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Vaikka videopelit voidaan nahdé haasteellisena tarinankerronnan mediana klassisen tarinan-
kerronnan nakdkulmasta, ovat ne samalla potentiaalisin interaktiivisen tarinankerronnan me-
dia. Modulaarinen tarinankerronta on videopeleja varten kehitetty tarinankerronnan paradig-

ma, jolla pyritd&n haivyttamaan todellisuuden rajapintaa mahdollistaen kokijan uppoutumisen
pelimaailmaan kokonaisvaltaisesti.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia modulaarisen tarinankerronnan muotoa ja mita
haasteita sen kayttamiseen liittyy osana videopelien kehitysta. Tutkimukselle asetettu tutki-
muskysymys oli: mitkd ovat keskeisimmat haasteet modulaarisen tarinankerronnan kaytdssa
osana videopelien kehitysta?

Tyon viitekehyksessa pohjustettiin tutkimusta lyhyella katsauksella tarinankerronnan histori-
aan ja klassisen tarinankerronnan malleihin. Viitekehyksessa myos esiteltiin yleisimmin kay-
tetyt tarinankerronnan muodot ja modulaarisen tarinankerronnan perusajatus.

Tutkimus toteutettiin laadullisena tapaustutkimuksena. Tutkimuksessa tutkittiin yhtéd modulaa-
rista jarjestelméa. Modulaariseen tarinankerrontaan liittyvan suppean aineiston johdosta tut-
kimuksen tiedonkeruumenetelmana kaytettiin dokumenttianalyysia.

Tutkimuksessa selvisi, etta toiminnallisen tarinankerronnan muotona modulaarisen tarinan-
kerronnan on pohjauduttava uskottaviin ihmistunteisiin ja realistiseen sosiaalisen kanssa-
kaymisen stimulointiin. Modulaariseen muotoon rakennetun pelin elementit on myds oltava
dynaamisesti yhteydessa toisiinsa. Suurimmiksi haasteiksi modulaarisen tarinankerronnan
muodon kayttamisessa osoittautuivat erittain haastavat kehitystyon vaatimukset.

Vaikka modulaarinen tarinankerronta voidaan nahda haasteellisena tarinankerronnan muoto-
na pelinkehityksen nakdkulmasta, voi pelialan kehittyminen luoda puitteet sen kayttamiseen
tulevaisuudessa. Mahdolliset jatkotutkimusaiheet voisivat liittyd tutkimuksessa esitettyjen
haasteiden ratkaisemiseen esimerkiksi jarjestelméasuunnittelun tai teknologian avulla.
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1 Johdanto

Videopelit ovat kasvattaneet kulttuurillista merkitystaan kiihtyvaan tahtiin koko olemassa-
olonsa ajan. Yha suuremmalle osalle vaestta videopelit ovat viihteellisena ilmiona kasva-
neet suuremmaksi kuin elokuvat, televisio tai urheilu. Videopelit ovat suosionsa kasvaes-
sa myos herattaneet akateemisen maailman mielenkiinnon ja vuosien varrella ne ovatkin

vakiinnuttaneet paikkaansa myds tutkimusten kohteina (Aarseth 2001).

Nykymuotoinen pelitutkimus on syntynyt 2000-luvun taitteessa narratologien ja ludologien
(my6hemmin pelitutkija) valisista keskusteluista siitd, voivatko pelit kertoa tarinoita. Kar-
keasti jaotellen pelitutkijoiden kasityksen mukaan peleissa kuuluisi analysoida tarinoiden
sijaan pelimekaniikkoja, kun narratologit nakevat videopelit tarinankerronnallisina valinei-
na. Pelitutkija Frascan (2003) mukaan narratologien ja pelitutkijoiden vélinen kiista on
keskustelijoiden vélista vaarinymmarrysta. Hanen mukaansa pelitutkijat eivét ole taysin
torjuneet pelien narratiivisuutta vaan ongelmaksi on koettu narratologian kayttaminen pe-
lien analysoimisessa. Narratologian kasitteiston ja videopelien valisen epasopivuuden voi

havaita tarkastelemalla videopelin ja narratiivin suhdetta.

Narratiivi on yleisimmin maaritelty kertomukseksi tai kertovaksi esitykseksi, joka vakiinnut-
taa eri tapahtumien valista jarjestysta loogisessa suhteessa (Tieteen Termipankki 2018).
Narratiivilla on tyypillisesti kaksi erilaista aikaan liittyvaa maaritelmaa. Tarinan ajalla tarkoi-
tetaan tarinan tapahtumien kronologista jarjestysta. Narratiivin ajalla tarkoitetaan aikaa,
jolloin tarinan tapahtumia kerrotaan. On olemassa myos kolmas aika, jolla tarkoitetaan
hetked, kun tarinaa luetaan tai katsotaan. Narratiivile on myds ominaista, etta se on siir-

rettdvissa mediasta toiseen. (Juul 2001.)

