikki tai mekaniikat. Tutkimusta voi haastaa pelin muuttuva luonne ja laajuus.
Kaikki pelaajat eivét pelatessa kohtaa vilttamaéttd samoja asioita kuin muut pelaajat
tai keskity samoihin piirteisiin. Pelejd tulkitessa tutkijan on hyva kyetd katsomaan pe-
lid sekéd pelaajan, ettd tutkijan ndkokulmasta, eli ottaa pelikokemus vastaan ilman tut-
kijan ennakkoajatuksia, mutta ottaa myds etdisyyttd omaan kokemukseensa tarkastel-
lessaan yksityiskohtia.? Olen pelannut GRIS:n lapi kokonaisuudessaan ja pelannut eri-
ndisid kohtia uudelleen tarkastellakseni tiettyja piirteitd yksityiskohtaisemmin. Olen
kirjoittanut pelaamisen yhteydessd muistiinpanoja huomioistani ja ottanut kuvakaap-
pauksia, joita hyodynnén analyysissani, ja joiden avulla tuon esiin yleisilmettd pelista

ja vdrien vaihtuvuudesta sen aikana.

Tutkimuskysymykseni on:
Miten virit ja pelimaailman ympdristo kuvaavat surun viittd vaihetta

GRIS-videopelissi?

Pelimaailman ympadristd on oleellista sisdllyttdd tutkimuskysymykseen, koska tama
muuttuu ja kehittyy varien avaamisen yhteydessd. Pelissa varit ja ymparisto ovat voi-
makkaasti yhteydessi toisiinsa, ja siksi vérejd on tarked tutkia ottaen huomioon niita

ymparoiva konteksti.

1 Bizzocchi & Tanenbaum, “Well Read,” 289.
2 Bizzocchi & Tanenbaum, “Well Read,” 298-302.
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2 GRIS-VIDEOPELIN ESITTELY

GRIS on espanjalaisen Nomada Studion kehittdma ja Devolver Digitalin vuonna 2018
julkaisema 2D-tasohyppelypeli. GRIS on studion ensimmdinen peli, ja se on valmistu-
nut yhteistyossd pelialan osaajien Adrian Cuevasin ja Roger Mendozan seka taiteilija
Conrad Rosetin kanssa3. Idea peliin on perdisin Rosetilta, joka oli ndhnyt ystavansa
tekemdn lyijykynépiirroksen ja saanut idean videopelistd, joka alkaa mustavalkoi-
sena, ja jossa pelaaja palauttaa vihitellen vérejd maailmaan®. Itse pelin nimi GRIS on
espanjaa ja tarkoittaa harmaata. Varit ovat keskeisessa roolissa pelid ja yksi voimak-
kaimmin siihen vaikuttavista piirteista.

Peli alkaa animaatiolla, jossa pelin padhahmo makaa halkeamia tdynnd olevan
suuren patsaan kimmenelld (Kuva 1). Hahmo nousee yl6s ja laulaa, mutta kési hanen
ympdrillddn alkaa hajoamaan, ja hdn menettdd lauluddnensd. Han lyyhistyy epétoi-
voisena, ja kdmmen hdnen ympadrillddn alkaa rikkoutumaan enemmaén, kunnes se ha-
joaa palasiksi, ja hahmo alkaa tippumaan alaspdin, jolloin alkutekstit ldhtevat pyori-
mddn. Tamd alkuanimaatio on pelissd vérillinen koostuen p&ddosin hyvin hennoista
sdvyistd. Hahmon tippuessa varit haalistuvat vahitellen, kunnes vain valkoinen on
endd jdljelld, ja ndin ollen peli alkaa ideansa mukaisesti mustavalkoisella osiolla. Alun
voi tulkita ilmaisevan ldheisen kuolemaa ja hahmon maailmankuvan muutosta koko
maailman sortuessa hdanen jalkojensa alta.

Tarkeitd visuaalisia elementtejd pelissd uusien vidrien ja muuttuvan ympariston
lisdksi ovat ympariinsa esiintyvit rikkonaiset naispatsaat, jotka muistuttavat alkuani-
maatiossa ndhtyd patsasta. Nama patsaat tuovat suoraan esiin surun vaiheet, silld nii-
den luota voi saada saavutukset, jotka on nimetty vaiheiden mukaan. Nostan ndma
patsaat uudelleen esiin analyysini yhteydessd, koska ne kuvaavat konkreettisesti su-

run vaiheita.

3 Nomada Studio, “Studio”.
4 Roset, haastattelu.



KUVA1 Pelin alkuanimaatio.

GRIS on taideldhtoisesti ja -painotteisesti tehty peli. Enimmillddn pelid oli teke-
maéssd 17-18 eri ihmistd, joista vain 4-5 oli aiempaa kokemusta pelialalta®. Koska pe-
lissd taide ja visuaalisuus ovat niin merkittdvassd roolissa, suurin osa pelin parissa
meeltddn Rosetin taiteelle tyypillistd akvarellimaalauksellista tyylid”.

Pelinkehittdjdat suunnittelivat pelid varten kaavion, joka ilmentdd padhahmon
matkaa. Kyseinen kaavio tehtiin hyvin aikaisessa vaiheessa pelin kehittdmisprosessia,
auttoi symbolien luomisessa GRIS:iin.® Kaaviossa kulkee vaakasuunnassa musta
viiva, joka ilmentdd padhahmon tunteiden ja kokemusten muutosta ja viivan pdille
on merkitty harmaalla osuudet, milloin padhahmo kohtaa pelin antagonistin. Viivan
yldpuolelle on merkitty mustilla kolmioilla uudet taidot ja ympyroind viisi varid, jotka
ilmaisevat uusien vdrien avaamista. Neljan véarin, punainen, vihred, sininen ja keltainen,

avaamisesta saa pelissd saavutuksen, mutta kaavio tuo esiin my9s violetin avattavana

5 Mendoza, haastattelu.

6 Cuevas, haastattelu.

7 Roset, haastattelu.

8 Cuevas, ”Creativity Behind GRIS”.



varind, minkd vuoksi kisittelen sitd omassa luvussaan. Pelin ensimmaéinen viri, val-
koinen, ei ole avattavissa oleva, vaan suoraan ldsnd pelissd, joten se puuttuu kaavi-
osta. Kaaviossa peli on jaettu introon, kehitykseen/vaikeuksiin, vastoinkdymiseen,
huipentumaan ja finaaliin sekd viiteen eri lukuun.

Tarina GRIS:ssd on tarkoituksella yksinkertainen, koska peliin haluttiin sisdllyt-
tdd symbolismia ja luoda paljon tilaa pelaajan tulkinnoille. Pelikehittdjilld on tarkal-
leen tiedossa, mitd padhahmolle tapahtuu, mutta he eivit koskaan ilmaise tédtd suo-
raan. Peli sisdltdd symbolismia, jonka pohjalta pelaaja voi ymmartdd padhahmon tari-
naa, mutta pelikehittdjien mielestd parhaimman kokemuksen ja vaikuttavimman si-
teen peliin saa, jos pelaaja liittdd tarinaan omia kokemuksiaan.? GRIS:ssd pelaaja ohjaa
pddhahmoa ldpi surun vaiheiden. Hahmo saa kdyttoonsa uusia taitoja ja kohtaa muu-
tamia kertoja pelin antagonistin. Vaikka pelin ilme muistuttaa muutoin akvarellimaa-
lausta, on antagonisti muodostunut mustasta musteesta ja luo ndin kontrastia pelin
muuhun ilmeeseen’?. Antagonisti muuttaa muotoaan pelin aikana ja esiintyy esimer-
kiksi suurena lintuna tai ankeriaana, jota pelaaja joutuu paeta.

