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Opinnaytetydssani kartoitan kerronnan teoriaa ja digitaalisissa peleissa kaytettyja kerronnan vali-
neitéd. Henkilokohtaisena motiivinani oli opinnaytetyon kirjoittamisen myota tarkastella kahden
ammattini, teatteri-ilmaisun ohjaajan ja pelisuunnittelija & -tuottajan, kohtaamispisteita. Koin aja-
tusprosessin itselleni hyddylliseksi ja ndkdkulman motivoivaksi.

Oman osaamisen kertaaminen ja kohtauspisteiden I6ytdminen on syyna myos tutkimuksen sisal-
t6on. Varsinaisia tutkimuskysymyksia minulla oli kaksi. Ensinnakin, millaisia yhtenevaisia ja eroa-
via piirteité pelien ja muiden medioiden kerrontatavoilla on keskendan? Toiseksi, missa draama
ja pelimekaniikka kohtaavat toisensa?

Kerronta on aihepiirind varsin laaja kattaen seikkoja psykologisista ja fysiologisista aina kulttuu-
risidonnaisiin ilmi6ihin. Olen rajannut aihepiirid tyon otsikon ja omien intressieni mukaan. Olen
tietoisesti jattanyt joitain pelien kerronnalle keskeisia elementteja vahemmalle kasittelylle. Peleille
tarkeé& kerronnan vahvistaminen visuaalisilla keinoilla ja jokaisen kertomuksen keskiossa olevat
hahmot jaavat esimerkiksi vaikutusmahdollisuuksiinsa ndhden vahalle huomiolle.

Esittelen kerrontaan liittyvia ilmi6itd monipuolisesti ja tarkastelen niitd pelien ndkdkulmasta. Nain
pyrin tarkastelemaan pelien potentiaalia kerronnan valineena. Kayn myods kerronnan teoriaa lapi
melko kattavasti. Toivon etta jalkimmainen antaa lukijalle ymmarryksen syistéa tarinoiden usein
niin vakiintuneeseen rakenteeseen. Nama rakenteet patevat tarinoihin mediasta riippumatta.

Lopulta tydsta on nahtavissa tarinoiden ja ihmisen muuttumaton luonne, seké pelien potentiaali
kertomusten valittdjand. Tutkimusty® osoittaa kuinka pelit voivat toimia taysin omanlaisenaan
alustana kerronnalle emergenttien tarinoiden kautta, mutta pystyvat myos tarjoamaan kontrol-
loidumman tarinakokemuksen muiden medioiden kerronnallisia keinoja kayttden. Olen tutkimus-
tydn myota kirkastanut ajatuksiani ja oivaltanut uutta. Kollegoille ja muista aiheesta kiinnostuneil-
le toivon tarjoavani tuoreita ajatuksia ja tydkaluja vahintaankin referenssien muodossa.
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In my thesis | look at the theory of narration and the tools that are used for narration in digital
games. My personal motivation was to take a close look at the point where my two professions,
puppetry and video games, meet. | found the process useful and the perspective motivating.

The same motivation steered the direction for the content of my research. Actual research ques-
tions | had two: What unique and shared narrative means do games and other media have?
Where do drama and gameplay meet if they meet?

Narration is a broad subject. It includes psychological, physiological, and cultural phenomena. |
have limited the content of this work according to the title of the work and my own interests. |
have even left some of the central elements for games’ storytelling for less attention, such as art
style and the ever-so-important characters. On the other hand, the narrative theory has been
studied quite substantially. | hope that the latter gives the reader a good understanding of the
fixed nature of stories.

| introduce narrative phenomena and observe them through the lens of video games. | also go
through narrative theory with the aim of giving the reader a wider perspective into the often so
fixed nature of stories. These unchanging qualities are strong in stories even when the media for
telling them changes.

In my opinion this work manages to give a glimpse into the unchanging state of people and their
stories and also into games as a medium for storytelling. The research shows how games can
use their unigue means to conjure emergent stories and how they are also able to serve more
controlled narrative experiences through the means of other mediums. | have made my thoughts
more clear and learned new things during the writing process. For colleagues and others inter-
ested in the subject matters | hope to offer food for thoughts and tools at least as a reference.



SISALLYS

1 JOHDANTO . ..ttt 1
1.1 TYON FAKEINNE ..ottt 1
A 1Yo 0 I8 = 10 1] = 2
2 KERTOMUKSEN HISTORIA ...t 5
3 EMPATIA SAMAISTUMISEN VALINEENA ...........cooooiiiiieieece e, 7
3.1 HTUUSION SYNTY ... 7
3.2 IUuSIioN riKKOUTUMINEN ... ...uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeesnsenneeannnnes 9
4 KERTOMUKSEN RAKENNE ....oui e 13
4.1 KIaSSINEN KAAIT ...ccee e 13
4.2 Sadut ja SANKANT........coeeeeeeeeeeee e 15
4.3 Rakenteen rkKOmMINEN.........cooooiiiii i, 17
4.4 Kertomus on looginen jatkumo ... 18
5 EMERGENTTI TARINA ..ot 20
5.1 Simulaatio emergenssin tUKENA ...............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiees 21
5.2 TEKOAlY VAIVOO .....uniiieiiieeeie e 22
5.3 Adrettdmyytta tavoitteleva proseduraaliSuus.............ccceevveeeeveeeveennee. 23
5.4 ENEYS KAAOKSESSA ......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 24
5.5 JAEHU EMEIGENSSI ... e cieeeeeeieee et e e 25
5.6 EMergentti NUUMON .........uuuuiiiiiiiiiiiiiiii e 26
6 VIDEOPELIEN LAINATUT KERRONNAN KEINOT ....cooooiiiiiiiieeeeeeee, 28
G0 2 T [ 28
6.2 Graafinen tyYli ......coooeii i 28
6.3 HANMOL... .o 30
6.4 MIlJOO ... e 30
LRSI £= 111/ o =0 | PSS 31
6.6 DIAIOQI . .ceiiviiiieeee e 31
A = ] 1157 57 1L o PSS 32

7 AJATUKSIA PELIEN TARINANKERRONNASTA ..ot 34



7.1 Interaktiivinen audiovisuaalinen media.........oveeveeeeeie e 34

7.2 Pelimekaniikka vuorovaikutuksen valineena .............ccccccvvvvvvinnninnnnnns 35

7.2.1 Draaman ja pelimekaanikan suhde............ccccccccvvviiiiiiinnnnnnn. 35

7.2.2 Pelimekaniikka pelaajan valikappaleena..............ccccccevvvvnnnnn. 37

7.3 Draaman teoria suhteessa pelien kerrontaan...............ccccccvvvenniinnnnnns 37

T4 MELAPEII ..o e ——— 39

7.5 PelilliStAVA KEITONTA .....cceiieeiiiiiie e 41

B POHDINT A e 42

O LAHTEET ..ottt ettt ettt ettt et e ene et eeae et e aeenteene s 45



SYMBOLILUETTELO

Emergenssi: Uusien piirteiden esiinnousu.

Empatia: Myotatuntoinen elaytyminen.

Ludologia: Pelien ja leikin tutkimus.

Narratiivi: Kertomus, kertova esitys.

Narratologia: Kertomuksen ja kerronnan teoria ja tutkimus.

Simulaatio: Menetelma jolla pyritaan jaljittelem&én jotakin tapahtumaa.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetydssani tutkin digitaalisten pelien kerronnan keinoja ja niiden sovel-
luksia. Tarkastelen millaisia eroja ja yhtymakohtia peleillda on kerronnan valineina
muihin medioihin. Miten peleihin sovitetaan niihin lainattuja kerronnan keinoja ja
millaisia peleille ominaisia keinoja niiden tekij6illa on mahdollisuus kayttaa ta-

rinankerrontaan?

1.1 Tyon rakenne

Aluksi kysymyksia lahestytaan historiallisesta nakdkulmasta. Mika oikeastaan on
kertomus ja mista sellainen koostuu? Tassa yhteydessa kaydaan lapi kerronnan

ja kerronnan tutkimuksen eli narratologian historiaa.

Empatia liittyy olennaisesti péaivittdiseen elam&amme toisten ihmisten parissa.
Empatia on avainasemassa my0s kertomuksia tarkasteltaessa. llman empatiaa
kertomukset olisivat meille irrelevantteja. Kolmannessa luvussa avaan empatian
kasitettd sen verran, etta lukija ymmartaa miten olennaisesti empatia ja tarinan
ymmartaminen ihmisen samaistumiskyvyn kautta liittyvat toisiinsa. Tassa luvussa

kasittelen myds muita samaistumista edesauttavia ja siitd erkaannuttavia ilmioita.

Neljannessa luvussa kasittelen yleisimpia ja kaytetyimpia kerronnan teorioita.
Tarkastelen draaman kaarta ja kolmiosaista draaman rakennetta aina antiikin
ajoista lahtien. Sivuan myos kaikkein tyypillisintd rakennetta rikkovaa kerrontaa.

Pyrin nostamaan teorioiden lomaan esimerkkeja pelimaailmasta.

Emergentti kerronta on vaatinut interaktiivisen median syntydkseen. Emergentti
narratiivi onkin peleille yksildllinen tapa luoda ja kertoa tarinoita. Viidennessa lu-
vussa kerron, mitd on emergenssi ja kuinka emergenssi syntyy simulaatiosta.
Tassé luvussa tarjoan lukijalle monimuotoisia esimerkkejd emergenssin mahdol-

lisuuksista ja sitd kautta kasittelen emergenssia tarinankerronnan tydkaluna.



Koska yksi tutkimukseni kohde on digitaalisten pelien tarinankerronnan keinojen
yhtenevaisyydet ja eroavaisuudet suhteessa muihin medioihin, tarkastelen tata
kysymysta kuudennessa luvussa. Listaan pelien yleisimmin kayttamat, muistakin
medioista l6ytyvat kerronnan keinot. Naita keinoja on runsaasti ja pyrin tassa lu-
vussa antamaan yleiskatsauksen niihin. Tama lista ei pyri olemaan kaiken katta-
va tai tyhjentava selitys. Olen tehnyt rajausta sen mukaan, mink& olen kokenut
talle tutkimukselle tarkeaksi.

Seitseménteen lukuun kirjoitin padasiassa omaan tietotaitoon pohjautuvia pelien
kerrontaan liittyvia ajatuksia. Tutkin tdssa luvussa missa draaman teoria ja pelien
kerronta kohtaavat. Kirjallisten lahteiden puuttuessa pyrin nostamaan esille konk-
reettisia esimerkkeja minua kiinnostavista kerronnan ja pelien kohtaamiseen liit-

tyvista ilmidista.

Kahdeksas ja viimeinen luku on pohdinta. Pohdinnassa keskitytddn nostamaan
esille tutkimuksen lomassa esiin tulleita johtopaatoksia. Mielenkiintoisesti kerto-
mus ja kertoja nayttavat olevan niin sidoksissa toisiinsa, etta tutkimuksen koh-

teena voidaan katsoa lopulta olleen yhta lailla kertomuksen kuin ihmisenkin.

1.2 Tyon tausta

Olen hakeutunut kerronnan tekijaksi nuoresta asti. Lapsena aloittamani pelihar-
rastus on tdhan selkea osasyyllinen. Olen my6s aina hakeutunut tekemaan tai-
teita, kun mahdollisuus on tarjoutunut. Aikuisidlla teatteri muodostui ammatikseni

ennen pelikehityksen pariin siirtymista.

Olen valmistunut aiemmin teatteri-ilmaisun ohjaajaksi Turun Taideakatemiasta,
erikoisalanani nukketeatteri. Nukketeatterin vaitetd&dn olevan teatteria primitiivi-
sempi, pidempé&an olemassa ollut ilmaisumuoto. Alun perin sitéa on kaytetty ritu-
aalien yhteydessa. Nukketeatterin ja tyypillisen teatterin ero on siina, ettd omak-
sutun roolihahmon sijaan nayttelijalla on hahmoa edustava tyokalu. Tama tyoka-

lu on yleensa varta vasten esityksen tarkoituksia palvelemaan luotu esine.



Nukketeatterin lumovoima on siind, etta aiemmin eloton esine herda eloon ja
katsoja alkaa uskoa esineen elollisuuteen. Miten normaalisti taysin jarkiperaisesti
kayttaytyva ihminen voi yhta &kkia teatterin hamarassa liikkuttua kyyneliin veiste-
tyn puun kappaleen laskeutuessa hengettomana poéydalle? Tama ei ole vain

nukketeatterin, vaan yleisemmin kertomuksen valta meihin.

Esineen liikkuessa ja kayttaytyessa tutulla ja ymmarrettavalla tavalla, katsojan
empatia herda. Esinein kerrottuun tarinaan on kokemukseni mukaan monien
helpompi elaytya kuin helposti etdisemmaksi jaavaan nayttelijagan. Esine tarjoaa
tyhjan kankaan, jonka katsoja pyrkii automaattisesti taydentamaéan omalla koke-
musmaailmallaan. Nyanssit syntyvat katsojan mielikuvituksessa. Teatterinukkien
ja pelihahmojen tarjoamien kerronnallisten mahdollisuuksien yhtyméakohdat ovat

yksi syy opinnaytety6ni aihevalinnalle.