Videopelit ovat vuorovaikutteinen media. Tama vuorovaikutteisuus luo ristiriidan narratiivin
ajan maaritelmiin, koska videopeleissa tarinan aika, narratiivin aika ja aika, jolloin tarinaa
seurataan, on toisinaan hankala erottaa toisistaan. Pelaajan vaikuttaessa toimillaan peli-
maailmaan tulee han silloin myds vaikuttaneeksi narratiivin aikaan. Myds narratiivin siirret-
tavyys mediasta toiseen toteutuu perinteisesta tarinankerronnan mediasta, kuten kirjoista

tai elokuvista videopeliksi, huomattavasti useammin kuin péainvastoin. (Juul 2001.)

Vaikka videopelit eivat kaikilta osin tayttaisikaan narratiivista maaritelmé&é, auttaa narrato-
logian teoria ymmartamaan paremmin peleja ja pelien suhdetta narratiiviin. Videopelien
erotessa mediana suuresti perinteisista tarinankerronnan medioista ovat tutkijat havain-
neet tarpeen taysin uudelle termille ja terminologialle videopelien tarinankerrontaa kasitel-
lessé. (Juul, 2001; Frasca, 1999.)



Vaikka videopelit voidaan n&hda klassisen tarinankerronnan ndkékulmasta haasteellisena
tarinankerronnan mediana, ovat ne samalla potentiaalisin interaktiivisen tarinankerronnan
media. Interaktiivisella tarinankerronnalla tarkoitetaan vuorovaikutteista tarinankerrontaa,
jossa yleiso6lla on mahdollisuus vaikuttaa tarinan kulkuun ja luomiseen reaaliajassa. (Ca-
vazza 2004) Osa pelikehittgjista pitadkin taydellisesti onnistunutta interaktiivista tarinaa

videopelien "Graalin maljana” (Schreiber, 2009b).

Interaktiivisen tarinankerronnan suunnittelussa kohtaavat ludologian, narratologian seka
pelisuunnittelun teoriat ja kaytanndét. Yhdistamalla elementteja kustakin tutkimuskentasta
pyritddn luomaan kokemus, joka haivyttaa todellisuuden rajapintaa. Tavoitteena on luoda
taydellinen immersio, joka mahdollistaa kokijan uppoutumisen pelimaailmaan kokonaisval-
taisesti. (Dineheart, 2009.)

1.1 Tutkimuskysymykset ja -tavoitteet

Modulaarinen tarinankerronta on videopeleja varten kehitetty tarinankerronnan paradig-
ma, joka pyrkii tuomaan videopelien narratiivia ja pelimekaniikkoja lahemmaksi toisiaan.
Modulaarisen tarinankerronnan muoto antaa paremmat perusteet interaktiivisen tarinan
kertomiseen verrattuna perinteisiin tarinankerronnan muotoihin. Tutkimuksen avulla on
mahdollista perehdyttaa itsensa modulaarisen tarinankerronnan perusajatukseen niin teo-

rian kuin k&ytdnnon esimerkkien kautta.

Taman opinnaytetyon aiheena on tutkia modulaarisen tarinankerronnan muotoa ja mita
haasteita sen kayttamiseen liittyy osana videopelien kehitysta. Tutkimukselle asetettu tut-
kimuskysymys on:

- Mitka ovat keskeisimmat haasteet modulaarisen tarinankerronnan kayttssa osana

videopelien kehitysta?

Opinnaytetytssa tarkastellaan myds, miten modulaarinen muoto eroaa perinteisesti kayte-

tyista tarinankerronnan muodoista.

Opinnaytetydn tavoitteena on antaa yksityiskohtainen kuvaus modulaarisen tarinanker-
ronnan suuntauksesta tapaustutkimuksen avulla. Aihetta tutkitaan yhden tapauksen kaut-
ta. Yhden tapauksen tutkiminen ei ole tieteellisesti kovin hyddyllistd, mutta se voi kuitenkin
rakentaa pohjaa aiheen jatkotutkimukselle. Tutkimuksessa yleistettavyyden sijaan tavoit-

teena on ilmién ymmartaminen.



Olen rajannut tutkimuksen ulkopuolelle videopeleiksi luonnehdittavat roolipelialustat, joi-
den pelillinen ja tarinallinen sisalté muodostuu pelaajien keskinédisesté verbaalisesta inter-
aktiosta. Yksi kuvauksen kaltainen peli on MUD (Multi User Dungeon) ja sen lukuisat eri
variantit. MUD on tekstipohjainen tietokoneroolipeli, jossa pelaajat kommunikoivat toisten-

sa ja pelimaailman kanssa kirjoittamalla (Antell & Bartle 1990-1991).

1.2 Tutkimuksen sisalto

Tutkimuksen toisessa luvussa pohjustetaan tutkimusta lyhyella katsauksella tarinanker-
ronnan historiaan. Historiikin jalkeen kasitellaan klassisen tarinankerronnan malleja, joi-
den avulla tarinoita on kautta aikain kerrottu. Luvun jalkimmainen osuus kasittelee video-
peleissa yleisimmin kaytettyja tarinankerronnan muotoja, jota seuraa modulaarisen tari-

nankerronnan paradigmaa tarkasteleva osuus.