Pelaaja voi tulkita GRIS:n tarinaa useilla eri tavoilla ja erityisesti heijastamalla
sitd elamddnsd. Yksi keskeisin tapa luoda narratiiviin tilaa pelaajan tulkinnoille on se,
ettd peli ei sisdlld lainkaan tekstia tai dialogia. Tekstin ja dialogin puuttumisen vuoksi
pelissd taide sekd musiikki nousevat keskeisimpédan rooliin, joten tunteita on taytynyt
kuvata niiden kauttall. Koen tutkielmani perustelluksi pelikehittdjienkin painottaessa

védrien tarkeyttd ja tarinan tulkinnallisuutta.

9 Cuevas, ”Creativity Behind GRIS”.
10 Cuevas, ”Creativity Behind GRIS”.
11 Cuevas, ”Creativity Behind GRIS”.



3 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

3.1 Swurun viisi vaihetta

Elisabeth Kiibler-Ross oli psykiatri, joka tyoskenteli kuolevien potilaiden kanssa kir-
joittaessaan teoksen On Death and Dying (1969) kuoleman kohtaamiseen liittyvistd su-
run vaiheista. Kiibler-Ross pohjustaa kirjassaan, ettei sen ole tarkoitus olla oppikirja
tai taydellinen psykologinen tutkimus kuolemisesta, vaan tapauksia ja tilanteita oppia
kuolevilta potilailta eldmé&n viimeisistd vaiheista.!> Kiibler-Ross jakaa kirjassaan surun
viiteen eri vaiheeseen: kieltdminen, viha, kaupankiynti, masennus ja hyviksyminen. Kirja
tarkastelee nditd vaiheita kuolemansairaiden potilaiden kokemusten pohjalta, eika 14-
heisen menettdmiseen liittyvan surun kautta, kuten GRIS tekee. Teos on suunnattu
terveydenhuollon tyontekijoille tuomaan heille lisédé tietoa, kuinka kohdata kuolemaa
lahestyvia potilaita.

Kieltaminen on vaihe, jota Kiibler-Ross kuvailee viliaikaisena suojana shokee-
raaville uutisille. Kieltiminen on yleensd ensimmdisend ldsnd uutiset kuultuaan,
mutta vihenee hiljalleen muiden puolustusmekanismien tieltd. Myohemmin tarve
kieltdmiseen voi palata silloin tdlloin, mutta ei yhtd pitkdkestoisena, kuin aluksi.!3
Kieltdmisen vaihetta seuraa usein viha. Tdll6in ihminen tajuaa tilanteen todellisuuden
ja saattaa pohtia, miksi tdima kaikki tapahtuu hénelle. Vihan, kateuden, raivon ja néar-
kastyksen tunteet yleensd nousevat esiin, kun kieltdmistd ei voi endd jatkaa. Nama
vaikeita ldheisille ja ymparilld oleville ihmisille kohdata.

Kolmas vaihe, kaupankdynti, on surun vaiheista usein vahiten tunnettu. Jos ja
kun viha ei tuota haluttua lopputulosta, voi tdlloin kokeilla, jos mukavasti kysyminen

voisi auttaa. Kaupankdynnin tarkoituksena on saada palkinto hyvastd kdaytoksestd,

12 Kiibler-Ross, On Death and Dying, Preface.
13 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 35-37.
14 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 44-45.



esimerkiksi vakavasti sairas potilas yleensa toivoo itselleen lisdaikaa. Kaupankayn-
nilld halutaan toivoa vield yksi toive lisdd ja viivastyttdd todellisuutta.’®> Kaupankdyn-
tid seuraa masennuksen vaihe, joka alkaa ilmentymaddn, kun realiteettia ei voi enda
kieltdd ja tilalle saapuvat tunteet suuresta menetyksestd. Masennuksen vaiheen voi
jakaa reaktiiviseen ja ennakoivaan masennukseen. Ennakoivassa masennuksessa po-
tilas valmistelee itseddan kuolemiseen, kun taas reaktiivisessa masennuksessa hin su-
ree kaikkea menettdméaansa. Potilaalla masennus ja sen ilmaisu voi auttaa valmistau-
tumaan hyvéaksymisen vaiheeseen.1

Kun aiemmat surun vaiheet on kdynyt ldpi, voi saavuttaa vaiheista viimeisen eli
hyvéaksymisen. Tdssad vaiheessa potilas ei ole endd vihainen tai surullinen kohtalonsa
vuoksi, jos on saanut aiemmin aikaa késitelld nditad tunteitaan. Tdssd vaiheessa potilas
voi olla jo hyvin heikko ja kohdata tulevan hiljaa odottaen. Hyvédksymisen vaihe ei ole
iloinen vaihe, vaan pikemminkin tyhjd tunteista ja loppua odottava. Kuitenkaan
kaikki potilaat eivat vilttamaéttd padse hyviaksymiseen asti, vaan saattavat taistella

loppuun saakka.l”

3.2 Vairien tutkimus

Vérien tutkimukseen on olemassa useita eri ldhtokohtia ja ndkokulmia niin luonnon-
tieteiden, viestinnén, taiteen, estetiikan kuin psykologian tutkimuksen puolelta. Kes-
kityn tutkielmassani tarkastelemaan, millaisia merkityksid ja tunteita vdreihin voi-
daan yhdistdd. Hyodynndn tutkielmassani kirjallisuutta virien sosiosemioottiseen
tutkimukseen ja historiaan liittyen, ympariston havainnointia kasittelevad kirjalli-
suutta ja Wassily Kandinskyn varioppia. Hyodynnan myos tutkimusta véri-tunneas-
sosiaatioista ja katsausta vdrien semiotiikkasta kulttuurisessa maisemassa.

Vaérit toimivat esimerkiksi merkkeind ja symboleina, jotka voivat jakaa tietoa tai

vahvistaa kasityksid. Olga Lavrenovan artikkeli “Color Semantics of the Cultural

15 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 72-73.
16 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 75-77.
17 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 99-101.