Kertomuksissa on useita pysyvia piirteitd, vaikka kertomusten ilmiasut ovat histo-
rian saatossa muuttuneet. Tarve kertomuksille ja niiden kokemiselle on pysynyt
paapiirteissaan muuttumattomana. Vahaisilla muutoksilla on selvinnyt myoés ker-
tomusten rakenne. Digitaaliset pelit kehittyvat teknologian myo6ta jatkuvasti ilmai-
suvdlineend ja ovat vasta alkaneet l0ytaa itsensd monisyisemman kerronnan va-
lineind. Opinnaytetydni myoéta toivon keranneeni paljon hyddyllista tietoa erilais-
ten kertomuskeinojen uudelleen oivaltamiseksi digitaalisena viihteena niin itsel-

leni kuin kelle tahansa opinnaytetyoni lukijalle.

Nostan kaytetysta lahdemateriaalista esiin tdssa muutamia itselleni tarkeita teok-
sia. Kerronnan teoriasta ei voi puhua mainitsematta Aristoteleen Runousoppia,
jossa muodostettiin pohja kerronnan teorialle jo ennen ajanlaskumme alkua. Ru-
nousopin k& auttaa hahmottamaan kertomusten pysyvien piirteiden ajattomuut-
ta. (Aristoteles, 1997.)

1900-luvulla varsinaisesti alkanutta kertomuksen akateemista tutkintaa edustavat
opinnaytetydssani herrat Vladimir Propp ja Joseph Campbell. Molemmat heista
tekivat elaméntydnsa tutkijoina eri l&ahtokohdista, mutta yhta lailla kertomusten
empiirisia yhtenevaisyyksia etsien. Vladimir Propp tutki niin venalaisia kansansa-

tuja kuin matemaattisia yhtaloita teoksessaan Kansansatujen rakenne. Han Ioysi



satujen kaavamaisuuden jakamalla ne pienimpiin mahdollisiin tekijéihinsa. Jo-
seph Campbell lahestyi omaa tutkimustaan sankarimyytistd samasta rakenteelli-
sesta nakokulmasta. Campbellin ajattelun pohjana oli matematiikan sijasta jungi-
lainen psykologia ja mytologioihin perustuva unien tutkimus. Campbellin ja Prop-
pin tdisséd on lopputuloksena yha yleishyddyllisen tiedon I6ytyminen ja sen ym-
marrettavaksi saattaminen. Molempien tutkijoiden elamantyé myos tavoittaa ih-
misen perimmaisia piirteita. (Propp, 1973. Campbell, 1949.)

Kerronnan teoria on osioista tukevimmin Kirjallisiin l&hteisiin pohjautuva. Pelien
tutkimus, ludologia, on tieteenalana viela hyvin nuori ja tarjoaa verrattain vahan
kirjallisuuspohjaa. Kirjoittajien omiin kokemuspohjiin I&hes kokonaan nojaavat
pelisuunnittelun teoriakirjat toimivat pelialan vakiintuneiden piirteiden toteajina,
vaikka usein vastaavatkin kysymykseen "miksi” 1ahinna toteamalla "tein nain ja
se naytti toimivan”. Muutoin olen kayttanyt |ahteiné lehtiartikkeleja ja internetjul-
kaisuja padasiassa pitkaikaisilta ja itselleni jo aiemmin tutuiksi kayneilta sivustoil-

ta.



2 KERTOMUKSEN HISTORIA

Kertomus on laaja kasite. Kielitoimiston sanakirjassa mainitaan kertomuksen sy-
nonyymeiksi muiden muassa juttu, kuvaus ja tarina. Eri kertomusten alaluokkien
tutkimukselle on omat tieteenalansa. Kertomus ei termina rajaa ilmiasuaan. Se
pitaa sisallaan juhlapuheet, valokuvat, sadut, juorut ja miimikon epé&toivoisen
oven etsinnan nakymattomasta seinasta vain muutamia mainitakseni. Kertoja ja
hanen kertomuksensa ovat erottamaton osa toisiaan. Kertoja sisallyttda ta-
rinaansa usein tiedostamattaankin kaiken siihenastisen elamantuntemuksensa,
seka oikeaksi ja vaaraksi kokemansa. Kertomus sopii kattavuutensa ansiosta
hyvin kaytettavaksi tdssa opinnadytetydssad yleisena termind kaikenlaisista tari-
noista puhuttaessa. (Kielitoimiston sanakirja, 2015. Sokolov 1966, 405-406.)

Suullinen kertomus on aina palvellut seka informatiivisia etta viihteellisia tarkoi-
tuksia kokemusten valittajand. Nykyisten kertomusten tehtavat ovat niin ikaan
samoja, vaikka kertomuksia valittdvat mediat ovat muuttuneet ja sirpaloituneet.
Kertomusten aihepiirit ovat myo6s pitaytyneet samankaltaisina. Aihepiirien ja ra-
kenteiden toistuvuus on nahtavissa jopa muista kulttuureista eristyksissa kehitty-
neiden yhteisdjen kertomuksia muun maailman kertomuksiin verratessa. Kan-
sanperinteen tutkijat ovat kiinnittdneet naihin rakenteellisiin, temaattisiin ja dra-
maturgisiin yhtalaisyyksiin ja niiden selkeisiin yhtenevaisyyksiin huomionsa jo
kauan sitten. Perinteisen kertomuksen kaavamaisuus synnytti kerronnan teoriaa
tutkivan narratologian. Narratologian maaritteli termina tutkija Tzveta Todorov
tutkimuksessaan Grammaire du Décaméron. (Laitinen 2011. Piela & Rausmaa
1982, 90. Koskela & Rojola 1997, 56.)

Erilaisilla teorioilla on pyritty selittamaan kertomusten tematiikkojen toistuvuutta
kattavasti ja yksityiskohtaisesti. Bastiar, Bédier, Lang ja Tylor kehittivat satuja
tutkiessaan polygenesisteorian. Heidan mukaansa satujen kaikkialla maailmassa
havaittava samankaltaisuus johtuu ihmisen psykologisesta perustasta ja sen ai-
heuttamista tilanteista. Psykologian piirista voidaan mainita esimerkkina jungilai-
suus, jonka mukaan samankaltaisuudet kumpuavat ihmiskunnan kollektiivisesta

alitajunnasta ja sieltd loytyvista arkkityypeista. (Piela & Rausmaa 1982, 56.)



Suullinen kertomus oli ainut tapa valittaa tietoa ihmiselta toiselle ennen Kkirjoitus-
taidon kehittymista. Tieto s&il6ttiin muistiin, josta se toistettiin kuulijoille puheena.
Aikanaan puhuttu kieli ja eleet kehittyivat ja monipuolistuivat alkukantaisesta mu-
rahtelusta abstrakteja ilmidita kasittelemaan pystyvaksi kieleksi. Nain esi-isamme
pystyivat valittamaan toisilleen tunteitaan, kokemuksiaan ja tietoaan. Kieli mah-
dollisti yksilon kokemuksen muuttumisen yhteisén kokemukseksi ja tuon koke-
muksen edelleen valittAmisen toisten yksildiden ja jopa sukupolvien valilla. Muisti
ja kieli yhdessa mahdollistavat tiedon periytymisen ja kasautumisen. Puhuttu kieli
on evoluution tulos siind missa muutkin ominaisuutemme. Todennakoisesti kieli
on ollut tarkein viestintdvalineemme jo kymmenia tuhansia vuosia. Kielell& on ol-
lut suuri merkitys lajimme sailymiselle ja kehittymiselle. (Karvonen 2005. Mikkola,
Julin, Kauppinen, Koskela, Valkonen 1999 (1998), 12).



3 EMPATIA SAMAISTUMISEN VALINEENA

Psykoanalyytikko Arno Gruenin toteaa Loviisan Sanomien jutussa ettd ennen
syntymaa ja heti syntyman jalkeen ihmisen aistimuksia hallitsee kognitiivisuuden
sijaan empatia. Synnynndinen empatiaan taipuvaisuutemme ja puhuttu kieli ovat
mielestani ratkaisevia tekijoitd, kun tarkastellaan kertomuksen asemaa ja elin-
voimaisuutta kulttuurissamme. Empaattisuus mahdollistaa samaistumisen tapah-

tumiin myds valillisesti niité kokiessa. (Lappalainen 2010.)

Ihmisen lisdksi myds muualla eldinkunnassa tavataan empatiaa. Lajitoverin ym-
martdminen auttaa molempia osapuolia. Kanssaihmisen hetkittaisen tilanteen
kasittaminen on paitsi yksittaisen ihmisen, myds koko ihmiskunnan selviytymisel-
le valttamatontd. Empaattiset piirteemme ovat kehittyneet osana evoluutiota,
koska ne ovat auttaneet esi-isiamme pysymaan elossa. Lauman jasenten keski-

nainen huolenpito on turvannut yksiliden selviytymisen. (de Waal 2005.)

3.1 lluusion synty

Empatian fysikaalisia piirteitd alettiin havaita kuluvan vuosituhannen alussa. Ai-
vojen rakennetta tutkiessa on havaittu, etta jokaisen ihmisen aivoissa on pei-
lisoluja. Peilisolut ovat erikoistuneet reagoimaan tunnistettaviin eleisiin. Jos ihmi-
selle naytetaan rusinoita syova apina, ihmisen aivoissa aktivoituvat samat alueet
kuin jos han itse olisi juuri laittanut suuhunsa rusinan. Peilisolut pystyvat kasitte-
lem&an saamaansa informaatiota hyvinkin abstraktisti ja esimerkiksi taydenta-
maan vastaanottamaansa vaillinaisen informaation ymmarrettavaksi. Peilisolut
vaikuttavat myos tunteiden ja tuntoaistimusten kokemiseen. Ne reagoivat fyysi-
seen kipuun, pelkoon, onnellisuuteen, hdammastykseen ja muihin helposti ulko-
puolisen havainnoijan kasittamiin tunteisiin. Peilisolut myods ennakoivat tapahtu-
mia, silla osa niista on erikoistunut paattelemaan viela tapahtumattomien tekojen
ja aikeiden motiiveja, paattelem&an syitd ennen seuraamuksia. Toisin sanoen

kykymme ymmartaa toisiamme on meihin sisdadnrakennettu. (Kinnarinen 2005.)



Kerronnan keinoin voi opettaa ihmisen luulemaan valheellisetkin tapahtumat to-
dellisiksi. Psykologisessa tutkimuksessa koehenkil6ille kerrottiin nelja tarinaa
koskien heidan lapsuuttaan. Neljan tarinan joukossa oli aina yksi tapahtuma, jota
ei koskaan ollut tapahtunutkaan. Koetilanteen jalkeisessa haastattelussa joka
neljas koehenkild koki tutkijoiden kehitteleman tarinan oikeana lapsuusmuisto-
naan. Aivomme nayttaisivat nain ollen olemaan alttiit omaksumaan kertomuksina

jaettuja tarinoita hyvinkin henkilékohtaisesti. (Loftus & Pickel 1997.)

Aivotutkija Felipe de Brigard ei usko, ettd muistin tehtava olisi tallentaa todenmu-
kaista tietoa tapahtuneista asioista myohempaa kayttova varten. Han sanoo muis-
tojen olevan systemaattisesti varittyneita ja vaaristyneita. Mieli taydentaa jatku-
vasti todellisuudesta muodostuvaa mielikuvaa, arvaillen todellisuuden sisaltoa.
Nain mieli rakentaa menneisyydesta kertomuksia, jotka saattavat pitaa paikkan-
sa. Mielikuvituksen vérittamét muistot ovat terveille aivoille tyypillinen piirre.
Muistisairauksista karsivilla muistot vaaristyvat vahemman. Tasta piirteesta on
hyotya luovassa ongelmanratkaisussa ja tulevaisuuden ennakoinnissa. Tulevai-
suutta auttaa ennakoimaan myds menneiden tilanteiden kasittely. Aivotutkimuk-
sen mukaan samat aivojen alueet ovat vastuussa tulevaisuuden hahmottelusta
ja tilannemuistista. Omiin havaintoihimme pohjautuvan kertomuksen luominen ja

jatkuva muokkaaminen on ihmiselle luonnollista. (Puttonen, 2015.)

Kertomuksen hahmoon samaistumista eivat aina ohjaa empatian tunteet. Emme
valttdmatta tunne samaa kuin seuraamamme hahmot, vaan pikemminkin jotain
heitd kohtaan. Talloin kyse on sympatiasta. Empatia ja sympatia eivét ole toisis-
taan erillisia, vaan vahvistavat toisiaan. Valittdessamme hahmosta tarpeeksi,
voimme kokea hanta kohtaan myds sympatiaa. Kun empatiassa on kyse myota-
elamisestd, sympatia voi herattdd katsojassa hahmon tunnetilasta johtuvia, mut-
ta poikkeavia tunteita. Nahdessdmme toisissa onnellisuutta tai epdonnea, teem-
me arvion omasta onnestamme ja tunnemme vastaavasti joko tuskaa tai iloa.
Toisten epdonni antaa meille kirkkaamman kuvan omasta onnestamme ja pain-
vastoin. Nain epaonnista hahmoa voidaan sympatian avulla kayttda herattamaan

kokija ajattelemaan omaa onneaan. (Pesonen, 2002. Hume, 1739.)