Tutkimuksen kolmannessa luvussa esitellaan tutkimuksessa kaytetyt tutkimusmenetelmét
ja -aineisto. Luku sisaltdd myos dokumenttianalyysin toteutuksen esittelyn. Tutkimuksen
neljannessa luvussa kasitellaan tutkimuksen tapaus, joka esittelee yhden modulaarisen

tarinankerronnan kayttoa varten rakennetun jarjestelman.

Tutkimuksen viidennessa luvussa esitellaan tutkimuksen tulokset. Tulokset koostuvat
kahdesta osuudesta, joista toinen kasittelee yleisia modulaarisen tarinankerronnan haas-
teita ja toinen esittelee haasteita liittyen tutkimuksen tapaukseen. Tuloksissa esitetdan

my0s ratkaisu- ja kehittamisehdotuksia osaan tutkimuksessa ilmi tulleista haasteista.

Tutkimuksen kuudennessa luvussa kerrataan tutkimuksen tavoitteet ja saatetaan yhteen
tutkimuksen sisaltod tuloksineen. Luvussa kasitelladn myos tutkimuksen luotettavuuteen
liittyvia seikkoja ja esitelladn ehdotelmia mahdollisiin jatkotutkimuksiin. Tyon paattaa seit-

semas luku, jossa kasitellaan opinnaytetydn prosessia ja arvioidaan omaa oppimista.



2 Klassinen tarinankerronta ja tarinankerronta videopeleissa

Ihmiset ovat kertoneet tarinoita toisilleen vuosituhansien ajan. Suullinen tarinankerronta-
perinne kuljetti tarinoita sukupolvelta toiselle teatterin, balladin ja kaunokirjallisuuden saa-
pumiseen asti. 1900-luvun taitteessa tarinoiden kirjallinen ilmaisu sai rinnalleen tekniikan
kehittyessa elokuvat ja radion. Tarinat alkoivat kasvattaa suosiotaan myds sarjakuvien ja
pulp-lehtien muodoissa. Television kehittyessa siita syntyi merkittava tarinankerronnan
media aikaisempien medioiden rinnalle. Walt Disney venytti tarinankerronnan rajoja enti-
sestaan luodessaan Disneyworld-nimisen teemapuiston, jossa ihmiset paasivat osaksi
fiktiivisia tarinoita oikeassa maailmassa. (Dille & Platten 2007, 2-4.)

1970-luvun puolivalissa syntynyt roolipelaaminen yhdisti miniatyyripelit, statistiikan, tee-
mapuistojen kaltaisen immersion ja kuvitteelliset maailmat. Gary Gygaxin ja Dave Ar-
nesonin luoma Dungeons & Dragons (D&D) oli peli, jossa pelaajat ovat itse pelin fiktiivisia
hahmoja kuvitteellisessa maailmassa. (Stenros 2011.) Pelaaminen tapahtuu asioita ver-
baalisesti kuvailemalla ja kayttamalla apuna saannostoa, jolla pelaajien luomasta maail-

masta saadaan pelillisesti johdonmukainen (Dille & Platten 2007, 5-6).

Dungeons & Dragonsin kaltaisissa poytaroolipeleissa jokainen peliin osallistuva osapuoli
on sisalléntuottaja pelin kontekstissa. Poytaroolipeleille on myds ominaista, etté yksi pe-
laajista toimii pelissa pelinjohtajana. Pelinjohtajan rooli pelin sisdisena tarinankertojana
mahdollistaa vuorovaikutuksen pelaajien ja pelimaailman valilla. Péytaroolipeleissa peli-
kokemuksen muodostavat pelaajien yhteistyd ja seikkailut yhteisessa fiktiivisessa todelli-
suudessa kilpailullisuuden sijaan. Péytaroolipelaamisen vaikutus on ollut videopeliteolli-

suuteen voimakas kautta pelien historian. (Dille & Platten 2007, 5-6.)

Varhaisimmat videopelit olivat pddasiassa digitaalisia versioita perinteisista lautapeleista
kuten ristinolla tai shakki. Naissa peleissa ihmisen sijasta vastapelurina toimi tietokone.
Tarinalliset seikkailupelit, joissa pelaajasta tuli tarinan padhahmo, saivat alkunsa samoihin
aikoihin poytaroolipelien saapumisen kanssa 1970-luvun puolessa vélissa. (Schell 2008,
262.) Teknologian kehittymisen myo6ta on videopelien tarinallisuus ja suosio kasvanut aina
naihin paiviin saakka. Nykyaan videopeliteollisuuden suurimmat toimijat luovat peleja,

joiden tuotannolliset arvot ovat jopa Hollywood-elokuvia suuremmat. (Pirzada 2014.)

Videopelit eroavat tarinankerronnallisesti merkittavasti perinteisista tarinankerronnan me-

dioista. Tarinoissa, joita elokuvat, teatteri tai kaunokirjallisuus kertoo, esiintyy usein sa-

maistuttavia ihmisia, tai ihmismaisesti toimivia olentoja. Videopelit eivat valttamatta tarvit-

se tdméankaltaista toimijaa ollakseen viihdyttava kokemus. (Juul 2001.) Sen sijaan video-
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pelit poikkeavat tarinallisena mediana passiivisesti koettavista elokuvista olemalla koke-
mukseltaan interaktiivisia (Bryant & Giglio 2015, 22-25).