Landscape” (2023) kasittelee vérien semioottisia merkityksid kulttuurimaisemassa.
Lavrenova nostaa esiin, miten eri vireilld voi olla keskenddn niin samoja kuin eri mer-
kityksid, miten vdrejd ymmarretddn kulttuurisesti, ja miten kulttuurimaisemaa voi-
daan tulkita tekstind sen elementtien sisdltamien useiden merkityksien avulla.’® Virit
ovat hyvin tulkinnanalaisia ja subjektiivisia, joten ymparoiva konteksti on tarkedd ot-
taa huomioon®. Reza Pishghadam ja Shaghayegh Shayesteh ovat tutkineet, millaisia
tunteita vareihin liitetddn ja esittelevit tutkimuksen artikkelissaan “Emo-Sensory Ex-
pression at the Crossroads of Emotion, Sense, and Language: A Case of Color-Emotion
Associations” (2017). He nostavat esille varitulkintoihin taustalla vaikuttavia merki-
tyksid, eli miten ihmisen kulttuurillinen tausta, ikd ja koulutus vaikuttavat assosiaati-
oiden muodostumiseen ja sanoittamiseen.?’ Tdamdn perusteella myds oma taustani
vaikuttaa tekemiini tulkintoihin. Pyrin analyysissani nostamaan esiin esimerkkejd eri
ldhteiden esittdmistd varien merkityksistd, jotka sopivat pelin luomaan kontekstiin.
Taidehistoriallisesti vareistd on muodostettu useita eri varioppeja ja olen valin-
nut analyysin tueksi ekspressionisti taiteilija Wassily Kandinskyn variopin 1900-lu-
vun alkupuolelta. Kandinskyn varioppi nousee esiin teoksessa Uber das Geistige inder
Kunst (1912). Vidrioppi perustuu pitkélti Kandinskyn omiin kokemuksiin ja tulkintoi-
hin varien henkisyydestd ja merkityksistd. Han yhdistdd vareihin erilaisia tunnetiloja,

késittelee varien liikettd ja nostaa esiin erilaisia varien vastapareja.?!

18 Lavrenova, “Color Semantics of the Cultural Landscape”, 1; 17.
19 Van Leeuwen, The Language of Colour, 2.

20 Pishghadam & Shayesteh, “Emo-Sensory Expression”, 15.

21 Kandinsky, Concerning the Spiritual in Art.
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4 VARIEN KAYTTO GRIS-VIDEOPELISSA

GRIS on jakautunut pidempiin alku- ja loppuanimaatioihin ja ndiden valiin sijoittu-
viin pelattaviin surun vaiheisiin. Vaiheiden sisdlld esiintyy lyhyempid vilianimaati-
oita, jotka usein esittdvdt uuden vidrin aukeamisen tai hetkid tilanteista, joissa pelaaja
kohtaa pelin antagonistin.

Videopelien varienkadyttod arvostellaan usein naturalististen todellisuuden tun-
tua lisddvien piirteiden kautta, eikd sen kautta mitd vareilld voidaan kommunikoida.
Videopelien kaltaiset mediat tekevit harvoin radikaaleja kokeiluja vidrien kanssa.??
GRIS kulkee vastaan tdtd perinnettd ja hyodyntdd varejd erityisesti niiden kommuni-
katiivisessa merkityksessd. Varienkdytossd ilmenee myos naturalistisia piirteitd, ku-
ten valoon liitettdva keltainen, mutta tédlloinkin pelimaailman vérit ovat yleensi liioi-
teltuja reaalimaailmassa ilmeneviin véreihin verratessa.

Koska pelissd on paljon sisdltod, ei minun ole mahdollista tutkia ja analysoida
jokaista piirrettd ddrimmadisen tarkasti. Pyrin tuomaan esiin mielestdni keskeisimpia
piirteitd varien kdayttoon ja ymparistoon liittyen. Sivuan vililld myos lyhyesti hahmon

kuvausta, koska padhahmo tukee voimakkaasti vaiheiden ilmentymista.

4.1 Kieltiminen/valkoinen

Aiemmin kuvailemani alkuanimaation jalkeen peli alkaa mustavalkoisena. Alkuteks-
tien aikaan padhahmo on tippunut alaspdin ja itse pelaaminen alkaa ldhikuvana pol-
villaan olevaan maahan tuijottavaan hahmoon valkoisessa maisemassa, jossa on vain
horisonttiviiva ndkyvilld (Kuva 2). Kun pelaaja nousee ylos ja alkaa liikkumaan, kul-
kee hahmo kyyryssd hitain askelin. Jos pelaaja yrittdd hyppid, hyppimisen sijaan
hahmo lysdhtdéa takaisin maahan. Oikealle liikkuessa hahmo kulkee valkoisten sumu-
pilvien ldpi, jolloin kuvakulma ohjautuu kauemmas. Hahmo ryhdistdad asentoaan, al-

kaa liikkumaan nopeammin ja voi hyppia.

22 Van Leeuwen, The Language of Colour, 21-22.



KUVA 2 Kieltimisen alku.

Jos pelaaja pdéttdd palata taaksepdin vasemmalle, voi hdn nyt hypétd pienen kivisen
osion yli ja l6ytdd ensimmadisen surun vaiheen patsaan (Kuva 3). Kieltimisen saavu-
tuksen voi saada patsaan luota, jos pelaaja pysdhtyy hetkeksi patsaan eteen, jolloin
hahmo romahtaa uudelleen maahan, nousee jélleen ylos ryhdistdytyen ja pyyhkii ka-
delldan kasvojaan. Itse patsas esittdd maahan lyyhistynyttd naishahmoa. Se on polvil-
laan eteenpdin taipuneessa, ldhes makaavassa asennossa. Kasvot ovat katsojasta pois-
pdin kddnnettyind ja hiukset vaikuttavat valuvan maan sisddan. Patsas on alaston, va-
ritykseltddn vaaleanharmaa ja tdynna halkeamia. Hahmon toiminta ja patsaan asento
saa aikaan voimattomuutta kuvaavan vaikutelman. Hahmon ja patsaan lyyhistymista
sekd hahmon aiempaa vaikeutta liikkua voisi tulkita edustavan epatoivoa ja tietdmat-
tomyytta tulevasta.

Matkan jatkuessa ymparistossd alkaa esiintymadn kivid, puita, rikkonaista ark-
kitehtuuria ja eldvid olentoja, kuten taustalla lentdvid lintuja tai eloon herdnneitd ra-
kennusten paloja (Kuva 4). Ympaéristossad esiintyy valkoisia sumupilvid, mutta ndma

eivit ole yhtd voimakkaita kuin ensimmdinen kohdattu sumupilvi. Maisema ei ole

10



endd yhtd tyhjd ja valkoinen kuin aluksi, vaan ympaériston elementit ovat tummanhar-
maita tai tdysin mustia, jolloin ne luovat voimakkaan kontrastin muutoin tyhjdan ja

avoimeen ympadristoon, jonka horisontti tuntuu vain jatkuvan jatkumistaan.

KUVA3 Kieltamisen patsas.
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Valkoinen on viri, jonka Kandinsky liittdd ikuiseen epdsopuun, jossa on mah-
dollisuuksia tulevaisuudelle (syntymd). Mustan Kandinsky nostaa esiin valkoisen
vastakohtana, eli liittdd sen tdydelliseen epdsopuun, jossa ei ole mahdollisuuksia tu-
levaisuudelle (kuolema). Harmaan hdn kuvaa mustan ja valkoisen sekoituksena, joka
on henkisesti liikkumaton.? Kandinskyn opin pohjalta kieltdimisen vérimaailman
voisi tulkita kuvaavan valkoisen kautta mahdollisuutta jatkaa kohti tulevaa, mutta
ilmaisevan harmaalla tilanteeseen paikoilleen jadmistd ja mustalla kuoleman ldsna-
oloa eli menetystd, jota ei ole mahdollista muuttaa. My6s Pishghadam ja Shayesteh
loysivit tutkimuksessaan mustan ja harmaan tuottavan eniten negatiivisia tunnereak-
tioita?4.