3.2 llluusion rikkoutuminen

Epauskon lykkddminen on englantilaisen Samuel Taylor Coleridgen 1800-luvun
alussa luoma kasite. Alun perin Coleridge tarkoitti, etta lukija hyvaksyy kauhuta-
rinassa uskomattomatkin tapahtumat niin kauan kuin lukija on halukas uskomaan
lukemaansa. Nykyaan termi on laajentunut kuvaamaan sita, kuinka kertomuksen
kokija hyvaksyy kerrontaan kaytetyn median rajoitteet. Epauskon lykk&amisessa
on tiivistettyna kyse siitd, etta yleiséa voi pyytda uskomaan mahdottomaan, mut-
ta ei epatodennakdiseen. Pelaajan liika ohjaaminen ja rajoittaminen rikkovat hel-
posti epauskon lykkaamisen, silla tuo epéausko vaatii kokijalta vapaaehtoista ylla-
pitamista. (Honkala, 2015.)

Outo laakso (Uncanny valley) on professori Masahiro Morin jo 1970-luvulla robo-
tiikan yhteyteen kehittdméa kasite. Suuren budjetin peleihin pystytdan tuottamaan
nykyaan niin ulkoisesti ihmisenkaltaisia hahmoja, ettd termi on noussut pinnalle
myos joidenkin pelien kohdalla. Morin teorian mukaan ihmisen kaltaiseksi muut-
tuva robotti muuttuu ihmismielelle luotaantyontavaksi pyrkiessaan kohti ihmisen-

kaltaisuutta kuitenkaan saavuttamatta sita. (Mori, 1970.)

Outo laakso -ilmidssa voi olla kyse samanlaisesta erosta mahdottoman ja epato-
dennékdisen valilla kuin epauskon lykkaamisessakin. On paljon helpompi hyvak-
sya selkeasti kuvitteellinen animaatiohahmo kuin vaillinaisesti kayttaytyva, ulkoi-
sesti hyvin realistinen ihmishahmo. Meilla on paljon tietoa ja kokemuspohjaa ih-
misen kayttaytymisestda, mutta ei lainkaan reaalimaailman tietoa teini-ikaisista
sankarikilpikonnista. Mielenkiintoisesti outo laakso -ilmitta kaytetaan myos teho-
keinona. Erityisesti kauhutarinoissa naamioituina hahmoina tai inhimillisia piirtei-
td omaavina nukkeina ilmion psykologiaa on hyddynnetty pitkdan. Jo Mary Shel-
ley kaytti vaillinaisen ihmisenkaltaisuuden heréattamia etovia tunteita kauhun liet-

somiseen kirjassaan Frankenstein. (Shelley, 2005.)

Yksinkertaistettu, realismia tavoittelematon esitys on ihmiselle helpompi samais-
tuttava kuin yksityiskohtaisuudessaan oikeaa maailmaa jaljitteleva versio. Asioita
voidaan korostaa jattamalla ylimaarainen informaatio pois. Nain mikd tahansa

tarinankerronta voi hyotya yksinkertaistamisesta ja yksinkertaistetun kuvan
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yleismaailmallisuus muodostuu sen vahvuudeksi. Tikku-ukon voi ndhda muistut-
tavan useampaa ihmistéa kuin yksityiskohtaisemmin esitetyn hahmon. Olemme
lajina itsekeskeinen ja aivomme muodostavat jopa pistorasiasta tai auton keulas-
ta vaivattomasti assosiaation ihmiskasvoihin. Mitd yksityiskohtaisemmat nake-
mamme kasvot ovat, sitd enemméan odotamme saavamme niistd informaatiota.
Mielestani ei ole yllattavaa, etta tarkkaan kuvattujen kasvojen tuottama vaillinai-
nen informaatio rikkoo epauskon lykkddmisemme kasvoihin ja persoonaan noi-
den kasvojen takana. Arkisessa kanssakaymisessa ei epauskon lykkaamista ta-
pahdu, joten oudosti kayttaytyva ihmisen kaltaiseksi luotu olento on primitiivisille

aivoillemme vahintaankin arveluttava. (McCloud, 1994, 28-42.)

Kertomuksen ja kokijan vélilla on erityisesti peleissa, elokuvissa ja teatterissa
lasna oleva neljas seind. Teatterissa tAméa seina asettuu esiintyjien ja yleisén va-
liin. Neljas seina ikdan kuin eristaa esityksen omaan todellisuutensa, jattaen ylei-
son passiivisen tarkkailijan rooliin. Neljannen seinan rikkomista voidaan kayttaa
tehokeinona. Talldin yleisdéa puhutellaan suoraan tai jopa otetaan osalliseksi esi-
tykseen. Peleissa neljattd seindéa rikotaan jatkuvasti, usein kaytannon syista.
Tama tapahtuu esimerkiksi ohjeistamalla pelaajaa pelin n&dppainkomennoissa.
Oikein kaytettynd neljannen seinan rikkominen voi mahdollistaa uusia kerronnan
tasoja, kun katsoja tehdaan tietoisemmaksi itsestadn ja hanelta vaaditaan osal-

listumista kertomuksen etenemiseksi. (Bell, 2008.)

Metal Gear Solidissa neljannen seinan rikkomista kaytettiin tehokeinona useaan
otteeseen ja eri tavoilla. Pelisséa on radio, jonka eri taajuuksilla pelin paahenkilé
kommunikoi toisten hahmojen kanssa. Peli vaatii eraassa kohdassa toisen hah-
mon taajuuden loytamistd, jotta pelissa padsee etenemaan. Peli neuvoo tarkis-
tamaan taajuuden laatikon takaa. Pelissd on kaytettavissa laatikko-esine, joten
pohdiskelin pitkan tovin ennen kuin alysin kyseessa olevan pelin fyysisen laati-
kon (kuvio 1.).
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You are Snake, a government agent on a mission to regain control
of a secret nu_clear weapons base from terrorist hands...

® Light,
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00-896-HINT (4468) www.kona
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0 ""83717 17063

MATURE

ANIMATED BLOOD & GORE
ANIMATED VIOLENCE
o MATURE SEXUAL THEMES

Kuvio 1. Metal Gear Solid -pelin CD-laatikon takakansi. Meryl [6ytyy taajuudella
140.15. (Konami, 1998)

Toinen tunnettu tilanne samasta pelista liittyy yhteen pelin loppuvastustajista.
Ajatuksia lukemaan pystyva Psycho Mantis tietdda, missa ohjainportissa pelaajan
peliohjain on ja ottaa pelaajalta pois mahdollisuuden ohjata hahmoaan. Jotta pe-
laaja voi voittaa Psycho Mantiksen, on hanen fyysisesti vaihdettava ohjaimensa
johto portista toiseen, jolloin peliohjaimen napit alkavat taas toimia. Muistan na-
ma temput ensimmaista kertaa kokiessani tunteneeni riemua. Pelissa kaytetaan
neljannen seinan rikkomista osana pelimekaniikkaa ratkaisemalla pelin esittamia
haasteita pelaajan todellisuudessa. Kun pelin paahenkilon ongelmista tehdaan

pelaajan ongelmia, pelaajan samaistuminen syvenee. (Konami, 1998.)
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Kuvio 1:std on nahtavissa, etta digitaalistenkaan pelien ei tarvitse rajoittaa sisal-
toaan nollien ja ykkosten varaan. Audiovisuaalista luonnettaan hyodyntamalla ne
voivat levittaytya myds muiden medioiden puolelle. Nyky&dan pelilaatikoiden ta-
kakansissa kaytetdan nyrkkisaantona kolmea ruutukaappausta. 90-luvulla, jolloin
Metal Gear Solidkin alun perin julkaistiin, ruutukaappauksia saattoi olla useita.

Maaraa on hyédynnetty metapelina piilottamalla kuvien lomaan pulman ratkaisu.

Epauskon lykkaaminen, outo laakso ja neljas seina ovat kaikki konkreettisia esi-
merkkeja siitd miten monet tekijat voivat vaikuttaa myonteisesti tai kielteisesti
kertomuksen kokemiseen. Nayttaa silta, ettd mitd monimutkaisemmaksi kerron-
taan kaytetty koneisto muuttuu, sitd helpommin syntyvét otolliset olosuhteet tari-
nan kokemisen hairiintymiselle. Aikoinaan kylastéa toiseen kiertdvan tarinankerto-
jan tuskin tarvitsi naista seikoista valittad. Toki oikein kaytettyna hairitsevia ele-
mentteja voidaan kayttad tehokeinona kertomuksesta vieraannuttavien piir-
teidensa avulla. Ehka neljatta seinda rikkoakseen kiertava tarinankertoja saattoi
kysya jannittavaa tarinaa silmat suurina seuranneelta lapselta "Haluatko kuulla

mité seuraavaksi tapahtui?”.
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4 KERTOMUKSEN RAKENNE

Ensimmaiset kertomuksen rakenteita tutkivat narratologiset kirjoitukset ajoittuvat
antiikin Kreikkaan. Tassa luvussa kasittelen tarkemmin kertomuksen tutkimusta,
sen historiallisia vaiheita ja kerron, kuinka sankarimyytti on saanut oman osansa
analyyttisesta tutkimuksesta. Luvussa tarkastellaan myo6s eri kulttuureiden valilla
pienia poikkeuksia vaille samankaltaisena toistuvaa kertomuksen muotoa, ja

kuinka tata muotoa rikotaan.

4.1 Klassinen kaari

Aristoteleen mukaan juoni on toisiaan seuraavien tapahtumien looginen ketju.
Juoni etenee alusta keskikohtaan ja loppuun. Hanen mukaansa hyvan juonen
taytyy antaa aikaa havainnoinnille, mutta se ei saa olla niin pitka, etta sita ei pys-

ty muistamaan. (Aristoteles 1997, 27.)

Japanilaisesta klassisesta musiikista juontuu termi jo-ha-kyd. Sanat tarkoittavat
suomeksi karkeasti kdédnnettyna alku-tauko-nopea. Termia on sittemmin kaytetty
varsinkin noh-teatterissa, mutta my6s muilla taiteenaloilla. Esimerkiksi ruuan
valmistus, lautaselle aseteltu valmis annos ja annoksen nauttiminen ovat tapah-
tumina suoraan jo-ha-kyin draaman kaareen istuvia. Jo-ha-kyu viittaa nain sa-
mankaltaiseen kolmiosaiseen rakenteeseen kuin Aristoteleen draaman kaari. Yh-
ta lailla myos Aristoteleen draaman kaarta voisi kayttaa ruokailusta puhuessa,
vaikka rytmitys korostuu teorioissa eri tavoin. Jo-ha-kyd tuo Aristoteleen ylei-
semmalla tasolla operoivaan draaman kaaren teoriaan yksityiskohtaisuutta viivyt-

tamalla keskikohtaa ja akkinaistamalla lopun. (Rimer, 1984.)

Aristoteleen hahmottelemaa juonen kulkua ovat monet pyrkineet muokkaamaan,
mutta suuriin linjoihin ei ole muutoksia tullut. Yli kaksi tuhatta vuotta Aristoteleen
jalkeen elanyt saksalainen Gustav Freytag tutki Aristoteleen mallia ja klassisia
tragedioita kuten Shakespearea. 1800-luvulla han kehitteli Aristoteleen mallin
pohjalta oman versionsa draaman kaaresta (kuvio 2.). Samat ajatukset ovat las-

na seka Aristoteleen ettd Freytagin malleissa, mutta Freytag tarkentaa teoriaa
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pitden sen kuitenkin edelleen yleispéatevalla tasolla. Freytagin mukaan draamas-
sa on kyse perusongelman ymparille kasaantuvista uusista ongelmista. Mielen-
kiinto tarinan seuraamiseen syntyy ongelmien myota draaman hahmojen vélille
syntyneista jannitteista ja katsojan odottaessa kuinka hahmot saavat nuo jannit-
teet ratkaistuksi. Ongelmia kehitellaén aina juonen huippukohtaan saakka. Huip-
pukohdassa ongelmavyyhti ja siten myds juonen jannite alkavat purkautua. Tas-
td kertoo kuviossa vadhenevaa jannitysta kuvaava laskeva kaari. Draaman vii-
meinen vaihe on loppuratkaisu. Draama on joko komedia tai tragedia. Komedi-
assa paahenkild on loppuratkaisun koittaessa paremmassa tilanteessa kuin ker-
tomuksen alussa, tragediassa taas paahenkiloén tilanne on kurjistunut entises-
taan. (Alanko-Kahiluoto & Kakela-Puumala, 2008.)

Huippukohta

Traaginen
momentti

Kiihottava
momentti

Viimeisen jannityksen
momentti

Esittely Loppuratkaisu

Kuvio 2. Freytagin pyramidi.

Tuhansien vuosien ajalle sijoittuva lahdemateriaali tekee Freytagin mallista viela
nykyaankin relevantin. Nykyaan Freytagin mallia soveltavat esimerkiksi Holly-
wood-kasikirjoittajat. Yhdysvaltalaisen elokuvateollisuuden tuotteiden kaavamai-
suus ei suinkaan ole vain katsojan kuvitelmaa. Kerronnan keinot ja niiden asut-
tama kulttuuri kokevat osittaisia muutoksia, mutta mallin ajattomuus ja nykypai-

van laajamittainen kaytto todistavan draaman jarkkyméattémien perusrakenteiden
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puolesta. Viimeisin supersankaritarina paikallisen elokuvateatterin valkokankaal-
la eroaa 1600-luvun keskieurooppalaisen teatterilavan iltanaytoksen tapahtumis-

ta vain ilmiasultaan ja nyansseiltaan.