2.1 Klassiset tarinankerronnan mallit

Yksi vanhimmista ja tunnetuimmista kerronnan malleista on niin sanottu kolmen naytok-
sen rakennemalli. Mallin varhaisimman méaaritelman kehitti kreikkalainen filosofi Aristote-
les vuonna 335 ennen ajanlaskun alkua. Mallista on olemassa nykyaén useita eri variaati-
oita, kaikkien kuitenkin pohjautuessa Aristoteleen mallin perusajatukseen, jossa kaikilla
tarinoilla on alku, keskikohta ja loppu. Kun tarinoita eteenpain vieva voima syntyy konflik-

tista, voidaan kolminaytésrakenne nahda myos konfliktin eri vaiheina (Taulukko 1).

Taulukko 1. Kolmen naytoksen rakennemalli.

Alku Keskikohta Loppu
Aiheen esittely Vastakkainasettelu Loppuratkaisu
(konfliktin esittely) (konfliktin konfrontaatio) (konfliktin ratkaisu)
Ensimmainen naytos Toinen naytos Kolmas naytos

Naytdsten valiset siirtymat ovat tarinan taitekohtia. Vaikka siirtymat eivat riko tarinan "flow-
ta”, pystyy katsoja usein ne tarinaa seuratessaan tunnistamaan. Ensimmaisen ja toisen
naytoksen siirtyma voidaan katsoa tapahtuvan, kun tarinan paéhenkilé paattaa lahtea
ratkaisemaan ensimmaisessa naytoksessa esiteltya konfliktia. Toisen ja kolmannen nay-
toksen siirtyma voidaan ajoittaa aikaan, kun tarinan paahenkilé on saavuttamassa ratkai-

sun konfliktiinsa, mutta ratkaisun lopputulema on viela epaselva. (Scolnick 2014, 12-16.)
Hollywood-elokuvat jakavat kolminaytosrakenteen toisen naytoksen kahteen osaan, jolloin
narratiiville syntyy taitekohta teoksen puoleenvaliin (Taulukko 2). Tatéa rakennetta voidaan

kutsua myds neljan naytbksen rakenteeksi.

Taulukko 2. Neljan naytoksen rakennemalli.

Ensimmainen Toinen naytos A (Keskikohta) Toinen naytos B Kolmas nay-

naytos tos

Rakenne noudattaa tarkkaa muotoa, jossa ensimmainen ja kolmas naytds ovat ajalliselta
kestoltaan yht& pitkia ja toinen naytds on pituudeltaan kaksi kertaa niin pitka, kuin edella
mainitut. Jakamalla toinen naytds kahteen osaan, voidaan elokuvan keskikohtaan sijoittaa

juonellisesti merkittava ja kdanteentekeva tapahtuma. Neljan naytdksen rakenne on adap-



toitu myds moderneihin naytdsluontoisiin videopeleihin, kuten esimerkiksi BioShock. (Bry-
ant & Giglio 2015, 96.)

Lisaamalla narratiivin rakenteeseen naytoksia, voidaan sisallyttaa narratiiviin enemman

tapahtumia ja samalla vauhdittaa juonen kehittymista. Shakespearen naytelmat noudatta-

vat viisiosaista rakennetta. Naytokset jakautuvat rakennemallissa seuraavanlaisesti (Tau-

lukko 3):

Taulukko 3. Viiteen naytokseen jaettu rakenne.

Aiheen esittely
(konfliktin esittely)

Nouseva toiminta
(joka syventaa
konfliktia)

Kéaannekohta /
kliimaksi (vastaa
neljan naytdksen
rakenteen keski-

kohtaa)

Laskeva toiminta
(tarinan ristiriidat
ratkeavat. Voi
siséltéda viimeisen

jannitysmomentin)

Loppuratkaisu
(konfliktin ratkai-

su)

Ensimmainen

Toinen naytos

Kolmas naytos

Neljas naytos

Viides Naytos

naytos

Jaksomaisessa rakenteessa kolminaytdsrakenne jaetaan useaksi pieneksi kokonaisuu-
deksi, jaksoksi. Kukin jakso sisaltdd oman dramaattisen kontekstinsa (alku, keskikohta,
loppu). Jokaisen jakson loppu johtaa seuraavan jakson alkuun. Jaksot sisaltavat myos
itsendisen pienoistavoitteen, jonka taytyy ratketa ennen seuraavaan jaksoon siirtymista.
Pienoistavoitteet muodostavat jaksojen vélisen loogisen jatkumon. Kaytanndssa jaksot
voivat olla esimerkiksi videopelien tasoja (level, stage) tai televisiosarjan tuotantokauden
yksittaisia jaksoja (episodi). Esimerkiksi televisiosarjassa Lost jokainen yksittainen jakso
paattyy “cliffhangeriin” samalla kuljettaen sarjan paatarinaa eteenpain. (Bryant & Giglio
2015, 97-101.)

2.2 Tarinankerronnan muodot videopeleissa

Tassa osiossa kaytetyissa kaavioissa laatikot kuvaavat mita tahansa maaraa tarinaa edis-
tavaa elementtia. Nama voivat olla esimerkiksi pelin tasoja (level, stage), kohtauksia
(event), pulmia (puzzle) tai muita keinoja, joilla pelin tarinankerrontaa viedaan eteenpain.
Nuolet kuvastavat sitd, kuinka pelaaja pystyy likkumaan naiden tarinaa eteenpdin vievien

elementtien valilla.