Kandinsky kuvaa valkoisen toimivan myds symbolina maailmalle, josta kaikki
vdri on kadonnut ja valkoinen edustaa suurta hiljaisuutta. Tamaé hiljaisuus vaikuttaa
meihin negatiivisesti, mutta ei ole tdysin tyhjd vaan sisdltdd useita mahdollisuuksia
tulevalle.?> Keskeinen osa GRIS:id on vérien katoaminen maailmasta ja samanaikai-
sesti peli alkaa hyvin hiljaisella ddnimaisemalla, jolloin Kandinskyn ndkemyksen pys-
tyy hyvin yhdistimdan peliin. Myo6s tdamén kautta ympaériston valkoisuuteen voisi
katsoa liittyvdn negatiivisia tyhjyyden kokemuksia, mutta myos mahdollisuuksia
eteenpdin liikkkumiselle. Mustan Kandinsky kuvaa olevan tdysi hiljaisuus ja viimeinen
pysdahtyminen, joka ei tarjoa mahdollisuuksia tulevaisuudelle. Han ilmaisee mustan
kuvaavan surua ja kuolemaa.?6 Mustan ldsndolon heti pelin alkuvaiheilla voisi katsoa
kuvaavan juuri koettua ldheisen menetystd, jota ei ole mahdollisuutta muuttaa.

Tyhjén avaran maiseman voisi tulkita merkitsevén kieltdmiseen liittyvaa epétoi-
von ja epétietoisuuden kokemusta. Tyhjyyttd voidaan katsoa myos epdonnen merk-
kind ja se voi ilmaista merkityksettomyytta ja tyhjiotd, jossa ei ole tilaa kehitykselle?”.

Paahahmon kokema menetys on suurin epdonni, jonka han on juuri kohdannut ja jota

23 Kandinsky, Concerning the Spiritual in Art, 36-37.

24 Pishghadam & Shayesteh, ”Emo-Sensory Expression”, 19-20.
%5 Kandinsky, Concerning the Spiritual in Art, 39.

26 Kandinsky, Concerning the Spiritual in Art, 39.

27 Lavrenova, “Color Semantics of the Cultural Landscape”, 10.
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tyhjyys saattaisi ilmaista. Valkoiset sumupilvet voisivat erityisesti tukea ndita koke-
muksia, koska ne voisivat kuvata silmien sumentumista todellisuudelle ja epatietoi-
suutta siitd, miten tdstd voi endd jatkaa eteenpdin.

Kaupungeissa harmaat romahtaneet tai hyldtyt rakennukset voivat merkita
kontrollin menettamistd kaupungin varitilasta ja ylldttavia muutoksia?8. Vaikka peli-
maailmassa kyseessd ei ole kaupunki, on ympaéristossd ndhtavillda harmaita romahta-
neita rakennuksia, ja GRIS:n kontekstissa ne voisivat ilmaista kieltdmiseen liittyvan
kontrollin tunteen menettdmistd ja pyrkimystd saada kontrolli tilanteeseen takaisin
kieltamadlld, ettei mitddn pahaa ole tapahtunut. Jopa siis romahtaneet rakennukset voi-

vat auttaa vilittdmaan epédtoivon kokemuksia ja edustaa kieltdmista.

4.2 Viha/punainen

Vihan vaihe vérittyy pelissd punaisen eri valooreihin alkaen vaaleammista savyista
(Kuva 5) ja syventyen hyvin tummanpunaiseen, kunnes ennen seuraavaa vaihetta pu-
naisen sdvyt ovat jdlleen vaaleampia. Alueella on paljon hiekkaa ja kivig, ja taustalla
voi ndhda pyramideja. Alue muistuttaa aavikkomaista asetelmaa, johon voi liittdd pu-
naisen varin tdiman lampod kuvaavuuden kautta. Kandinsky nostaa esiin, ettd punai-
nen saattaa aiheuttaa samankaltaisen kokemuksen kuin tuli, koska punainen on liek-
kien véari??. Pishghadamin ja Shayestehin tutkimuksen tuloksissa punaisen todettiin
herdttavan mustan ja harmaan jalkeen eniten negatiivisia reaktioita?. Punainen onkin
vari, joka on hyvin yleisesti liitetty vihaan tai ympéristossa esiintyessddn (esimerkiksi
taivaalla) aggressiivisiin teemoihin, kuten sotaan tai katastrofeihin3!. Sodankdynnin
luomat rdjahdykset ja tulet voivat vérjdtd taivaan punaiseksi, mutta punainen taivas

tai auringon nousu voivat myos ennakoida tulevaa myrskya. Eri kielissd on olemassa

28 Griber 2018, viitannut Lavrenova, “Color Semantics of the Cultural Landscape”, 9.
2 Kandinsky, Concerning the Spiritual in Art, 24.

30 Pishghadam & Shayesteh, “Emo-Sensory Expression”, 20.

31 Tuan, Topophilia, 25.
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sanonta, joka kertoo merenkulkijoille aamuisen punaisen taivaan olevan varoitus. Pu-
nainen auringonnousu on siis luonnollinen merkki sddn huononemiselle.3? Vihan vai-
heen aikana taustalla on havaittavissa valkoinen ympyré, joka kohoaa ylospdin ja saa
aikaan vaikutelman auringonnoususta. Myos Kandinsky nostaa esiin punaisen tai-
vaan, joka hdnen mukaansa edustaa joko auringonlaskua tai tulta. Nama ohjaavat ko-
kemuksia kohti joko loistavuutta tai uhkaavuutta.3® Vihan vaiheen ja pelin konteks-
tissa uhkaavuus on néistd kahdesta todenndkoisemmin muodostuva kokemus saapu-

vien myrskyjen vuoksi.

V

|
A

KUVAS5 Vihan alku.

GRIS:ssd vihan vaiheeseen liittyvit voimakkaat myrskyt ja ndiden uhkaavuus. Pelaa-
jan kulkiessa syvemmaille vaihetta alkaa ympéristossd esiintymddn lyhyita hiekka-
myrskyjd, jotka vérittdavat koko ruudun syvan tummanpunaiseksi (Kuva 6). Ennen
myrskyjen alkua ympariston punaiset savyt tummenevat vihitellen ja muuttuvat kai-
kista tummimmiksi myrskyjen iskiessd. Punaisen sdvyjen syvenemisen voisi hyvinkin

siis tulkita ennakoivan uhkaavaa myrskyistd sdata.

32 Lavrenova, “Color Semantics of the Cultural Landscape”, 7.
3 Kandinsky, Concerning the Spiritual in Art, 48.
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Hiekkamyrskyjen voisi katsoa kuvaavan aaltomaisesti ilmestyvid vihanpuuskia.
Kibler-Ross on kuvaillut, ettd vihaan liittyvat tunteet saattavat satunnaisesti rajahtaa
ulospédin34. Myrskyjen voisi katsoa kuvaavan tdtd satunnaisesti itsestddn ulospdin oh-
jautuvaa vihaa, tai niiden voisi tulkita my6s kuvaavan sisdisesti koettua vihaa, joka
saa ajoittain juuttumaan omiin tunteisiinsa. Jos pelaaja ei ole myrskyjen aikaan suo-

jassa rakennuksen tai muun rakenteen kohdalla, heittdd myrsky hahmon taaksepdin

maahan, ja hin ei kykene liikkkumaan ennen myrskyn ohi menoa.