4.2 Sadut ja sankarit

Kertomusperinteen rakenne on ollut folkloristiikan piirissa luonteva tutkimuksen
kohde jo vuosisadan ajan. Kansanperinteen tutkijat alkoivat 1900-luvulla tutkia
satujen kaavamaisuutta. Vladimir Propp julkaisi 1958 tutkimuksensa Kansansa-
tujen rakenne. Tassa tutkimuksessa han pyrki venalaisia kansansatuja vertaa-
malla jakamaan kansasadut pienimpiin yhteisiin nimittgjiinsa loytadkseen niista
rakenteelliset yhtenevaisyydet. Naita nimittajia han loysi yli kahden sadan sadun
aineistostaan 31 kappaletta ja kutsui niitéa funktioiksi. Kaikki Proppin tunnistamat
funktiot esiintyvat useimmissa aineiston kansansaduissa, joskaan eivat aina sa-
massa jarjestyksessa. Funktioita ovat esimerkiksi sankarin poistuminen kotoaan,
tarinan konnan ensiesiintyminen, maagisen avun saanti ja sankarin muodonmuu-
tos. Satujen toisistaan eroavista mitasta, kertojasta, esiintymisalueesta tai tee-
masta huolimatta tutkimuksissa oli havaittavissa selked kaavamaisuus. Propp
kasittelikin aineistoaan matemaattisista lahtokohdista, kuten hanen kaavansa
sadusta Maaginen joutsenhanhi (kuvio 3.) osoittaa. Propp itse huomauttaa ky-
seisen kaavan yhteydessé, etta jos Maagisen joutsenhanhen kaikki funktiot kir-

joittaisi ndkyviin, syntyisi seuraavanlainen malli. (Propp, 1968, esim. 96-99.)

P [DE! neg. F neg.]
: ylﬁl&lAlCT 'GéKlJ( [PrlDIEIFQ o RS4]s
d’E"F®

Kuvio 3. Maagisen joutsenhanhen funktioista muodostettu malli. (Propp, 1968,
99)

Vladimir Proppin tutkimustulosten ohella narratologisen tutkimuksen kivijalkate-
oksiin lukeutuu myds amerikkalaisen Joseph Campbellin kirjoittama Sankarin tu-

hannet kasvot (The Hero With a Thousand Faces). Tutkimuksessaan Campbell



16

vertailee historiallisten sankarimyyttien yhtymakohtia ja selittda niissa esiintyvaa
kuvastoa unitutkimuksen ja psykologian parissa tehdyn uransa suoman ymmar-
ryksen turvin. Teoksessaan Campbell avaa tunnettujen myyttien kuvastoa ja pu-
reutuu niiden rakenteeseen ja rakenteellisiin yhtenevaisyyksiin. Lopputuloksena
on sankarin matkan vaiheiden kaareksi tai kehaksi pelkistdminen ja myyteissa
toistuvien avainvaiheiden kehélle poimiminen (kuvio 4.). Teoksessaan Campbell
maarittele sankarin matkan vaiheet kaareksi tai kehéksi. Sankari kokee vastoin-
kaymisid matkansa varrella. Voittoisa kotiinpaluu on sankarin lahdon syy ja tayt-
tymys. Alla esitetyssa kuvassa on yksinkertaistettu versio sankarin matkasta.
Tassa kuvassa on mainittu vain sankarin matkan paapiirteet, joita Campbell luet-
telee yhteensa 17 kappaletta. (Campbell, 2008, 210.)

The
HERO‘SJOURNEY

Threshold crossing

Brother-battle

Dragon-battle Return

Dismemberment Resurrection

Crucifixion IERESHOLD { Rescue
Abduction ll‘hreshold
Night-sea Journey Struggle
Wonder Journey

Whale's Belly Y,

Sacred Marriage \
Father Atonement
Apotheosis

Elixir Theft

L

Kuvio 4. Sankarin matka. (Campbell, 2008, 23)

Sankarin matkan elementit ovat I6ydettavissa useiden pelien juonista. Erityisesti
ajattelen kuvio 4:ssa esitettyjen sankarin matkan vaiheiden patevan peleihin,

joissa pelaaja asetetaan maailmaa pelastavan sankarin kenkiin. Jenova Chen,
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yksi Journey-pelin kehittdjista toteaa, ettd monessa pelissa on kyse sankarin
matkasta. Hanen mukaansa voisi yksinkertaistaen sanoa, ettad tarinan kaari on
melkein kuin tarina muodonmuutoksesta. Sankarin ei valttaméatta tarvitse olla
henkil6. Tarinan teema ja muoto voi olla millainen vain, kunhan kyse on muo-
donmuutoksesta. (Minkley, 2011.)

Nukketeatteriesityksessakin tapahtuu usein metamorfoosi, muuntuminen. Teatte-
riesityksessa tama muutos tapahtuu usein tarinan viimehetkilla, silla se on usein
juonen ratkaisun mahdollistava tai ratkaisun tuloksena syntyva tapahtuma. Bio-
logiassa termid metamorfoosi kaytetddn kuvaamaan muodonmuutosta kesken-
kasvuisesta aikuiseksi. Sankarin matkassa muodonmuutos tapahtuu Campbellin
mukaan tarinan loppupuolella, kun sankari revitddn kappaleiksi ja han syntyy uu-
destaan entista vahvempana. Sankarin kaaresta syntyva kasvutarina ei lopulta
poikkea paljonkaan toukan matkasta kotiloksi ja lopulta ritariperhoseksi. (Camp-
bell, 2008. Kielitoimiston sanakirja, 2015.)

4.3 Rakenteen rikkominen

Eréas poikkeus klassisiin juonen malleihin on episodimainen rakenne. Tallaisessa
rakenteessa juoni koostuu useasta pienemmasta osasta, episodista. Jokainen
episodi on erillinen kokonaisuutensa. Pienemmista episodeista muodostuu suu-
rempi tarinallinen jatkumo. Episodimaisessa rakenteessa episodit saattavat liittya
Idyhastikin toisiinsa. Katsojalle ei valttamatta naytetd kaikkea episodien valissa
tapahtuvaa. Tallainen rakenne antaa vapauksia suhteessa juonen jatkumoon ja
on siksi nykyaan yleisesti kaytetty. Digitaalisissa peleissa episodimaisen raken-
teen voidaan katsoa lyoneen itsensa lopullisesti lapi digitaalisen jakelun yleistyt-
tya viime vuosina. Episodimainen rakenne sopii hyvin nykyajan kuluttajalle. Se
pilkkoo kertomuksen pienempiin kokonaisuuksiin. Téllainen pienemmissa patkis-
sa eteneva kerronta mahtuu myds kiireisempéan aikatauluun. (Laitinen, Raike &
Viikari 2001. Pickering 2010, 28-30.)

Sarjakuvissa epajarjestysta ja jarjestyksen rikkomista kaytetaan jatkuvasti teho-
keinona. Paneelit rikkovat ajan ja paikan, rytmittéden ja liittden toisistaan erilliset
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paneelit keskendan (kuvio 5.). Epasaanndéllinenkin jarjestys vaatii kuitenkin sel-
kedan sulun. Sulku, joka myds loppuratkaisuna tunnetaan, on tarkea jotta
osaamme liittdd n&enndisesti toisiinsa liittymattomat hetket yhteen ja hahmottaa
ne kokonaisuutena. Varsinainen tapahtuma jaa lukijan mielikuvituksen tuotteeksi

ja vahvistaa nain tapahtuman voimaa. (McCloud, 61-67.)

Kuvio 5. Mieli taydentaa vaillinaiset tapahtumat. Jattamalla nayttamatta tapahtu-

mia, niité voidaan jopa korostaa. (McCloud, 1994, 66)

4.4 Kertomus on looginen jatkumo

Vuonna 1687 maaritteli Isaac Newton mekaniikan peruslait. Newtonin Ill laki to-
teaa, ettd "Jos kappaleeseen vaikuttaa toinen kappale jollain voimalla, niin sa-
manaikaisesti kappaleen taytyy vaikuttaa toiseen kappaleeseen yhta suurella,
mutta suunnaltaan vastakkaisella voimalla.” Liiketta seuraa vastaliike, tekoa seu-
raa reaktio. Mielestani on helppo havaita kuinka syy-seuraussuhteet ovat sidok-
sissa universumin rakenteeseen ja maarittavat siten myos ihmisen tavan kasittaa
ymparistonsd. Kun esikoiseni oli kolme tuntia vanha, han alkoi parkua nalk&an-
sa. Ajattelen, ettd ihmisen loputtomat tarpeet ovat toiminto ja ihmisen teot noiden
tarpeiden tyydyttamiseksi vastatoiminto. Draaman kielella tama kaantyy ongel-

maksi (tarve) ja ongelman ratkaisuksi (tarpeen tyydyttaminen). Abraham Maslow
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toteaa tunnetussa tarvehierarkian motivaatioteoriassaan, etta kun paivittaiset pe-
rustarpeet on turvattu, pyrkivat useammat yksilot tavoittelemaan uusia tarpeita,
kuten sosiaalisen arvostuksen saamista ja itsensa toteuttamista. (Kurki-Suonio
1995. Saarniaho, 2015.)

Kertomuksen suulliseen kerrontaan pohjautuva luonne on yksi syy kertomusten
jasentymiseksi syy-seuraussuhteiden kokonaisuuksiksi. Loogisiksi jatkumoiksi
ryhmitellyt asiat ovat helpommin muistettavissa ja ymmarrettavissa, vaikka ne
eivat muutoin liittyisikaan toisiinsa. Omin sanoin, oman logiikan varaan muodos-
tunut kokonaisuus on helpompi muistaa ja siirtda edelleen. Samankaltaiset tie-
don ominaisuudet auttavat toistamaan tietoa. (Kuntoutussaétio, 2011.)
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5 EMERGENTTI TARINA

Pelit eroavat muista medioista interaktiivisuutensa ansiosta. Peleissa on saan-
not, eli pelimekaniikka, joiden kautta pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin kans-
sa. Interaktiosta saantdjen kanssa nousevat tilanteet ja noiden tilanteiden muo-
dostamat jatkumot ovat pelien omintakeisin keino luoda kertomuksia. Tata ker-
ronnallista ilmiota kutsutaan emergentiksi narratiiviksi. (Whitehead, 2013.)

Tieteenaloista erityisesti filosofia ja fysiikka ovat tarkastelleet emergenssia, jopa
niin runsaasti, ettd emergenssin maaritteleminen termind ei ole yksiselitteista.
Tassa yhteydessa emergenssilla tarkoitetaan monimutkaisista, mukautuvista
systeemeista nousevaa ilmiota. Helppo esimerkki emergentista ilmidsta on Kiin-
tean veden muuttuminen kaasuksi tarpeeksi kuumennettaessa. Pelien yhteydes-
sa voidaan puhua emergentistd pelimekaniikasta, sekd emergentista narratiivis-
ta. Tassa luvussa keskityn emergenttiin narratiiviin peleissa. (Christen & Franklin,
2002,s1))

Emergentti narratiivi kasittaa tarinaksi miellettavéat systeemeista nousevat ilmiot.
Digitaalisten pelien tapauksessa systeemeja edustavat simulaatiot, joita pelit ai-
na enemman tai vahemman ovat. Simulaatio ja narratiivi jakavat joitain tarinan-
kerronnan elementtejd, mutta niiden keinoin tuotetut kertomukset poikkeavat toi-
sistaan. Narratiivi kulkee vaajaamattomasti alusta kohti loppua ja se on toistetta-
essa taysin samanlainen kuin edellisessa iteraatiossaan, mutta simulaatiossa

jokainen iteraatio on olemassa sellaisenaan vain kerran. (Frasca, 2003.)

Matthew Weise vaittda, ettd emergentti narratiivi on vaikea saavuttaa vasta kun
mennaan tarpeeksi pieniin yksityiskohtiin. Kun pelit yrittavat luoda pelaajan toi-
miin reagoivaa ihmisten valista kanssakayntia, kuten luontevaa keskustelua yk-
sinomaan pelaajan valintojen pohjalta, simuloitavien yksityiskohtien maara kas-
vaa huomattavasti. Monet pelit pyrkivat luomaan mielenkiintoisia tilanteita moni-
mutkaisella sdannostolla, mutta eivat saa sidottua tapahtumia toisiaan huomioon
ottavaksi kokonaisuudeksi. Useimmat pelit ratkaisevat ongelman valmistelemalla
yksityiskohtaiset lopputulokset etukateen. Pelaajien ratkaisut ohjataan oikeaan

suuntaan ja pelaajan motivaatiot eri ratkaisujen tekemiseksi pyritddn ennakoi-
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maan oikein. Weisen mukaan monet peliyritykset rakentuvat organisaationa tal-
laisen ohjatun kerronnan ratkaisumallin varaan. Pelaajien ohjaus ja tekojen en-
nakointi ottaa emergenssin suomista mahdollisuuksista vain vahan irti, silla var-
jolla etta pelaajalle tarjottu kokemus sailyy laskelmoidumpana ja ehedmpéana.
(Weise, 2011.)