Videopelien tarinat on mahdollista luokitella niiden muodon mukaan. Muodot maaritellaan
sen mukaisesti mita valintoja pelaajalla on, kuinka rajoittuneita valinnat ovat ja mika vaiku-

tus valinnoilla on tarinan kulkuun ja sen loppuun. (Schreiber, 2009a.)



Lineaarinen (peréakkainen) muoto on klassinen narratiivin muoto, johon suuri osa perintei-
sen tarinallisen median teoksista pohjautuu. Siiné tarina etenee alusta loppuun yhden-

suuntaisesti jatkuvasti edeten, kuten kuvassa 1 on esitetty. (Sheldon 2014, 313-316.)

J—[—0——-1L011

Kuva 1. Lineaarinen muoto (Schreiber, 2009a).

Myds videopeleissa lineaarisen muodon kayttaminen on suosittua, koska se mahdollistaa
edellisessa aliotsikossa kasiteltyjen klassisten tarinankerronnan rakennemallien tehok-
kaan kayton. Lineaarisessa muodossa pelaaja ei pysty vaikuttamaan omilla valinnoillaan
tai teoillaan tarinan kulkuun. Tasté syysta lineaarisissa peleissa tarinallinen ja pelillinen

kokemus eivat juurikaan tue toisiaan. (Sheldon 2014, 313-316.)

Haarautuvissa muodossa pelaajalle annetaan mahdollisuus vaikuttaa pelin tarinaan en-
nalta maaritetyissa valintapisteissa. Pelaajan saavuttaessa valintapisteen ja tehtydan va-
linnan, tarina jatkuu kohti seuraavaa valintapistetta kohti pelin loppua. Haarautuvat muo-
dot ovat lineaarista muotoa interaktiivisempia kuitenkin sailyttden kontrollin tarinan etene-

misesta tarinankirjoittajalla. (Schreiber, 2009a.)

Kuvassa 2 on esitetty yksi esimerkki haarautuvan muodon toteutustavoista. Kyseistd muo-
toa kutsutaan avoimesti haarautuvaksi muodoksi sen vapaasti haarautuvasta rakenteesta
johtuen. (Sheldon 2014, 316-322.)

|
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Kuva 2. Avoimesti haarautuva muoto.



Avoimesti haarautuvan muodon heikkous on sen vaatimat kehitystydn resurssit verrattuna
lineaariseen muotoon. Jokaisen lisédhaaran mahdollistamaan vaihtoehtoon on varaudut-
tava kehitystydn jokaisella osa-alueella. Mikali pelaaja lapaisee pelin vain kerran jaa ha-
neltad suuri osa pelin sisallésta ndkematta. Tarinan haarautumisesta johtuvat vaihtoehtoi-
set tapahtumat tarinassa aiheuttavat myos haasteen mahdollisten jatko-osien kehittami-
sen kannalta. (Sheldon 2014, 316-322).

Rinnakkain haarautuva muoto ratkaisee avoimesti haarautuvan muodon keskeisimmat
ongelmat antamalla pelaajalle vahemman kontrollia tarinan kulkuun (Schreiber, 2009a).

Tama voidaan havaita tarkastelemalla kuvaa 3.

Kuva 3. Rinnakkain haarautuva muoto. (Schreiber, 2009a.)

Yhdistamalla ennalta maaratyissa kohdissa tarinan haarat voidaan muodostaa pullon-
kauloja keskeisimpiin narratiivisiin tapahtumiin. Vaikka rinnakkain haarautuva muoto ei
poista taysin interaktiivisuutta, tekee se tarinan juonikaaresta kaytanndssa lineaarisen.
(Schreiber, 2009a.)

Saikeistetty muoto mahdollistaa useiden lineaaristen tarinoiden kokemisen vapaassa jar-
jestyksessa avoimessa maailmassa (kuva 4). Eri tarinat voivat olla kytkoksissa "paatari-
naan” tai toisiinsa, mutta se ei ole valttamatonta. World of Warcraft ja Elder Scrolls-
pelisarja (esimerkiksi Morrowind, Oblivion ja Skyrim) ovat pelejd, joissa muoto toteutuu

suoritettavien tehtavien kautta. (Schreiber, 2009a.)



—

HEgEEN
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Kuva 4. Saikeistetty muoto (Bryant & Giglio 2015, 105).

Saikeistetyssa muodossa klassinen kolminaytdsrakenne voi olla kaytdssa paatarinassa tai
alitarinoissa, mutta sen kaytto ei ole valttamatonta. Esimerkiksi Elders Scrolls-
roolipeleissa pelin paatarinan suorittaminen ei ole valttamattdmyys vaan pelikokemus voi
osalle pelaajista muodostua taysin sivutehtavien suorittamisesta ja vapaasta maailman
tutkimisesta. Talldin paatarina jatetaan usein taysin huomioimatta. (Bryant & Giglio 2015,
105.)