KUVA 6 Hiekkamyrsky.

Kieltamisen aikaisia sumupilvid esiintyy vield ajoittain vihan aikana, ja tdmén voisi
tulkita kuvaavan vaiheista toiseen siirtymistd ilman tdysin jyrkkdd rajaa. Vihan vai-
heeseen liittyy myos tietynlaista kieltdimisen kokemusta, vaikka ymmartddkin reali-
teettiaan paremmin, eikd voi endd kieltda tapahtunutta. Tama kieltaminen esiintyy pi-
kemminkin pohdintana, miksi tama kaikki on tapahtunut.3> Valkoisten sumupilvien
lasndolon voisi ajatella merkitsevan nditd syyttdmisen ja epdtietoisuuden kokemuksia.

Mielenkiintoista on huomioida, ettd vihan vaihetta kuvaava patsas/patsaat eivit

ole varisdvyiltddn punaisia, vaan alue on jyrkésti jakautunut mustaan ja valkoiseen

34 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 44.
3% Kiibler-Ross, On Death and Dying, 44.
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(Kuva 7). Patsas on noussut istuvaan asentoon, jossa se vetdd itsensd kasaan halaten
jalkojaan. Kasvot eivét ole endd poispdin kddnnettyind, mutta ne ovat edelleen peitet-
tynd naisen tyontdessd ne polviinsa. My6s kaikki muut patsaat peittavéat kasvonsa,
mutta ne tekevét niin késillaan. Ruudun poikki kulkee horisonttiviiva, jonka ylld oleva
alue sisdltdd mustan ja harmaan sdvyjd, kun taas alla oleva alue on tdysin valkoinen
lukuun ottamatta padhenkilon mustaa varjoa sekd taman ymparilld lentdvid lintuja.
Alueen muuttumisen yhtdkkid takaisin mustavalkoiseen voisi tulkita kuvasta-
van, kuinka surun vaiheiden ldpi kdyminen ei ole aina tdysin lineaarista, vaan tunteet
voivat heitelld vaiheista toisiin ja palata aiempien vaiheiden kokemuksiin. Kiibler-
Ross onkin maininnut kieltdmisen olevan teema, joka saattaa palata ajoittain takaisin3.
Taman perusteella alueen voisi tulkita kuvaavan aiempaan paluuta. Toisaalta alueen

voisi tulkita myds kuvaavan vihan mustavalkoisuutta, kuinka jyrkdn rajan viha saat-

taa muodostaa ihmisen ajatteluun ja tunteisiin.

KUVA7 Vihan patsas.

3 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 37.
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4.3 Kaupankidynti/vihrea

Vihredn asettuessa maailmaan ilmestyy ympéristoon erilaista kasvillisuutta (Kuva 8).
Maailma ei endd ole vain hiekkaa, kived ja lehdettomid puita, vaan siséltdd nyt esimer-
kiksi koynnoksid, heinid, viherkasveja ja lehtid. Peli yhdistddkin vihredan perinteisen
assosiaation eli kasvillisuuden. Myo6s valonsiteitd ilmestyy ympaéristoon kasvillisuu-
den yhteydessd, todenndkoisesti niiden tarvitessa valoa kasvaakseen. Valon m&adran
lisddantymisen voisi tulkita myos liittyvan toiveikkuuteen, mitd kaupankdynnin vaihe
voi tuoda mukanaan. Pishghadamin ja Shayestehin tutkimuksessa vihred liitettiin
juuri luontoon seké kasvillisuuteen ja osallistujat pitivét sitd eldméanvérind. Muita as-
sosiaatioita olivat esimerkiksi rauha, hiljaisuus ja voitto.3” Kandinsky liittdd vihredn
luontoon kertoen sen olevan kesdn viri, jolloin luonto lepdd talven myrskyjen ja ke-
vddn aktiivisuuden jdljiltd. Hanen mukaansa vihred on vareistd kaikista rauhallisin.
Tietty méaédrd vihredd voi tuoda mukanaan hyodyllistd lepoa, mutta pidemman padlle
se voi muuttua huolestuttavaksi.3¥ My6s Lavrenova liittdd vihreddn rauhallisuuden
teeman?®. Kaupankdynnin vaiheen voisi tulkita tuovan hahmolle rauhaa vihan myl-

lerryksen jalkeen.

37 Pishghadam & Shayesteh, “Emo-Sensory Expression”, 18-19.
38 Kandinsky, Concerning the Spiritual in Art, 38.
3 Lavrenova, “Color Semantics of the Cultural Landscape”, 14.
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KUVAS8 Kaupankédynnin alku.

Kaupankdynnin vaiheessa pelaaja putoaa alas metsddan. Tassd metsédssd pelaaja kasit-
telee kaupankdyntid konkreettisesti tavatessaan pienen kuutiopdisen kiviolennon,
jolle hdan voi syottdd omenoita tiputtamalla niitd puista (Kuva 9). Kaupankdynnin vai-
heessa surun kokija saattaa tehdd hyvid tekoja saadakseen ndiden myotd vield yhden
toiveen ja palkinnon“’. Pddhahmo tekee hyvid tekoja pienelle olennolle auttamalla
talle omenoita paikoista, jonne olento ei itse ylla. Ymparisto siis tuottaa hahmolle ti-
lanteen, jossa hdn voi suorittaa kaupankdyntid ja pyrkid viivastyttimaan suruproses-
sin jatkoa saamalla jonkin toiveen tdytetyksi.

Huomioitavaa kaupankdynnin ymparistossd on se, ettd punainen on edelleen
hyvin voimakkaasti lasnd. Tama voisi johtua siitd, ettd kaupankadynnilld on samat pyr-
kimykset kuin vihalla, mutta hyvin vastakkaisella tavalla sen tapahtuessa hyvien te-
kojen kautta, eikd vihan purkautumisen ldpi. Kaupankdyntid yleensa hyodynnetaan-
kin, jos viha ei vaikuta toimivan*!. T&dtd vdrien sekoittumista voisi tukea my6s punai-
sen ja vihredn toimiminen vastavareind. Lavrenova mainitsee luonnolliseen maise-

maan tehtyjen rakennusten yhteydessad punaisen olevan hyvin yleisesti kdytetty véari

40 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 72-73.
41 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 72.
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muutoin vihredssid metsamaisemassa4?. Vaikka GRIS:n metsiamaisemassa ei ole sel-

kednd elementtind punaiset rakennukset, esiintyy tdtd vérien yhteisty6td metsan luon-

nollisissa elementeissd, kuten puissa ja omenoissa (Kuva 9).

KUVA9 Kaupankéaynti omenoilla.