5.1 Simulaatio emergenssin tukena

Pelaajan toimiin reagoivassa kerronnassa piilee peleille ominaiset kerronnalliset
vahvuudet. Tallainen reaktiivinen kerronta vaatii pohjalleen simulaation. Simulaa-
tioita on ollut olemassa jo ennen tietokoneita. Esimerkiksi lentokoneiden aerody-
naamisia ominaisuuksia on testattu pienoismalleilla. Tietokonesimulaatio kasittaa
kolme péadosaa: lahdesysteemi, malli ja simulaattori (kuvio 6.). Esimerkkina toi-
mikoon edelleen lentokone. Talloin lahdesysteemi on itse lentokone. Kokeellisen
viitekehyksen muodostavat olosuhteet joissa lentokonetta tarkkaillaan, tai joissa
sille tehdéaan kokeita. Malli muodostuu séannoista, kaavoista, rajoitteista ja sen
sellaisista tekijoista, kuten lentokoneen mekaanisten osien kayttaytymisesta. Si-
mulaattori on tekija, jolle malli voi antaa ohjeita ja jonka kayttaytymisesta saa-
daan tarkkailtavia tuloksia. Simulaattori voi olla esimerkiksi tietokone tai mieliku-
vitus. (Zeigler et al., 2000.)

Kokeellinen viitekehys

Lahdesysteemi Simulaattori

Mallinnussuhde Simulointisuhde

Kuvio 6. Simulaation peruselementit. Zeigler et al., 2000. Kirjoittajan suomennos.
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Tassa opinnaytetydssa kasitelladn padasiassa digitaalisia peleja. Emergentista
tarinankerronnasta pelien yhteydessa puhuttaessa tuntuisi kuitenkin ylimieliselta
sivuuttaa poytaroolipelit. Useimmissa poytaroolipeleissa pelaajat ovat joko pelaa-
jia tai pelinjohtaja. Pelaajia voi olla useita, kun taas pelinjohtajia on vain yksi. Pe-
linjohtajan rooli on kaytdnnodssa vastata simulaation mallin loogisesta toiminnas-
ta. Han ohjailee juonen kulkua ja kuvailee paikkoja, tunnelmia ja sivuhahmoja.
Pelinjohtaja valvoo pelin kulkua ja antaa pelaajille tilanteen, kysyy pelaajilta mita
heiddn hahmonsa tekevat ja reagoi pelaajien valintoihin. Poytaroolipeleisséakin
on saanndét, jotka perustuvat usein nopanheitolla ratkaistaviin tilanteisiin siella
missé halutaan lisgjannitysta tai puolueetonta tulosta toimintoihin. (Gisever &
Gudmundsen, 2009. Laws et al, 2001.)

5.2 Tekoaly valvoo

Tietokonesimulaatioissa mallin toimintaa valvoo tekodly. Valve Softwaren kehit-
tama Left 4 Dead 2 kaytti ei-pelaajahahmojen valisten keskustelujen simuloimi-
seksi dynaamista keskustelusysteemia. Tama systeemi rakennettiin niin, etta se
pyrki reagoimaan pelaajalle kullakin hetkellda olennaisiin tapahtumiin. Keskuste-
lusysteemissa tarkistetaan erilaisista muuttujista, minka valmiiksi kirjoitetuista lu-
kuisista repliikeista tekoaly paattdd pelaajalle toistaa. Jos muuttujat ovat tosia,
niiden maarasta tarkistetaan systeemin sisainen pisteytys. Mita enemman muut-
tujia, sitd enemman repliikki voi saada pisteita ja suurimmat pisteet saanut rep-
likki toistetaan. Samalla systeemilla luodaan tilanteen mukaan muuttuvia kes-
kusteluja pelaajan mukana kulkevan hahmojoukon valille. Keskustelua tuottaes-
saan tekoaly tarkistaa esimerkiksi missa fyysisessa paikassa pelihahmot ovat,
ketka hahmoista ovat kuuloetaisyydella, millaisista aiheista hahmot ovat keskus-
telleet aiemmin ja millainen pelimekaaninen tilanne (kuten taistelu tiettya vastus-

tajaa vastaan ja ovatko hahmot haavoittuneet) on meneillaan. (Ruskin, 2012.)

Alien: Isolation —pelissa tekoaly naytteli isoa roolia pelin nimikkovastustajan kayt-
taytymisen simuloimisessa. Pelid jopa markkinoitiin harvinaisesti sen tekoalylla.
Pelissd pelaaja vélttelee itsedan paljon ylivoimaisempaa Alienia liikkuessaan

avaruusasemalla. Hirvid pystyy likkumaan kartoilla pelaajaa monipuolisemmin,
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mutta pelaaja pystyy seuraamaan sen sijaintia lahes jatkuvasti. N&ain ollen jopa
silloinkin kun pelaaja ei suoranaisesti nde vastustajaansa, sen on kayttaydyttava
taysin loogisesti. Jarjellisen kayttaytymisen merkitys korostuu pelaajan kohda-
tessa tekoalyn ohjaaman hahmon. Jos hahmo ei reagoi pelaajaan tai ymparis-
toonsa pelaajan olettamalla tai pelaajan aiemmin oppimalla tavalla, pelaajan im-
mersio rikkoutuu ja héan lakkaa uskomasta pelimaailmaan. Téallaista virhetta ei
tarvitse pahimmillaan tapahtua kuin kerran. Kertakin riittdd tappamaan pelaajan
kiinnostuksen pelia kohtaan epauskon jannitteen rikkoutuessa. Tekoalykeskei-
sessa pelissa tekoalyn toimintaa on tuettava muilla pelisuunnittelun aspekteilla,

kuten kentta- ja aanisuunnittelulla. (Cook, 2015.)

5.3 Aarettdmyytta tavoitteleva proseduraalisuus

Proseduraalinen sisallén luonti tarkoittaa etukateen maariteltyjen kaavojen poh-
jalta luotua sisaltdd. Keinoa kaytetaan esimerkiksi pelimaailmojen ja sita myoéten
vaihtelevien emergenttien tilanteiden luomiseksi. Vuonna 1980 ensimmaisen ker-
ran paivanvalon nahnyt Rogue toimi kokonaisen genren kantaiséna ja kaytti hy-
vakseen satunnaisluotuja luolastoja. Pelin ymparistéja ja hahmoja edustavat
ASCII-merkit, joista koostuva maailma ymparistdineen, hahmojen sijaintineen ja
lukuarvoineen luodaan jokaista pelikertaa varten uudelleen valmiiden kaavojen
pohjalta. Pelaaja edustava @-merkki liikkuu kaytavista ja huoneista koostuvassa
luolastossa kahdeksaan ilmansuuntaan pyrkien aina vain syvemmalle hirvi6ita ja

vaaroja valtellen. (McCarthy, 2010.)

Visuaalisten elementtien luominen vaatii aikaa ja rahaa, mutta proseduraalisesti
luodut elementit kiertdvat osan ongelmasta. Proseduraalisen luonnin etuna on
potentiaalisesti 4areton maara variaatioita, jotka luodaan perustuen matemaatti-
siin kaavoihin. No Man’s Sky -peli luo proseduraalisesti kokonaisen universumin.
Peli luo universumiinsa aurinkokuntia asteroidivyéhykkeineen ja planeettoineen.
Planeetoilla on proseduraalisesti luodut s&ét, pinnanmuodot ja kasvustot. Pla-
neettoja asuttavat eldimet ja jopa aanet elaimille luodaan kayttaen matemaattisia
kaavoja. Yhteensa pelissa on 18 446 744 073 709 551 616 yksilollistd planeet-

taa. Sinansa tallainen universumien luonti ei ole uusi asia. Jo vuonna 1984 jul-
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kaistu avaruuslentely Elite hyddynsi vastaavia tekniikoita aurinkokuntiensa luo-
miseksi, vaikkakin verrattain paljon pienemmassa mittakaavassa. No Man’s Skyn
hyddyntama kaava on belgialaisen matemaatikko Johan Gielisin superkaavaksi
kutsuttu yhtald, joka pystyy tuottamaan luonnollisia kolmiulotteisia muotoja.
(Khatchadourian, 2015.)

No Man’s Sky on hyva esimerkki proseduraalisesti luodusta sisallosta, silla pelin
kehittajat ovat ymmartaneet, ettd maara korvaa harvoin laadun. Vaikka sisaltta
voitaisiin luoda loputtomasti, on osasten oltava siséallon kokijalle merkityksellisia
ja mielenkiintoisia. Proseduraalisen generoinnin ongelma onkin usein helposti
havaittavista algoritmeista johtuva monotonisuus tai kolikon kaantépuolena hal-

litsematon kaaottisuus. (Khatchadourian, 2015.)

5.4 Eheys kaaoksessa

Gielisin superkaavan liséksi luonnossa toistuu muitakin kaavamaisia lukujonoja,
kuten Fibonaccin lukusarja ja sinikayra, joista johdettavia lukuja voidaan hyddyn-
tda proseduraalisessa luonnissa. Koska téllaisia matemaattisia yhtaloitd on ha-
vaittavissa luonnossa, on lopulta kysymys vain yksildiden ja timien ajasta, vai-
vasta ja luovasta ongelmanratkaisukyvysta niiden soveltamiseksi peleissa. Sa-
moin voi kuvitella olevan narratologisten kaavojen laita suhteessa emergenttiin
tarinankerrontaan. Koska selkeat kaavat ovat todistetusti olemassa, vaaditaan
vain oikea sovellustapa niiden kayttamiseksi mielekk&én, satunnaisesti luodun
sisdllon tuottamiseen. Kerrontaa sinansa ei ole koskaan olemassa havainnoin-
timme ulkopuolella, joten tarvitaan vain toisiinsa luontevasti liittyvia tapahtumia.
Ihmiset itse luovat tarinan yhdistamalla tapahtumat mielikuvituksessaan jatku-
moiksi. (Weise, 2011.)

Pelikasikirjoittaja Tom Jubert toteaa Pelit-lehden haastattelussa pelien tarinan-
kerronnasta nain: "Mielestani meidan pitaisi palata siihen, mista lahdimme, ja la-
kata yrittamasta tehda naita hyvin elokuvamaisia, hyvin dramaattisia, hyvin intel-
lektuaalisia kokemuksia. Sen sijaan meidan pitéisi tavoitella tarinakokemusta,

joka on hyvin yksinkertainen, mutta myds hyvin avoin, ja tuoda tarinaan enem-
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man proseduraalista generointia (Manzos, 2015).” Ehkapa ennen lineaaristen
medioiden, kuten kirjojen ja elokuvien kehittymistd kertomamme tarinat olivatkin

vuorovaikutteisempia.

5.5 Jaettu emergenssi

Pelaajan ja pelin kulkua passiivisesti tarkastelevan henkilon kokemus pelista
ovat hyvin erilaiset. Simulaatiota passiivisesti sivusta seuraava nékee vain loppu-
tuloksen, mutta simulaation kanssa interaktiossa oleva vaikuttaa lopputulokseen
aktiivisesti. Taman vuoksi ludologian kantaisd Gonzalo Frasca vaittaa ettd simu-
laatiota ulkopuolisesti tarkkaileva ei voi kokea emergenttia tarinaa, vaan kokee
sen aina lineaarisena, passiivisen tarkkailijan roolissa. Mielestani tama véaite on
vanhentunut. Twitchin ja YouTuben kaltaiset videoiden suoratoistopalvelut mah-
dollistavat lukemattomien pelaajien samaan pelisessioon osallistumisen aktiivisi-
na tarkkailijoina passiivisen tarkkailun sijaan. Pelaamisen suoratoiston suosio
perustuu mielestani juuri interaktiivisuuteen pelaajan ja yleison valilla. TAméa taas
tarkoittaa etta yleis6 voi vaikuttaa pelin kulkuun mielipiteillaan. Tallainen interak-
tio eroaa normaalista katsojan ja esiintyjan valisesta suhteesta, silla suoratoistoa
seuratessa jokainen katsoja voi halutessaan pyrkia ottamaan aktiivisen roolin pe-
lissa, esimerkiksi neuvomalla pelaajaa tai johtamalla tata harhaan. (Frasca,
2003.)

Erityisesti monen pelaajan pelatessa samaa pelid, ohjatessa kollektiivisesti nor-
maalisti yhdelle hengelle tarkoitettua kokemusta, on simulaatiossa aivan uusi ta-
so ja koko kokemus perustuu emergenssille. Itse pelin tarina taitaa naissa tapa-
uksissa muuttua toissijaiseksi. Ilmié on mielenkiintoinen kehityksen suunta. Tal-
laisia kokeiluja on tehty Twitch-palvelussa, jossa kaikki suoratoistoa seuraavat
ovat potentiaalisesti pelaajia. Itse peli on paalla palvelinkoneella josta sitd myos
videoidaan. Pelaajina toimiva yleis6 &anestaa seuraavasta komennosta Kirjoit-

tamalla kommentti-ikkunaan haluamansa nappainkomennon. (kuvio 7.).
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Kuvio 7. Twitch Plays Pokemon. Parhaimmillaan yli 75 000 yhta-aikaista kaytta-
jaé pelasivat samaa pelid useiden viikkojen ajan.