Saikeistettyd muotoa voidaan pitaa edellisiin esimerkkeihin verrattuna ensimmaisena to-
della ei-lineaarisena tarinankerronnan muotona. Narratiivin siséltdessa useita tarinallisia
alkuja, keskikohtia ja loppuja, joita pelaaja voi suorittaa haluamassaan jarjestyksessa,
tekee se tarinoiden kirjoittamisesta haastavaa. Mita enemman paa- tai alitarinoilla on yh-
teyttéd keskenaan, sita tarkemmin tarinan kirjoittajan taytyy olla perilla tarinoiden sisalta-
mistd muuttujista. Saikeistetyssa muodossa narratiivi ja pelimekaniikat tukevat toisiaan

paremmin verrattuna lineaarisen kaltaisiin muotoihin. (Sheldon 2014, 324-327.)

2.3 Modulaarinen tarinankerronta

Yleisimmin videopeleissé kaytetyt tarinankerronnan muodot ovat suunniteltu kaytettavaksi
klassisten tarinankerronnan mallien kanssa. Vaikka klassiset mallit ovat erinomaisia tari-
nankerronnan tyokaluja, on ne alkujaan kehitetty palvelemaan tarkoitustaan perinteisissa
tarinankerronnallisissa medioissa. Esimerkiksi kolmindytésrakenne sopii kokoillan eloku-
vaan, mutta ei valttdmatta kuukausien mittaiseen pdytaroolipeli-kampanjaan tai sadan

tunnin mittaiseen videopeliin. (Schreiber, 2009b.)

Modulaarinen tarinankerronta on yksi videopeleja varten kehitetyista kokeellisista narratii-
vin muodoista. Modulaarisen tarinankerronnan perusajatuksena on lahestya narratiivin
rakentamista pelisuunnittelun nédkdkulmasta klassisten tarinankerronnan mallien sijaan
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(naitd kuitenkaan taysin unohtamatta). Modulaarinen tarinankerronta pyrkii yhdistdmaan
pelimekaniikat ja tarinan yhtenaiseksi interaktiiviseksi kokemukseksi. (Sheldon 2014, 328
—-331)

Pelaajan vapaus vaikuttaa pelimaailmaan ja narratiiviin on keskeinen osa modulaarisen
tarinankerronnan muotoa. Kuvassa 5 esitettyyn modulaarisen muodon rakenteeseen ei
ole piirretty lainkaan pelaajan etenemista kuvaavia nuolia, koska pelaaja pystyy liikku-

maan moduulien valilla vapaasti. Ainoina poikkeuksina ovat tarinan alkua ja loppua ku-

[ O C
0 [C
[ L

Kuva 5. Modulaarinen muoto (Sheldon 2014, 328 — 331).

L

[]
|

Pelaajan vaihtoehtoja voisi kuvata piirtdmalla kaksisuuntaisen nuolen jokaisesta moduulis-
ta toiseen moduuliin. Kuvan selkeyden liséaksi nuolien pois jattdminen auttaa paasemaan
irti lineaarisen kerronnan kaltaisesta ajattelusta. Vaikka peli ei olisikaan rakennettu taysin
modulaarisen muodon varaan, tulisi pelaajan kokea tarinallisten reittien kulkemisen sijaan
pelimaailman kasvavan ymparillaan, mitd enemman han siella vaikuttaa. (Sheldon 2014,
328 —331))

Modulaarisessa muodossa yksi moduuli voi pitaa sisalladn moduuliin liittyvien staattisten

komponenttien (esim. pelin tapahtumapaikka) tai dynaamisten komponenttien (esim. tari-

nan etenemisvaiheet) lisdksi pienempid moduuleita (Kuva 6).
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Kuva 6. Modulaarisen muodon sisékkaisia moduuleita. (Sheldon 2014, 337 — 338.)

Kokonaisen pelimaailman voi ajatella yhtend suurena moduulina, joka pitda sisallaan pie-
nempia moduuleita. Nama voivat koostua esimerkiksi tarinoista, tehtavista, kohtauksista,
haasteista tai pulmista. Pieni moduuli, joka koostuu esimerkiksi kohtauksesta pelin sivu-
henkilon kanssa, voi sisaltaa saavutuksiin, ryhmittymiin tai palkintoihin liittyvid moduuleita.
Rakenne voi koostua niin monesta sisakkaisesta moduulista, kun se on kehitystydn kan-
nalta tarpeellista. Sisékkaisilla moduuleilla on mahdollista luoda narratiiville rakennetta,
joka auttaa sen teknisessa toteuttamisessa. (Sheldon 2014, 337 - 338).

Modulaarisen tarinankerronnan muoto tarvitsee toimiakseen systeemisen jarjestelman
samalla tavalla kuin videopeli tarvitsee systeemiseksi jarjestelmékseen pelimekaniikat.
Yksi esimerkki edell& mainitusta jarjestelmésta on dynaaminen olio-orientoitunut jarjes-

telmé, jolla on kuvattu Fagade-nimisen pelin rakennetta (Kuva 7).

Kuva 7. Dynaaminen olio-orientoitunut jarjestelma (Schreiber, 2009a).