Kaupankdynnin patsas 16ytyy loppupuolelta vaihetta isosta rakennuksesta, jota pe-
laaja kiipedd ylospdin. Nainen on nyt noussut seisomaan jaykk&an ja suoraan, eteen-
pdin katsovaan asentoon, piilottaen kuitenkin edelleen kasvot kisiinsd (Kuva 10). Saa-
vutuksen kaupankdynnistd saa jo tdmédn ensimmadisen patsaan luota, mutta patsaan
yldpuolella rakennuksen seuraavalla tasolla on my®ds toinen patsas, jonka pitkét hiuk-
set hulmuavat patsaan ottaessa askeleen eteenpdin pois jalustaltaan, kddet laskettuina
sivuille paljastaen kyyneleiset kasvot (Kuva 11). Seisovan asennon ja liikkumaan l&h-
temisen voisi tulkita kuvaavan toivoa eteenpdin jatkamisesta, mutta kyynelten kautta

my0s epdtoivoa siitd, ettd kaupankdynti ei tuottanut haluttua tulosta.

42 Lavrenova, “Color Semantics of the Cultural Landscape”, 12.
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KUVA 10 Ensimmadinen kaupankdynnin patsas.

KUVA 11 Toinen kaupankdynnin patsas.
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4.4 Masennus/sininen

Kuten vihreddn, on my0s siniseen liitetty pelissd konkreettinen ja yleinen assosiaatio,
eli vesi. Kun sininen véri aukeaa ja siirrytddn masennuksen vaiheeseen, muuttuu ym-
péristd sinisdvyiseksi ja alkaa satamaan vettd (Kuva 12). Maailma ei siis ole véreiltdan
yhtd jakautunut kuin kaupankdynnissa. Pelaaja pddtyy kulkemaan takaisin metsdan,
joka on nyt my0s sateinen. Useiden puiden lehdet ovat muuttuneet virtaavaksi ve-
deksi ja ndhtdvissd on erikokoisia vesialueita. Pishghadamin ja Shayestehin tutkimuk-
sessa siniseen liitettiin sade, taivas sekd meri. Tunteina siniseen yhdistyi rauha ja vih-
redn ohella se sai eniten positiivisia vastauksia.*® Tama positiivinen vaikutus ei ole
niinkddn GRIS:ssd lasnd, mutta masennuksen alkua voisi kenties kuvailla rauhal-

liseksi, koska metsdssd ei ole ldsnd vaaroja, eikd myoskddn sen aiempia asukkaita,

mika lisdd kokemuksen yksindisyyttd ja hiljaisuutta.

KUVA 12 Masennuksen alku.

43 Pishghadam & Shayesteh, “Emo-Sensory Expression”, 19-20.
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Pelaaja kulkee masennuksen aikana pelimaailman syvimpiin luolastoihin varimaail-
man muuttuessa tummemman siniseksi ja mustan vérin yleistyessd. Kandinskyn mu-
kaan sininen on taivaallinen ja yliluonnollisen levon viri, jonka sisdinen vetovoima
on voimakkaampi mitd syvempi sdvy on. Sinisen muutos lahes mustaksi ilmaisee ha-
din tuskin inhimillistd surua.#* Alaspéin liikkumisen ja varien muutoksen darimmadi-
sen tummiksi voisi siis tulkita kuvaavan masennuksen aiheuttamaa ja vaiheen ede-
tessd kasvavaa syvédd surua ja epdtoivoa. Kaiken lisdksi pelaaja joutuu pitkalti uimaan
alueella, jolloin siis hahmo kirjaimellisesti liikkuu syvissd vesissd, mikd myos itses-
sddn voi kuvata masennusta ja sen luomaa avuttomuuden kokemusta.

Luolastossa pelaaja kulkeutuu jdiseen ympdaristoon, jossa tasaisin vélein hah-
mosta jdd taakse hetkellisesti kestdva jdinen varjo, jota voi hyodyntdd hyppimisen
apuna (Kuva 13). Taman jadtymisen voisi tulkita kuvaavan masennuksen tunteisiin

paikalle ]ahmettym1sta ja niiden mahdollista pitkédkestoisuutta.

i

KUVA 13 Jadtyminen.

Masennuksen patsas 16ytyy syvdltd tunneleista, jos pelaaja tekee kdannoksen vasem-

paan ldhes mustalla alueella alaspdin uidessaan. Nyt patsas ei ole endd seisovassa

44 Kandinsky, Concerning the Spiritual in Art, 38.
22



asennossa, vaan seldlldan uppoamassa alaspdin kéddet, jalat ja hiukset osoittaen ylos-
pdin (Kuva 14). Kasvoista vain nend ja suu ovat ndkyvilld, muun osan kasvoista ollessa
hiusten peittamind. Suu on hyvin neutraalissa asennossa, eika kasvoilla ole jdlkid kyy-
nelistd. Kasvojen ilmeettomyys ja naisen vajoaminen alaspdin saa aikaan voimatto-
man ja epdtoivoisen kuvan. Tamdn patsaan voi tulkita kuvaavan surun vaiheissa kai-
kista pohjimmalle uppoamista ja niitd voimattomuuden tunteita, mitd masennus ken-

ties voi mukanaan tuoda. Alueen tummansiniset sdvyt ja musta voimistavat patsaan

ilmaisemaa tunnelmaa.

KUVA 14 Masennuksen patsas.

4.5 Hyviksyminen/keltainen

Pelimaailmassa keltaisen varin suurin merkitys on toimia valona, joka johdattelee
hahmoa ylos masennuksen syovereistd ja eteenpdin kohti lopullista hyvaksymista.
Vidrin avautumisen yhteydessa taustalle ilmestyy valoksi suuri kuu, sekad rakennuk-
siin pienempid valoja. Keltaiseen on siis my0s liitetty konkreettinen assosiaatio valon
kautta. Téassd vaiheessa suuri patsas on korjaantunut taysin, mutta murenee uudelleen

antagonistin hyokétessd ja hajottaessa sen (Kuva 15).
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KUVA15 Hyviaksymisen alku.

Padhahmo on edelleen syvilld pelimaailmassa paddyttyddn sinne masennuksen takia.
Keltainen vdri johdattelee pelaajan ulos ndistd syvistd vesistd ja luolastoista esimer-
kiksi valoa sykkivien puiden avulla. Ympéristo on edelleen hyvin tumma koostuen
pitkélti mustasta, mutta keltainen auttaa pelaajaa ndkemaéén ja ohjaa eteenpdin. Myo-
hemmin keltainen toimii jdlleen ohjaavana valona, mutta télld kertaa hyvin konkreet-
tisesti avaten pelaajalle uusia reitteja kuljettavaksi paljastamalla muun muassa por-
taikkoja, joita ei ollut aiemmin nékyvilld (Kuva 16). Keltainen voi toimia esimerkiksi
auringonvaloa kuvaavana positiivisena symbolina4>. GRIS:ssd kuitenkin valonl&h-
teend toimivat kuu ja muut pienet valot, ei aurinko. Tdstd huolimatta keltaisen voisi
tulkita positiivisena symbolina sen auttaessa poistumaan masennuksesta ja sen luo-
mista negatiivisista tunteista.

Hyviaksymisen vaiheessa ldasnd on useita eri vérejd, jotka ovat sekoittuneet toi-
siinsa. Pelaaja seikkailee sinertdvissa rakennuksissa keskelld tummansinistd kuun va-
laisemaa yotaivasta. Rakennukset eivit ole samalla tapaa romahtaneita, kuin pelin

alussa, vaan ne ovat huomattavasti ehjempid ja niitd koristavat punasavyiset kukat ja

45 Kolosova 2009, viitannut Lavrenova, “Color Semantics of the Cultural Landscape”, 7.
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vihreét lehdet (Kuva 17). Ehjat, eldvin kasvein koristellut rakennukset voisivat kuvata

ldhestyvdd rauhaa ja tasaisuutta. Vdrien yhdistyminen ympéristdssa voisi kuvata mat-

kan vahitellen padtokseen saapumista.