5.6 Emergentti huumori

Peleissd oleva huumori perustuu samoille teemoille ja keinoille, kuin huumori
muissakin medioissa. Pelien huumorin voi jakaa teknisen toteutuksen kannalta
kahteen keinoon. Vitsit voivat olla hyvin tarkkaan etukateen saneltuja ja perustua
esimerkiksi valmiiksi purkitetuille dialogeille ja animaatiolle kuten muissakin me-
dioissa. Toisaalta huumori voi pohjautua pelkastdan pelin saanndille ja simulaa-
tiolle. Emergentti komedia on monesti fyysistd ja useimmiten parhaimmillaan
moninpeleissa, erityisesti pelaajien ollessa keskendaan samassa tilassa. Jos pe-
lissa on fysiikkamoottori, silla on helposti kaikki mahdollisuudet muuttua sketsi-
viihteeksi. Suunnitelmallinen emergentti huumori on vaikea toteutettava. Simu-
laatiosta kumpuavan huumorin lahtékohtana on usein sen yllatyksellisyys. (Lane,
2015)

Yllatyksellisen huumorin myéta pelin tekniset virheet voivat kdéntyd voitoksi.
Yleisimmat syyt odottamattomaan komiikkaan tarjoavat pelien fyysisten objektien
kasittelysta vastaavat algoritmit, eli fysiikkamoottorit epékohtineen. Erilaisia vir-

heita voi esiintyd tormaystarkistuksessa, objektien piirtdmisessa, odottamatto-
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miin tilanteisiin kesken&an paatyvien pelaajahahmojen asetelmissa ja hahmo-
mallien yksittdisten osien eparealistisessa kayttaytymisessa, jotka aiheuttavat
usein tahatonta emergenttia koomisuutta. Henkilokohtaisesti koen pelien tahat-
toman koomisuuden hyvana asiana niin pitkd&an kuin rikkinéisyys on pintapuolis-

ta. Tallaistakin emergenssia tavataan vain pelien yhteydessa.
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6 VIDEOPELIEN LAINATUT KERRONNAN KEINOT

Tassa luvussa kasitellaan peleissad kaytettyja keinoja kerronnan valittAmiseksi
pelaajalle. Luku on luettelomainen ja saattaa jattdd mainitsematta joitain keinoja.
Luvun tarkoituksena on antaa yleiskatsaus erilaisiin pelaajalle havaittavissa ole-
viin kertomuksen valittamisen keinoihin, eika pureutua sen yksityiskohtaisemmin

esimerkiksi eri genreihin, aikakausiin tai yksittaisten keinojen kieleen.

6.1 Audio

Peleissa kaytetyt danet voi luokitella musiikkiin, ambienttiin (ympariston dénet),
aaniefekteihin ja puheeseen. Aania kaytetaan peleissa luomaan tunnelmaa, alle-
vilvaamaan nakyvaa toimintaa, tai antamaan pelaajalle informaatiota nakymaét-
tomissa tapahtuvista asioista. Pelimekaniikka voi myds perustua kokonaan aa-

nimaailmalle, kuten rytmi- ja musiikkipelien tapauksessa. (Rogers, 2010)

Nykyaan pelien sisdltéa ei rajoita enaa tallennustilan maara. Harppaukset aanen
laadussa ovat olleet tallennustilan kasvamisen ja tyokalujen kehittymisen ansios-
ta yhta suuret kuin grafiikan laadussa. Aanen ja musiikin tuotannon ongelmat ei-
vat yleensa ole enaa sidoksissa teknisiin rajoitteisiin ja tekijat voivat keskittya

luoviin ongelmiin. (Rogers, 2010.)

Puhuttuna &&nena kuullaan joko kahden tai useamman hahmon valista dialogia
tai yhden hahmon puhumaa monologia. Molempia keinoja kaytetdan omien ha-
vaintojeni mukaan viemaan juonta eteenpdin ja paljastamaan pelaajalle hahmo-

jen ja maailman taustoja, sekéa hahmojen motivaatioita.

6.2 Graafinen tyyli

Graafiseen tyyliin kuuluvat esimerkiksi hahmojen esittamisessa kaytetyt animaa-
tiot ja muodot, ymparistd ja varimaailma, valaistus, julisteet seka kayttoliittyma

vain muutamia mainitakseni. Nama kaikki viestivat pelaajalle sanattomasti peli-
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maailmasta ja pelin tunnelmasta. Graafisen tyylin alle lukeutuu hyvin moninainen
maara eri asioita. Pitddkseni aihealueen rajattuna kasittelen tadssé luvussa tar-
kemmin vain paria graafisen tyylin alle niputtuvaa elementtia. Hahmot ja milj6o
ansaitsevat omat kappaleensa, silla ne ovat peleissa osa aktiivista kerrontaa ja

erottamaton osa pelin ytimen muodostavaa pelimekaniikkaa. (Solarski, 2013.)

Henkilokohtainen suosikkini graafisista tarinankerrontaa tukevista elementeista
ovat peleissa usein kaytetyt julisteet. Julisteilla voidaan avata pelimaailmaa ja
sen asukkaiden arkea, seka tuoda huumoria ja vareja synkkiinkin peleihin. Usein
julisteet nahdaéan mainosten muodossa. Alla olevassa kuvassa (kuvio 8.) nah-
daan kauhupelin sisaltamia julisteita. Julisteiden sisélto vaihtelee pelkéstaan tas-
sa pienessakin otannassa alkoholimainoksesta pelin tapahtumien historiaan ja
pelin sisalla toimivien suuryritysten profiilin kohotukseen. Toisinaan tallaisiin pel-
kastaan graafisiin ja epainteraktiivisiin pelin osiin voidaan liittaa hyvin pintapuolis-
ta pelimekaniikkaa kuvien kerdilyn muodossa. Kerdilyn ohessa tallaisten kuvien
ainoa funktio on usein syventaa pelaajan kokemusta pelimaailmasta, toisin sa-

noen kerronnan vahvistaminen elaytymisen kautta.

Kuvio 8. Julisteita pelista Alien: Isolation.
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6.3 Hahmot

Kasikirjoituksessa hahmot maarittyvat tekojensa, eivat sanojensa kautta. Peleis-
sakin tarinat keskittyvat hahmojen toimintojen ymparille. Hahmojen toiminnot
maarittelevat hahmot ilman etté sanallista kerrontaa tarvitaan. Toimintojen avulla
voidaan vuorovaikuttaa paitsi pelin sisélla, myos pelaajan kanssa. (Minkley,
2011.)

Hahmot voidaan erottaa toisistaan kaytokselladn ja ulkoisilla piirteilla, kuten
muodolla, varilla ja liikekielella. Graafisilla elementeilla pelaajalle voidaan valittaa
yhdella silmayksella viesteja esimerkiksi hahmojen tunteista, motiiveista, keski-

naisista suhteista, seké heidan suhteestaan ymparistoon. (Solarski, 2013.)

Pelaajan alter egosta pelimaailmassa puhuttaessa voidaan kayttaa termia Ava-
tar. Avatar on kayttajaa edustava hahmo tietokonepelissa, virtuaalitodellisuudes-
sa tai keskustelupalstalla. Hindulaisissa myyteissa sana tarkoittaa lihaksi tullutta
jumalolentoa, mutta on levinnyt tietotekniikan termiksi. Usein avatar on pelin tari-
nan paahahmo, silla se on pelaajan ohjauksessa ja tapahtumien keskipisteessa.
Pelaaja on interaktiossa pelimaailman kanssa avatarinsa kautta, joten avataria
on myos pelaajan paaasiallinen samaistumisen kohde. Avatariin samaistuminen
on ratkaisevan tarkea osa pelikokemusta, erityisesti epauskon jannitteen saily-

misen kannalta. (Partanen, 2009.)

6.4 Miljod

Pelin tapahtumaymparistbistd puhutaan vaihtelevilla termeilla. Siind missa ker-
ronnan teorian kannalta miljod on oikein hyvé termi, peleissa eri tapahtumaym-
paristéilla on myos pelimekaaninen ulottuvuus. Tapahtumaymparistoista kaytetty
termi peleissa on yleensa kentta tai taso (level). Pelin sisélla kenttd voi tarkoittaa
tapahtumaympariston liséksi yksittaista tapahtumaympariston osiota tai pelaajan
etenemiseen viittaavaa yksikk6d. Myos muita samaa asiaa hiukan eri aspektista
kuvaavia termeja, kuten maailma tai kartta, voidaan kayttaa. Termeihin huomion

kiinnittdminen on oleellista, silld jo kentan ja maailman vélinen ero on mittakaa-
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valtaan yksiselitteinen. Kun pelaajalle kuvaillaan tapahtumaymparistda, tallaisella

yksittaisella sanalla voidaan vaikuttaa mielikuviin. (Rogers, 2010, 197.)

6.5 Valivideot

Valivideot ovat pelissd néhtavia, etukdteen animoituja tai nayteltyja videoita. Ne
edistavat juonta, luovat tunnelmaa ja esittelevat hahmoja tai ymparistoja. Tyypil-
liset valivideot ovat epéainteraktiivisia ja tapahtuvat varsinaisen pelin ohessa. Va-
livideoiksi voidaan kuitenkin lukea myds pelimoottorin sisalla toteutetut etukateen
maaratyt tapahtumat, jotka palvelevat samaa tarkoitusta, mutta sallivat tai jopa
vaativat pelaajainteraktion. Jalkimmaisen kaltaiset juonenkuljettamiskeinot ovat
olleet olemassa jo pitkaan, mutta niitéa pyritddn kayttamaan nykyddn enemman,
jotta pelaajan mielenkiinto peliin ja sen tarinaan saataisiin pidettya kiinteammin
ylla. Kontrolloidun spektaakkelin tarjoamisessa erilliset valivideot pitavét edelleen
pintansa ja niita ndhdaankin esim. avaus ja lopetusvideoina, pelaajaa palkitse-
massa tai pelia rytmittamassa. (Rogers, 2010, 407-408.)

Pelaaja ei voi yleensa vaikuttaa valivideoiden kulkuun, paitsi jos kyseessa on
QTE, eli quick time event. QTE:t ovat valivideoihin upotettuja pelaajalta vaadittu-
ja ndppéainkomentoja, joissa onnistuminen ja epaonnistuminen muuttaa valivide-
on kulkua. Yleensa QTE:ssa epaonnistuminen johtaa saman kohdan uudelleen

yrittdmiseen onnistumiseen asti. (Rogers, 2010, 183-184.)

6.6 Dialogi

Dialogi on vuoropuhelua. Peleissa nayttelijoiden lukema dialogi palvelee kahta
tarkoitusta. Dialogi edistaa juonta esimerkiksi kertomalla pelaajalle lisaa pelimaa-
ilmasta tai hahmoista. Juonen edistamisen lisaksi dialogi ohjaa pelaajaa eteen-
pain pelikokemuksessa kertomalla suoraan tai vain vihjaamalla mita pelaajan pi-
taa seuraavaksi tehda. Hahmojen luonteenpiirteitd voidaan korostaa heidan
kayméanséa dialogin ja yksittdisten kommenttien myota. Dialogi esitetddn usein
seka puhuttuna, etta tekstina. (Dille & Platten, 2007, 59-61. Rogers, 2010, 86.)
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Pelien dialogi nauhoitetaan usein perinteisesti mikrofoniin puhumalla. Nayttelijan
likkeita taltioidessa voidaan aanittaa myos repliikkeja, kuten elokuvassa. Rep-
likkeja voidaan aanittdd myos jalkikateen pelitilanteisiin sovittaen. Ta&méa onnis-
tuu esimerkiksi pukemalla nayttelijalle tai nayttelijéille mikrofonit heidan seura-

tessaan pelikuvaa tai pelatessaan.

6.7 Tekstisisalto

Yksi tapa jaotella kuvallista kerrontaa peleissa on grafiikkaan, kayttoliittymaan ja
tekstiin jakaminen. Kayttoliittyma on toki tarke& osa pelaajan ja pelin vélista vuo-
rovaikutusta, mutta en itse laskisi sitd osaksi pelien tarinankerrontaa. Ellei sitten
kayttoliittymaan lisata funktionaalisuuden ulkopuolelle jaavia kerronnallisia ele-
mentteja. (Dille & Platten, 2007.)

Varhaiset tietokonepelit olivat usein joko tekstipohjaisia ja tarinakeskeisia, tai pe-
limekaniikkaan keskittyneitd, jolloin tarina jai sivummalle. Nykyaan tekstisisaltt6a
kaytetadn peleissa runsaasti erilaisissa tarkoituksissa. Peleissa kaytetyn tekstin
voi jaotella kertovaan tekstiin ja tekstin kayttamiseen ikoneina. Esimerkiksi Super
Mario Brossissa suuri osa pelin tekstista toimii ikoneina tai muuten pelkastaan
informatiivisena. Ennuigissa tekija hyddyntaa tekstia tarinan valittamiseksi (kuvio
9.). (Dille & Platten, 2007.)
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Kuvio 9. Ikoniteksti ja kertova teksti. Vasemmalla ruutukaappaus Nintendon 1985
julkaisemasta pelistd Super Mario Bros ja oikealla ruutukaappaus Josh Millardin

2015 julkaisemasta pelistéa Ennuigi.
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7 AJATUKSIA PELIEN TARINANKERRONNASTA

Tama luku sisaltdd padasiassa omia ajatuksiani pelien tarinankerronnasta. Pe-
rustelen mielipiteitani kaytannon esimerkeilld, silla aiheesta on paikoin haastava
loytaa tutkimustietoa. Siella missa lahteet puuttuvat, kyse on puhtaasti subjektii-
visesta mielipiteestani. Luvun tarkoitus on yhté lailla kerata omat ajatukseni ka-

saan, kuin tarjota uusia perspektiiveja lukijalle.