Peli koostuu itsenaisista pienoistarinoista, joissa on useita sisédnmeno- ja ulostulopisteita.

Yksittainen ulostulopiste voi vied& pelaajan seuraavan pienoistarinan sisddnmenopisteelle
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tai mahdollisesti jopa kokonaistarinan loppuun. N&ita pienoistarinoita voi ajatella saman-
kaltaisina kokonaisuuksina kuin kirjan lukuja tai naytelméan / elokuvan kohtauksia. Pelaa-
jalla on mahdollisuus vaikuttaa itsendisten pienoistarinoiden sisdisiin tarinoihin omilla va-
linnoillaan. Taman liséksi pienoistarinoiden valinnat vaikuttavat kokonaistarinan kulkuun ja
tarinan lopetukseen. (Schreiber, 2009a.)

Modulaarisen muodon kaytanndssa soveltamiseen liittyy useita haasteita. Sita on kaytetty
hyvin vahan kaytanndssa, sen hyddyntaminen vaatii uudenlaista tapaa ajatella pelien nar-
ratiivia ja muodon integroituessa pelimekaniikkojen kanssa ohjaa se voimakkaasti pelin
kokonaissuunnittelua. Naiden liséksi se jakaa samoja haasteita perinteisesti kaytettyjen

tarinankerronnan muotojen kanssa. (Sheldon 2014, 328 — 331.)
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3 Tutkimusmenetelmat ja -aineisto

Tama tutkimus suoritettiin kayttamalla tutkimusstrategiana laadullista tapaustutkimusta.
Tapaustutkimus soveltui hyvin tutkittavan asian lahestymistavaksi, kun haluttiin ymmartaa
ja oppia tapauksesta. Tapaustutkimuksella pyrittiin myods vastaamaan tavoitteeseen tuot-
taa syvallista ja yksityiskohtaista tietoa tutkimuksen aiheesta. Tapaustutkimus soveltui
myds hyvin kehittamistydn lahestymistavaksi, kun tavoitteena oli tuottaa tutkittavasta koh-

teesta uusia kehitysehdotuksia ja -ideoita. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2014, 52-53.)

Tapaustutkimuksessa on tyypillisesti vain yksi tutkittava kohde. Tutkimuksen tapaus voi
olla esimerkiksi prosessi, ilmid, tapahtuma tai toiminto. (Ojasalo, ym, 52-53.) Taman tut-
kimuksen tapaus oli kaytdnnon esimerkki modulaarisen tarinankerronnan soveltamisesta
videopelin narratiivin suunnittelussa. Tutkimuksen tapaus oli poikkeuksellinen, koska mo-
dulaarisen narratiivin muotoa on kaytetty videopeleissa hyvin vahan. (Levine. 17-
21.3.2014.).

Modulaarisesta tarinankerronnasta on olemassa huomattavan vahéan aineistoja ja aikai-
sempia tutkimuksia. Aineiston suppeuden ja sen ollessa paaosin Kirjallisessa muodossa

valikoitui tutkimuksen tiedonkeruumenetelméaksi dokumenttianalyysi.

Dokumenttianalyysi menetelmana mahdollisti p&atelmien tekemisen erityisesti verbaali-
sesta, symbolisesta tai kommunikatiivisesta aineistosta. Dokumentit voivat olla esimerkiksi
verkkosivuja, lehtiartikkeleita, keskusteluja, raportteja, puheita, tai muita kirjallisia materi-
aaleja, jotka liittyvat tutkittuun aiheeseen. Menetelmén vahvuus piilee sen herkkyydessa
asiayhteydelle. Dokumenttianalyysia voi kayttaa myds sellaisten aineistojen analysointiin,

joita ei alun perin ole tarkoitettu tutkimusta varten. (Ojasalo, ym, 136.)

Keskeisimmat tavat analysoida aineistoa dokumenttianalyysissa oli sisallén analyysi ja
sisallon erittely. Sisallén analyysin avulla pyrittin kuvaamaan dokumenttien sisaltoa sanal-
lisesti seka etsiméén ja tunnistamaan tekstin merkityksia. Sisallon erittelyn avulla oli tar-
koitus kuvata maarallisesti, esimerkiksi numeroin, tekstin sisaltoa. Tavat eivat ole toisiaan
poissulkevia. Dokumenttianalyysissa aineistoa kasiteltiin purkamalla se osiin ja muodos-

tamalla osista looginen kokonaisuus. (Ojasalo, ym, 137.)

Dokumenttianalyysin ensimmaéisessé vaiheessa keréttiin ja valmisteltiin tutkimukseen liit-
tyvaa aineistoa. Toisessa vaiheessa kerattya aineistoa pyrittiin pelkistamaan ja ldytamaan

materiaalista toistuvia rakenteita, joita tulkittiin. Lopuksi edellisia vaiheita tarkasteltiin kriit-
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tisesti ja korjattiin tuloksissa mahdollisesti esiintyvia virheité ja vaaristymia, jotta tulosten

laatu ja luotettavuus paranisi. (Ojasalo, ym, 136-137.)