KUVA 16 Johdatteleva valo.

KUVA17 Hyvaksymisen ymparisto.
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Hyvaksymisen patsaan voi loytdd pelattavasta osiosta keskeltd loppuanimaatiota.
Patsas makaa haudan pé&dlld rauhallisessa, liikkeettomaéssd asennossa, padosin musta-
valkoisella alueella, jossa vain muutamissa kasveissa on hieman sdvyjd, jos pelaaja
avaa ne laulamalla (Kuva 18). Patsas kuvaa hyvidksymisen 16ytymistd, silld haudan
pddlld makaaminen edustaa kuolemaa ja sen todellisuutta. Rauhallinen asento ilmai-

see my0s hyvdksymiseen liittyvdd tunteiden tyhjyyttd, mikd nousee esiin paluussa

valkoiseen taustaan sekd pysdhtyneeseen harmaaseen®.

KUVA 18 Hyvaksymisen patsas.

4.6 Violetti ja varien yhdistyminen

Pelikehittdjien luomassa kaaviossa on merkittynd valkoista lukuun ottamatta kaikki
pelissd avautuvat vérit. Kuitenkaan viimeinen néistd véareistd eli violetti, ei ole suo-
raan liitetty omaan surun vaiheeseensa, ja se ei avaa pelaajalle Steam-alustalla saavu-
tusta. Vari avautuu keskelld hyviaksymisen vaihetta ja samanaikaisesti hahmo saa uu-

tena ja viimeisend taitona takaisin alussa menettiménsa lauludénen (Kuva 19). Ndiden

46 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 100.
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piirteiden perusteella voisi tulkita, ettd keltaisen ohessa my0s violetti kuvaa hyvaksy-
mistd, mutta myohempad vaihetta siitd. Jos keltainen toimii valona, joka johdattelee
ulos masennuksen syvéstd kuilusta, voisi myohemmin violetin tulkita tuovan esiin
hyvéaksymisen ymmarryksen.

Kandinsky kuvaa violetin surullisena ja sairaana vérind#’. Jos hyvaksymisen vai-
heen yhteydessd violettia késittelee surullisena véring, voisi sen tulkita tuovan esiin
hyvaksymiseen liittyvid monimutkaisia ja surullisiakin tunteita. Vaikka tapahtuneen
on hyvéksynyt, ei se tarkoita, etteivat surun tunteet olisi edelleen ldsnd. Toisaalta esi-
merkiksi Pishghadamin ja Shayestehin tutkimuksessa violetti nousi esiin varing, joka
tuotti kaikista vihiten tunteita herattiavida kokemuksias. Jos GRIS:ssd violettia katsoo
talta kannalta, voisi sen tulkita kuvaavan hyvaksymisen aikaan tunteiden rauhoittu-

mista ja tunnereaktioiden tasoittumista sekd Kiibler-Rossin kuvaamaa tunteiden tyh-

jyytta.®

KUVA 19 Violetti ja lauluddni.

47 Kandinsky, Concerning the Spiritual in Art, 41.
48 Pishghadam & Shayesteh, ”Emo-Sensory Expression”, 20.
49 Kiibler-Ross, On Death and Dying, 100.
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Violetin avautumisen jilkeen ympadriston varit sekoittuvat entisestddn ja yksityiskoh-
dat maailmassa ovat hyvin runsaita. Lauluddnen avulla pelaaja saa nuppuja puhkea-
maan kukkaan ja lintuja porhistimaan sulkiaan. Pelaaja voi siis toimintansa kautta
lisétd eloisuutta ympaéristoon, ja timén voisi tulkita merkitsevan surun vaiheiden pian
saapuvaa pddtostd, koska ympdristd on muuttunut paljon siitd tyhjyydestd, josta
kaikki alkoi (Kuva 2). Tadssd vaiheessa ympadristossd on ndhtavilld myods suuruuden
tuntua, kun pelaaja voi katsella galaksimaisesti taivaalla sekoittuvia akvarelleja (Kuva

20). Taivaalla on ndkyvilld esimerkiksi punaista, valkoista ja sinistd, ja ndin ympéristo

tuo eri vaiheita keskenddn yhteen.

KUVA 20 Sekoittuvat akvarellit.

Pelin alkuanimaatio sisdltdd useita vireja haaleissa pastellimaisissa savyissd, ja
loppuanimaatiossa niemme, kuinka pelin aikana tummentuneet vérit kirkastuvat ja
vaalenevat, ja vdrimaailma palaa yleisilmeeltddn takaisin hentoihin sdvyihin (Kuva
21). Taman voisi tulkita merkitsevan ympyran sulkeutumista ja viimein rauhan 16y-
tymistd menetyksensd jdalkeen. Aivan pelin lopussa pelaaja ohjaa padhahmon nouse-
maan tahdistod pitkin pelimaailman huipulle ja kulkemaan ldpi hyvin vaalean savyi-
sen taivaan (Kuva 22). Korkeuksiin kohoaminen toimii vastakohtana masennuksen

syvyyksille, ja sen voisi tulkita kuvaavan kaikista synkimmaén olevan takana pdin. Peli
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luo korkeuserojen kaytolldan kuvausta tunteiden yld- ja alamdistd. Aivan pelin alussa
menetyksen kohdatessaan padhahmo oli vaaleiden sdvyjen ymparsiménd korkealla

taivaalla (Kuva 1) ja nyt hahmo pé&éatyy takaisin korkeuksiin, josta matka alkoi. Ndin

ympyrd on sulkeutunut, ja surun vaiheet on kuljettu lapi.

KUVA 21 Esimerkki pelin loppuanimaatiosta.

o

KUVA 22

Pelin loppu.
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5 POHDINTA

GRIS yhdistdd viareihin konkreettisia assosiaatioita, kuten siniseen veden, vihreddn
kasvit ja keltaiseen valon, mutta ottaa samanaikaisesti huomioon virien mahdollisuu-
det symboleina ja tunteiden kuvaajina. Peli muodostaa véritarinallaan suljetun koko-
naisuuden alkaen hennoista sdvyistd, jotka haalenevat mustavalkoiseen, vahitellen
avattavista vdreistd, jotka alkavat sekoittumaan ympaéristossd ja lopulta padtyen takai-
sin alun hentoihin sdvyihin. Loppuanimaatio kuvaa vérien kaytolldan tatd samaa mat-
kaa tiivistetysti.

Virien kdytossd on huomioitu niihin usein yhdistettyjd tunteita, esimerkiksi pe-
lissd punaiseen yhdistyy viha. Valkoinen ja harmaa ovat otollisia véareja yhdistaa kiel-
tamisen vaiheeseen ja sen luomaan epduskoon, niiden ollessa virejd, jotka voi yhdis-
tdd ympdristossd tyhjyyteen ja rappeutumiseen, mutta valkoisen my6s mahdollisuu-
teen tulevaisuudesta. Musta edustaa usein negatiivisia tunteita, ja se on usein kuole-
maa kuvaava vari. Mustan ldsndolo erityisesti kieltdmisen ja masennuksen vaiheissa
sekd sen ilmentyminen antagonistissa tukee voimakkaasti surun teemaa. Vihred luo
pelissd kasvua ja toivoa tulevaisuudesta, sininen edustaa masennusta ja keltainen pyr-
kii opastamaan eteenpdin. Violetti on véri, joka viimeisend saapuessaan yhdistaa eri
vaiheiden virit kokonaisuudeksi.