7.1 Interaktiivinen audiovisuaalinen media

Pelit voidaan maaritella kattavasti interaktiiviseksi audiovisuaaliseksi mediaksi.
Tama termi on hyvin yleismaailmallinen. Jopa niin yleismaailmallinen, etta sen
voisi ajatella patevan muihinkin ilmiasuihin kuin peleihin. Ollaanhan televisionkin
kanssa vuorovaikutuksessa kaukosaatimen avulla. Itse kuitenkin pidan maari-
telmasta, silla se sisaltaa kaikki pelien ominaispiirteet. Avaan noita piirteitéa seu-

raavaksi.

Interaktiivisuus tarkoittaa vuorovaikutusta. Pelilla on aina osallistuja, eli pelaaja.
Pelaaja ohjaa pelin kulkua olemalla vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Peli aset-
taa pelaajalle tavoitteet, kuten monesti minimivaatimuksena pidetyt voitto- ja tap-
pioehdot. Tavoitteet ovat osa saantdja, joiden rajoissa pelaaja toimii. Se miten
pelaaja on vuorovaikutuksessa peliin sdantéjen kautta muodostaa pelimekanii-
kan. Pelimekaniikka on vain peleissa tavattava ilmio, jonka suhteesta pelin ker-

rontaan palaan pian.

Audiovisuaalisuus tarkoittaa kuvaa ja aantd. Molemmat, tai vahintaankin toinen
on aina peleissa lasna valittamassa tietoa pelaajalle. Pelaajan syote, eli pelille
antama komento, tuottaa aina kuvaan tai &&aneen perustuvan palautteen. Pelaa-
jan ja pelin valinen kommunikaatio perustuu pelaajan toiminnon ja pelin vasta-
toiminnon varaan. Audiovisuaalinen informaatio maarittelee myoés pelaajan suh-

tautumisen peliin ja sen millaista tietoa pelaaja saa.
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Media tarkoittaa, ettd kyse on viestin- ja ilmaisuvalineesta. Viestien valittaminen
littyy erottamattomasti seka interaktiivisuuteen, ettd audiovisuaalisuuteen. Pe-
laaja tarvitsee keinot ja ymmarryksen viestiakseen pelin kanssa tai sen avulla.
Pelit ovat kayttajan ja ohjelman valisen valitttman kaksisuuntaisen viestintansa

ansiosta taysin omanlaisensa media. (Kielitoimiston sanakirja, 2015.)

7.2 Pelimekaniikka vuorovaikutuksen valineena

Pelimekaniikka on pelin saantdjen ja pelaajan kaytdssa olevan laitteiston varas-
sa oleva tapa pelaajan ja pelin vuorovaikutukselle. Yksinkertaistaen pelimekanii-
kassa on kyse ongelmien ja ongelmanratkaisumetodien esittamisesta ja sovel-
tamisesta. Usein ongelmat ja tytkalut esitetddn asteittain monimutkaistuvana.
Asteittaisella haasteen kasvattamisella pidetaan pelaajan mielenkiinto ylla. As-
teittaisuudella myos varmistetaan, ettei pelaaja hAmmenny ja turhaudu saades-

saan kerralla liikaa uutta tietoa.

7.2.1 Draaman ja pelimekaanikan suhde

Draamaa ja pelimekaniikkaa rinnakkain tarkastellessa on mielenkiintoista havaita
kuinka samankaltaiset ominaisuudet niilla on. Klassisessa draamassa on kyse
ongelmien kasautumisesta ja niiden ratkaisemisesta. Ratkaisun hetki on kerto-
muksen maaritteleva piirre. Samoin pelimekaniikassa on kyse ongelmien esitte-
lysta ja niiden ratkaisusta. Toki suuria erojakin on, kuten pelien toistettavuus ja
erilaisten ratkaisumallien kokeileminen suhteessa draaman suoraviivaiseen ete-

nemiseen.

Haasteen voittaminen on sekd pelimekaniikassa ettd draamassa maaritteleva
hetki. Viime aikoina on haasteellisuus tehnyt paluun kallimpiinkin pelituotantoi-
hin. Enaa eivéat kaikki pelit pyri olemaan helppoja kulutustuotteita, vaan kayttavat
jopa myyntivalttinaan kovatasoista vaikeusastettaan. Hyvana esimerkkina toimii

From Softwaren Souls-pelisarja, joka on alusta asti tehnyt itsensa tunnetuksi an-
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teeksipyytelemattoman vaikeana. Jo pelin kansikuvalla luodaan pelaajalle mieli-

kuva matkaansa lannistuneesta sankarista. (kuvio 10.).

| '4.'7&- Yaghoh o € Muq‘\u\-m

Kuvio 10. Demon’s Soulsin kansikuva. Kyseinen kansikuva on pelin Japanilai-

sesta versiosta.

Draaman parissa kokijan ei yleensa tarvitse tehda tditd tarinan etenemiseksi,
mutta draaman tarina voi olla intellektuellisti ja emotionaalisesti haastava. Vaitan
ettd pelin haastetason nostaminen on suoraan sidoksissa pelaajan ja pelin vali-
seen alylliseen, seka erityisesti tunnesiteeseen. Jotta pelaaja ymmartaa vaikean
ongelman luonteen, hanen on omistettava sille enemman aikaa ja vaivaa l6y-

taakseen ratkaisun.

Vaikeustason lisaaminen potentiaalisesti lahentaa yleisad pelin kanssa. Toki
my0ds vastareaktio voi olla mahdollinen, mink& vuoksi haastavat pelit koetaan
jossain maarin edelleen pienemman yleison tuotteiksi. Naissa pienemmissa jou-
koissa voidaan kuitenkin puhua jopa kymmenista miljoonista asiakkaista. Ovat-
han e-urheilupelitkin pd&asiassa erittdin haastavia oppia, saati sitten parjata
huipputason kilpailuissa. E-urheilussa liikkuu kuitenkin pelimaailman suurimmat

ihmismassat ja rahat. Samoin kuin peleissa, myods draamassa kaikkein haasta-
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vimmat teokset nayttavéat olevan usein niita, joilla on mahdollisuus voittaa seka
kriitikoiden etta yleison sydamet. Kevyemmat pelit taas ovat komedian kaltaises-
sa asemassa. Niilla voi toki tavoittaa suuriakin yleis6ja, mutta usein teokselta
vaaditaan kokijan haastamista ennen kuin sen tekijat pokkaavat palkintoja gaa-

lailloissa.

7.2.2 Pelimekaniikka pelaajan vélikappaleena

Pelimekaniikka maarittelee pelaajan suhteen pelimaailmaan. Elokuvakasikirjoi-
tuksessa hahmot maarittyvat tekojensa, eivat niinkdan sanojensa kautta. Vas-
taavasti peleissa pelaajan asema pelin puitteissa maarittyy pelimekaniikan tarjo-

amien toimintomahdollisuuksien kautta.

Draamassa hahmot voidaan jakaa erilaisiin arkkityyppeihin. Naita on lahteista
riippuen kymmenistéa vain kouralliseen erilaisia. Jaottelun voi tehdd hahmojen
ominaisuuksien, kuten tavoitteiden, luonteenpiirteiden, paheiden ja hyveiden
mukaan. Peleissa toimivat hahmot voi toki jaotella samalla lailla arkkityyppeihin
suhteessa pelin juoneen, mutta pelimekaniikan nakdkulmasta jaottelu on musta-
valkoisempaa. Karkeasti jakaen pelimekaniikka on joko konstruktiivista tai de-
struktiivista. Liséksi pelaaja voi vaikuttaa maailmaan valittobmasti aktiivisesti tai
epasuorasti passiivisemmin. Tallainen kahtia jako on kuitenkin vain karjistettya
arkkityyppiajattelua. Myoés hahmojen arkkityyppeja pystyttaisiin hyddyntamaan
varmasti pelimekaniikan suunnittelussa ja toteutuksessa myos. Arkkityypitkin
pohjautuvat ihmisten perustarpeisiin ja psykologiaan tarjoten globaalisti ymmar-

rettavaa materiaalia. (Pearson, 1991.)

7.3 Draaman teoria suhteessa pelien kerrontaan

Pelimekaniikka koostuu sarjasta toistuvia toimintoja. Naita kutsutaan pelimekaa-
nisiksi silmukoiksi (gameplay loop). Esimerkiksi keskusteluvaihtoehdoista yhden
vastausvaihtoehdon valitseminen on yksi pelimekaaninen silmukka, kun koko

keskustelun lapi kdyminen useine vaihtoehtoineen on pidempi silmukka, joka si-
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saltdad useita pienia silmukoita. Edelleen itse pelin voi ajatella olevan yksi iso sil-
mukka, joka sisaltda lukuisia sisékkaisia silmukoita. Koska useimmissa peleissa
on voitto- ja tappioehdot, muodostavat pelit alusta loppuun kulkevan ehean ko-
konaisuuden, joka alkaa jostakin ja paattyy toisaalle. Tallaista rakennetta verrat-

taessa kolmiosaiseen draaman rakenteeseen niista 16ytyy yhtenaisyyksia.

Tarinan kaari on tarked huomioida juonellisissa peleissa. Lopetus on usein ker-
tomuksen maaritteleva osuus ja vaillinainen loppu voi mitatéida koko kertomuk-
sen. Otan esimerkiksi Mass Effect 3:n ja suomalaisen Trine 3:n. Molemmat ovat
trilogioidensa paatososia. Mass Effect 3:n tekijat lupailivat alun perin, ettéa pelaa-
jan koko trilogian aikana tekemat paatokset vaikuttaisivat loppuratkaisuun. Pelin
julkaisussa tuli nahtavasti kuitenkin kiire ja loppuratkaisu oli universumissa kai-
kuvan pamauksen sijaan suutari. Asiakkaat olivat tyrmistyneita ja aiheesta nous-
seen keskustelun seurauksena tekijat paatyivat muuttamaan loppuratkaisun péai-
vityksessa. Trine 3:n tekijat taas kohtasivat uusien pelimekaniikkojen sisallytta-
misen my6ta huomattavasti kasvaneen budjetin ja sitd myoéten kiirehdityn julkai-
sun. He eivét kuitenkaan onnistuneet kommunikoimaan markkinoinnissaan, etta
peli julkaistaisiin lyhyen lantana. Juoni ehti vasta alkaa pelin jo loputtua. Monen
fanin mielesta juoni ei varsinkaan koko trilogiaa ajatellen kasitellyt tapahtumia
tarpeeksi kattavasti. Peli kohtasi paljon negatiivisia kayttajaarvosteluja, jotka hei-
jastuivat valittémasti myyntiin ja saivat tekijat julkaisemaan anteeksipyyntévide-
on. Vajaaksi jatetyn tarinan seuraus on Trinen kohdalla tahéan saakka menesty-

neen pelisarjan epédvarma tulevaisuus.

Simulaatiopohjainen Dwarf Fortress kayttaa proseduraalista generointia luodak-
seen maailman asukkaineen joka pelikerralle uudestaan. Pelaajan ainut tavoite
on pitda vahintdan yksi yhdyskunnan muodostavista kaapidista hengissa epéa-
suorasti niihin vaikuttamalla, jotta peli jatkuu. Pelissa ei ole voittoehtoa. Maailma
luodaan jokaista pelikertaa varten uudelleen algoritmeilla ohjaten jokaisen k&a-
pioheimon edustajan luonteenpiirretta myodten. Nainkin paamaarattomassa ase-
massa pelaaja alkaa pelin sdéntdjen puitteissa tehda valintoja. Valinnat muodos-
tavat syy-seuraussuhteiksi muodostuvia temaattisia jatkumoja, eli kertomuksia.
Internetistd on l0ydettavissa runsaasti kaunokirjalliseen muotoon kirjoitettuja pe-

likokemuksia. Dwarf Fortress Stories -sivustolta (dfstories.com) loytaa kyseisen
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pelin tiimoilta syntyneita pelitilanteisiin pohjautuvia tarinoita, joita kirjoittajat ja toi-

set kayttajat ovat myos kuvittaneet.

Simulaatiopohjaisessa pelissa voi olla kerrontaa ilman juonta. Simulaation ei tar-
vitse olla monimutkainen mahdollistaakseen kerronnan syntymisen. Pelaaja on
aina pelin paahenkilo ja kuten muissakin kertomuksissa, p&&henkild on kerto-
muksen tapahtumien keskipisteessa. Jos pelaajan lasnéololla pelimaailmassa ei
ole merkitysta, ei pelilla ole pelaajalle merkitysta. Juoni ei koskaan etene ilman
pelaajan panosta. Simulaatiosta nousevassa emergentissa tarinassa pyrimme

joka tapauksessa tarkastelemaan meille esitettyja tapahtumia jatkumoina.

Valmiiksi luodun juonen liséksi voidaan kerronnassa kayttaa keinoja, jotka kerto-
vat pelaajan kayttaytymiseen muokkautuvaa tarinaa. Kokeellinen peli Facade
pyrkii luomaan pelaajalle avoimella tekstikentélla ja teko&lyn ohjaamalla isanta-
pariskunnalla interaktiivista draamaa illalliskutsun merkeissé. Pelaaja ohjaa kes-
kustelun kulkua syottamalla repliikkeja, joihin tekodly pyrkii reagoimaan. Téallai-
nen pelatessa tarkentuva tarinakin vaatii aina teeman ja vankan perusrakenteen.
Facade tarjoaa pelaajalle monia etukateen kasikirjoitettuja juonirakenteita, joiden
valilla liikutaan pelaajan toimien mukaan ja joiden keskinéisia rajoja halvenne-
tdan luonnollisuuden tunnun lisddmiseksi. Simulaation vaatimat sdéntoverkostot
ja strukturalistinen narratologia tuntuvat vain odottavan toistensa loytymista. Ih-
mettelenkin, miksi tallaisia rakenteellisia yhtenevaisyyksia ei ole hyddynnetty

enempaa pelimekaanisella tasolla?

7.4 Metapeli

Metapeli k&sittda pelitapahtuman ulkopuolelta saadun tiedon tai resurssien hyo-
dyntdmisen pelitapahtumaan vaikuttaakseen. Kaytannossa pelin vaikutus levit-
taytyy itsensd ulkopuolelle. Esimerkiksi etukateen kilpakumppanin pelitavoista

saatu tieto ja tuon tiedon hyddyntdminen kisassa on metapelaamista.

Trials Evolution vei metapelin niin pitkélle, ettd metapeli muodostui omaksi pelik-

seen. Trialsiin katketyt elementit muodostivat sarjan vihjeita, jotka johtivat ratkai-
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sua etsineet pelaajat aarrejahtiin oikeassa maailmassa. Monimutkaisten ongel-
mien ratkaiseminen vaati pelaajilta monen alan asiantuntemusta ja yhteistyota.
Vaivannaon seurauksena tekijoiden peliin, internetsivustoille ja fyysiseen maail-
maan katketyt vihjeet selvisivat, vaikka asiaan perehtyneet joutuvatkin odotta-
maan viimeisen palan paikalleen loksahtamista aina vuoteen 2113 asti. (Pyykko-
nen, 2014.)

Metatarina on kertomuksen sisdinen kertomus. Elokuvassa naytetaan kun hah-
mot kayvat teatterissa. Jos elokuvan hahmojen katsoma naytelma naytetdan
myo6s elokuvan katsojalle, on kyseesséd metatarina. Peleissa tavataan myods me-
tapeleja. Useimmiten kaytetty peli pelin sisélla on minipeli. Toistuvat ongelman-
ratkaisut, kuten lukkojen tiirikoiminen auki, ovat yleisimmin kaytetyt minipelit. Peli
saattaa sisaltda myos taysimittaisen pelin, usein saman sarjan vanhemman osan
muodossa. Ninja Gaidenissa pelihahmo voi pelata sarjan vanhempia osia peli-
maailman sisaisella kolikkopelilla. (Team Ninja, 2004.)

Metatarina on peleissa harvinainen dramaturginen tehokeino. Mielestani pelien
metatarinoilla on kuitenkin kaksi tdhan asti harvinaisemmalle kaytdlle jaanytta
mahdollisuutta. Molemmissa lahtokohtana on, ettd pelaaja ei ole tabula rasa,
vaikka pelin juoni olisi hanelle taysin tuntematon. Molemmat vaikuttavat pelin

kertomukseen sen ulkopuolelta.

Ensinnékin peleilla on mahdollisuus kommentoida omalla kerronnallaan sita ym-
paroivaa todellisuutta, jossa ne on luotu. Jos pelissa on hiukankaan taiteellista
sisaltéa tai kunnianhimoa, tekijéiden perspektiivi (kuten kulttuuriymparistd) valit-
tyy. Edella mainittu Metal Gear Solid -pelisarja on esimerkiksi kommentoinut
ydinaseiden kilpavarustelua japanin kaksi ydinpommia kokeneesta nakokulmas-

ta. (Konami, esim. 1998.)

Toinen mahdollisuus on spekulaatio. Her Story on peli, jossa pelaaja tutkii polii-
sin haastattelutaltiointeja naisesta, jonka mies on kadonnut. Peli jattda naisen
syyllisyyden tai syyttémyyden kokonaan pelaajan harkintakyvyn varaan. Epailtya
nayttelee oikea ihminen, joten pienimmatkin eleet ovat monitulkintaisia ja poten-

tiaalisia keskustelun herattgjia. Koska peli ei tarjoa yhta ainoaa oikeaa vastausta



41

naisen syyllisyydesta esittamaansa kysymykseen, pelaaja luo itse oman tarinan-
sa ja sosiaaliset pelaajat tietysti jakavat nama tarinat. Molemmat keinot voivat
oikein kaytettynd vahvistaa pelin kertomusta tekemalla siitd henkilokohtaisem-
man. (Barlow, 2015.)

7.5 Pelillistava kerronta

Pelillistaminen on erilaisissa palveluissa hyddynnettyd pelillisten ominaisuuksien
lisddmista palveluun, paaasiassa asiakassuhteen vahvistamiseksi. Lentoyhtidi-
den ja ruokakauppojen bonuspisteet ovat pelillistamisen arkipaivainen esimerkki,
mutta pelillisia elementteja voidaan hyodyntaé esimerkiksi internet-sivuilla, kou-
luissa ja kivijalkakaupoissa. Tassa kasittelen pelillistamisen osa-alueista vain ta-

rinallistamista.

Ruokakaupasta |0ytyy esimerkki myos tarinallistamisesta. Monissa ruokapakka-
uksissa on kerrottu tuotteen historiaan, syntyyn, valmistajaan tai valmistuspro-
sessiin liittyva tarina. Nama tarinat eivat valttamatta kerro mitaéan itse tuotteen
sisdllosta, mutta toimivat markkinoivana kertomuksena vahvistamassa ja luo-
massa odotuksia seka mielikuvia tuotteesta. Kuluttaja ostaa mieluiten tuotteen,
jonka arvomaailman kokee omaansa vastaavaksi. Toisin sanoen haluamme sa-

maistua jopa elintarvikkeisiin ja niihin liittyviin prosesseihin.

Opetuspeleissa tarinallisuudella voidaan teemojen ja syy-seuraussuhteiden kaut-
ta luoda pelaajalle innostava konteksti opetusmateriaalille. Pelimekaniikka pyrkii
aina aktivoimaan pelaajaa ja kerronta pelissa pyrkii samaan. Yksinkertaisimmil-
laan kerrontaa voi luoda teemalla. Tunnistettavalla teemalla voidaan vahvistaa
samaistumista ja sita kautta motivaatiota. Hyvin kaytettyna kerronnallisuudella
voidaan lujittaa pelaajan tunnesidetta peliin ja sen tarjoamaan sisaltéon. Kehitta-
jille konkreettista hyotya pitkaaikaisista asiakkaista on lujittunut asiakkaan luot-
tamus ja mahdollisuus kerata syventavaa tietoa tuotteestaan palautteen tai kayt-

torutiinien muodossa.
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8 POHDINTA

Rakenteellisten arkkityyppien tarkastelu on validia niin pitkdan kuin ihnmiset teke-
vat luomuksia toisilleen. Kertomusten rakenteelliset ominaispiirteet ylittavat nii-
den valittdjaaineena toimivien medioiden rajat. Taméa johtuu siita, etta kaikkien
medioiden valittaméat kertomukset tuottavat inmiset, joiden persoonaan, tarpeisiin
ja kulttuurihistoriaan kertomukset ovat sidottu. N&in peleissa ja muissa medioissa
kerrottuihin tarinoihin patevét hyvin pitkalti samat rakenteelliset sdannét. Kuiten-
kin pelit myds sekoittavat pakkaa mahdollistaen itselleen omintakeisen kerron-

nan.

Kaikki uudet keksinnét perustuvat jo olemassa olevalle teknologiapohjalle ja sen
uudelleensovitukselle. Nain myos kaikki uudet kertomukset perustuvat jo ole-
massa oleville elementeille ja naiden elementtien uudelleenjarjestelylle. Peleilla
on mahdollisuus luoda tapahtumaymparisto, jossa kerronnan elementit ovat koki-
jansa uudelleenjarjesteltavissd hanen haluamansa kaltaiseksi kokonaisuudeksi.
Tama uudelleenjarjestely tapahtuu pelin sallimissa rajoissa. Nain ollen avoimin-

kin kokemus maarittyy teeman, miljoon ja sallimiensa toimintojen mukaan.

Digitaalisten pelien kerronnallinen vahvuus ei kuitenkaan jaa vain simulaatiosta
nouseviin yksittaisiin tapahtumiin ja noiden tapahtumien luomiin kokonaisuuksiin.
Pelien on mediana mahdollista sisallyttaa kokijansa osaksi itseddn vahvemmin
kuin yksikaan toinen kerronnan muoto. Siind missé kirjat ovat kolmannessa per-
soonassa koettuja ja teatteri seka elokuvat toisessa persoonassa koettuja tapah-
tumia, on pelien mahdollista luoda ensimmaisen persoonan kokemus. Valiton,
interaktiivinen lasndolo yhdistettynd synnynnéiseen elaytymiskykyymme erottaa
pelit kokonaan omaksi kokemusmaailmakseen. Elaytymiskykymme lisaksi pelit
voivat tukea monille ihmisille luontaisia taipumuksia ymparistén tutkimiseen, luo-
vaan ongelmanratkaisuun, itsensé ilmaisuun ja ihmisten valiseen kanssakaymi-
seen. Viimeksi mainituista jokainen siséltdd jo itsessaan runsaasti potentiaalia

kertomusten syntymiselle.

Suurin vedenjakaja peleista pitavien ja peleja vierastavien valilla on usein pelien

vaatima aktiivinen osallistuminen. Interaktiivisena mediana pelit vaativat aina pe-
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laajan aktiivisuutta, jotta pelikokemus jatkuu. Toiminnot ovat myo6s pelaajan tyo-
kalu pelin tarjoaman kertomuksen kokemiseen. Ensimmaisen persoonan ongel-
manratkaisu on aktiivista. Toisin on kolmannesta tai toisesta persoonasta tapah-
tuva passiivisen ongelmien syntymista ja ratkaisua sivusta seuraavan osallistu-
jan laita. Tietysti aktiivinen tarkkailija voi l6ytaa enemman yksityiskohtia ja tasoja
my0s passiivisesti omaksuttavasta tarinasta, mutta sama pétee myds interaktiivi-

seen kerrontaan.

Passiivisesta tarkkailijasta aktiiviseksi kokijaksi siirtyminen voi haivyttaa neljan-
nen seinan kokijan ja koettavan valiltd kokonaan. Kokemuksen valiton henkilo-
kohtaisuus yhdistettyna aktiiviseen toimintaan ja noihin toimintoihin reagoivaan
ymparistoon ovat yhdistelma, joka vaatii luojiltaan ja usein kokijaltaankin koko-
naisvaltaista omistautumista. Ulkopuolisen tarkkailijan silmin tallainen omistau-
tuminen voi vaikuttaa jopa muusta ymparistosta eristaytymiseltd. Onkin hienoa
havaita, ettd siind missd nama keinot ovat peleille yksildllisid, voivat pelit muo-
vautua myos kevyemman kokemuksen tarpeisiin muista medioista lainattuja kei-
noja kayttaen ja omia vahvuuksiaan muihin medioihin pienempind annoksina li-
saten. Nain esimerkiksi lukijan valintojen mukaan haarautuvaa juonta kertova in-
teraktiivinen teksti on kevyempi kanssakaytava, mutta voi tarjota tuoreutta niin

tekijalleen kuin kokijalleenkin.

Globaalissa tietoyhteiskunnassa on jatkuvasti helpompi tuoda julki ajatuksensa
ja tavoittaa toisensa. Jaamme arkisiakin asioita oppiaksemme ja viihtyaksemme,
sekd ymmartadksemme paremmin ymparoivaa todellisuutta. Kertomukset anta-
vat meidan kurkistaa toistemme maailmoihin ja kokea vadlillisesti todellisuutta
toistemme kautta. N&in ollen digitaalisuuden mahdollistamat konkreettisesti luo-
dut maailmat ja niihin toinen toisemme vierailulle kutsuminen on luonteva suunta

kertomusten kehitykselle.

Kertomuksen asema kulttuurissa on ollut ja tulee varmasti myds olemaan kes-
keinen. Tiedon jasentdminen toisiaan seuraaviksi tapahtumaketjuiksi on ihmisel-
le luonnollinen tapa kasitellda informaatiota. Medioiden muuttuessa muuttuvat
myos kertomusten ilmiasut. Kuitenkin kertomuksen olemus on niin perustavan-

laatuisesti kertojaansa sidonnainen, etta se nayttdd pysyvan péaasiassa muut-
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tumattomana kerrontaan kaytetyista tyokaluista riippumatta. Tyokalumme ja ym-
paristomme ovat jatkuvassa muutoksessa, mutta ihminen itsessddn muuttuu hy-

vin hitaasti.
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