Surun vaiheiden patsaat kuvaavat asennoillaan liikettd ja tunnetiloja, joita eri
vaiheisiin liittyy. Myds ne muodostavat vdrien tapaan tarinallisen kokonaisuuden ldh-
tien ldhes maata myoten lojuvasta naisesta ja paatyen hautakiven padlla seldlldan ma-
kaavaan naiseen. Kieltdmisen vaiheessa nainen on maahan lyyhistyneend ja vihan vai-
heessa nainen on noussut istumaan ja halaa polviaan. Kaupankédynnin aikaan nainen
on noussut jo seisomaan ja lopulta ei endd piilota kasvojaan kasiinsd, vaan on otta-
massa askeleen eteenpdin. Masennuksen ilmaantuessa nainen kuitenkin vajoaa tasta
uudesta eteenpdin liikkuvasta asennosta alas vesien syvyyksiin, kunnes lopuksi paa-
tyy rauhalliseen olemukseen haudan pddlle. Patsaat siis edustavat matkaa epatoivosta
vihan kautta kohti arastavaa toivoa, joka pddtyy vastoinkdymiseen, mutta lopulta 16y-

tad tiensd hyvaksymiseen ja ndin kuvaa tunnelmallaan surun vaiheita.
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My0s ison naispatsaan romahtamis- ja korjaantumiskierre muodostaa yhtenai-
sen kokonaisuuden. Alussa patsas on railoja lukuun ottamatta ehjd, mutta pian ro-
mahtaa. Vaiheista toisiin kulkiessa padhahmo p&dtyy aina takaisin patsaan kdmme-
nelle, ja ndissd tilanteissa voi huomata, kuinka patsas viahitellen korjautuu. Hyvaksy-
misen aikaan patsas korjaantuu tdysin, mutta antagonisti padatyy rikkomaan sen uu-
delleen. Loppuanimaatiossa patsas korjautuu jdlleen ja avaa lopuksi silmdnsad. Tama
kierre auttaa kuvaamaan suruprosessia, jonka alussa koko maailma tuntuu sortuvan
jalkojen alta, mutta padhahmo oppii pala palalta eldm&dn kokemansa menetyksen
kanssa, kunnes viimein avaa silménsa todellisuudelle ja hyvaksymiselle.

Ympadriston ja vdarimaailman kehittymistd ja muutosta voisi myos katsoa pdivan-
kulkua kuvaavana kierteend. Valkoinen alku voisi olla tyhjyys, joka muuttuu aamuksi
punaisen vérin saapuessa ja valkoisen auringon noustessa taustalla. Vihreddn siirty-
essd maailmaan ilmestyy valonsiteitd ja pelaaja kulkee kasvirikkaassa metséssa. Té-
méan kohdan voisi tulkita kuvaavan pdivdd valon luodessa séteitd korkealta taivaalta
alaspdin ja sen mdédran ollessa suurimmillaan. Sinisen saapuessa kirkkauden maééra
vdhenee ja aurinkoa kuvaava ympyré laskee. Tamén voisi tulkita iltana, joka véahitel-
len muuttuu yo6ksi keltaisen saapuessa kera kuun ja yodtaivaan. Violetin saapumista
voisi tulkita yon hitaana muutoksena kohti aamua, kunnes viimein aurinko nousee
vdrien muuttuessa takaisin hentoihin sdvyihin. Pelin loppuanimaatiossa (Kuva 21)
taustalla on jdlleen havaittavissa valkoinen puoliympyrd, jonka voi tulkita vihan vai-
heen tavoin auringonnousuksi. Tamén pdivankulun voisi tulkita myos kuvaavan su-
ruprosessia sen alkaessa aamusta, kulkien kohti toivoa pdivén valoisuudessa ja joutu-
essa pimeimpddn masennukseen illalla valon véhetessd, josta valon uudelleen saapu-
essa kohoaa véhitellen uusi aamu. Ndin uuden aamun myotd padhahmo saa toivoa
tulevaisuuteensa ja mahdollisuuden menetyksesta eteenpdin jatkamiselle.

Namad visuaaliset elementit GRIS:ssd symboloivat ja kuvaavat yhdessd surun eri
vaiheita. Tulkintani perusteella varit ja ymparisto kietoutuvat selkeésti pelissa yhteen
ja tukevat muutoksillaan pelin narratiivia. Eri elementit luovat omia kokonaisuuksi-

aan, jotka samanaikaisesti kuvaavat surun vaiheiden kehitystd ja vaiheisiin liittyvia
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tunteita. Pelin tarinan avoimuus antaa pelaajalle paljon mahdollisuuksia omien tul-

kintojen tekemiseen eri elementtien yhteydestd surun kuvaukseen.
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6 PAATANTO

GRIS:n vérit ja ympdristd kuvaavat ja tukevat surun vaiheiden kuvausta useiden eri
elementtien kautta. Koska olen tehnyt analyysia yksin, ovat tulkinnat pelistd ja va-
reistd voimakkaasti subjektiivisia. Aihetta olisikin mielenkiintoista tutkia yhdistellen
useiden ihmisten ndkemyksid ja kokemuksia ndhdédkseen, kuinka yhtenevdisia tai eri-
laisia ne ovat. Suru ja sureminen voivat olla hyvin henkilokohtaisia kokemuksia, joita
kaikki eivét kdy ldpi samalla tapaa. Tulkinnat pelistd voisivat siis hyvinkin vaihdella,
jos pelaajat yhdistadvit peliin omia kokemuksiaan surusta. Mielenkiintoista voisi olla
my0s tutkia pelin muodostamia pelikokemuksia ihmisten vélilld, jotka ovat joutuneet
suremaan ja heidén, jotka eivat ole kdyneet ldpi suruprosessia, ja miten tilloin pelin
symbolismi ja tulkinnallisuus vélittyvat pelaajille.

Lisatutkimus aiheeseen on tarpeen, koska GRIS kuvaa surua useilla eri tavoilla,
joita tdmad tutkielma ei kasittele. Esimerkiksi musiikki on keskeinen surua kuvaava
teema pelissd, joka my0s ympadriston ja vdrien tapaan kehittyy ja muuttuu surun vai-
heiden vaihtuessa. Pelissd on my0s itse vdrien ja ympadriston surun kuvauksen tutki-
mukseen lisdd sisdltod ja yksityiskohtia, joita tdimd tutkielma ei késittele rajallisen pi-
tuuden vuoksi. My®s yleisesti muiden videopelien tutkimus taideteoksina ja taiteen-
muotona on tarpeen. Mielenkiintoista olisi saada pelitutkimuksen kentéille enemmaén
tutkimuksia, jotka tarkastelisivat videopelien visuaalisia elementteja taiteentutkimuk-

sen avulla.
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