3.1 Dokumenttianalyysin toteutus

Dokumenttianalyysié varten ker&dmani aineiston voi jakaa kahteen kategoriaan: yleisesti
modulaarista tarinankerrontaa kasittelevaan materiaaliin ja suoraan tutkimuksen tapauk-
seen liittyvdaan materiaaliin. Yleisesti modulaariseen tarinankerrontaan liittyva materiaali
koostui kirjallisuudesta ja internet-artikkeleista. Tutkimuksen tapaukseen liittyva materiaali
koostui internetin pelinkehitykseen ja yleisesti videopeleihin keskittyvilla keskustelualueilla
kaydyista keskusteluista seka pelialaan ja pelinkehityksen liittyvista artikkeleista ja blogi-

kirjoituksista.

Yleisesti modulaarista tarinankerrontaa kasittelevan aineiston keraaminen tapahtui muu-
tamaa poikkeusta lukuun ottamatta hakukone-hakujen avulla. Poikkeukset koostuivat jo
ennen tutkimusta hankkimastani pelien tarinankerrontaa kasittelevasta kirjallisuudesta.
Internet-haut suoritin hakemalla ensiksi tietoa laajemmista kokonaisuuksista, joissa tutki-
muksen aihe voisi esiintya eri termistélla (interaktiivinen tarinankerronta) ja rajaamalla
hakuja asteittain lopulta paatyen hakemaan suoraan modulaarisen tarinankerronnan ter-

mill&.

Tutkimuksen tapaukseen liittyvaa aineistoa hain hakukoneiden kautta hakusanoilla, jotka
liittyivat Ken Levinen modulaariseen tarinankerrontaan liittyvaan GDC-esitykseen. Ta-
pauksen ainutlaatuisuudesta johtuen on Levine vahvasti henkil6itynyt aiheeseen liittyen,
joten hain tapaukseen liittyvaa dataa myds esimerkiksi Levinen medialle antamista haas-
tatteluista. Tapauksen esitykseen liittyvat konferenssitallenteet kommenttiosioineen sisal-

tyivat myds artikkelien ja blogikirjoitusten lisaksi analysoitavaksi materiaaliksi.

Paatin kasitella naméa kahteen kategoriaan jakamani aineistot erillaan ja koostaa niista
kaksi kokonaisuutta, jotka kumpikin palvelevat tutkimukseni tavoitetta. Toinen aineisto
vastasi modulaarisen tarinankerronnan haasteisiin yleisesséa kontekstissa kehitysehdotuk-
sineen. Toinen aineisto vastasi siihen, mita haasteita liittyy modulaariseen tarinankerron-
taan tutkimuksen tapauksen nakokulmasta ja kuinka tapauksen esimerkkisysteemia voisi

kehittaa jatkossa.

Molemmista aineistoista pyrin I6ytamaéan yhtenevaisia rakenteita liittyen modulaarisen

tarinankerronnan haasteisiin joko yleisessa tai tapauksen kontekstissa. Tarkastelin erityi-
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sen kriittisesti keskustelupalstoihin, artikkeleihin ja blogipostauksiin liittyvaa aineistoa, joi-

den kirjoittajien taustaa ja asiantuntijuutta aihetta kohtaan ei ollut mahdollista varmentaa.
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4 Tapauksen kuvaus: Narrative Legos — Building Replayable Narra-

tive Out of Lots of Tiny Pieces.

Tutkimuksen tapaus pohjautuu Ken Levinen luomaan modulaarisen tarinankerronnan jar-
jestelmaan, jonka han esitteli GDC-konferenssissa vuonna 2014. Taman kyseenomaisen
jarjestelman tarkoituksena on auttaa ymmartamaan modulaarisen jarjestelman rakennetta
ja sen kayttomahdollisuuksia konseptuaalisella tasolla. Valitsin tutkimuksen tapaukseksi
juuri tdman jarjestelmén ja sen esittelytilaisuuden, koska se on tutkimuksen kirjoitushetkel-
la tuorein, ehein ja tutkimuksen tavoitteen kannalta relevantein julkisesti aihetta kasittele-

va kokonaisuus.

Ken Levinella on historiaa videopelien tarinankerronnasta yli kahdenkymmenen vuoden
ajalta. Han on ollut luomassa esimerkiksi System Shock 2, Bioshock ja Bioshock Infinite -
peleja. Aikaisemmat pelit, joita Levine on ollut kehittAmassa, ovat perustuneet perinteisiin
videopeleissa kaytettyihin tarinankerronnan muotoihin. Seuraavassa pelissa, jonka kehi-
tysté Levine johtaa, pyritaan modulaarista jarjestelmaa kayttamalla luomaan interaktiivi-
nen, epdalineaarinen pelikokemus. (Levine. 17-21.3.2014.) Taman opinnaytetydn Kirjoitus-
hetkella edella mainitusta pelista ole annettu julkisuuteen uutta tietoa. Toistaiseksi on tie-
dossa vain se, ettd Levine on edelleen kehittdméassa uutta julkaisematonta pelia perusta-
massaan Ghost Story Games -yrityksessaan (Ghost Story Games 2018).

Levinen esittelema jarjestelma on hyvin karkea ja yksinkertaistettu esimerkki systeemises-
ta jarjestelmasta, jota voitaisiin kayttaa interaktiivisessa videopelissa. Jarjestelméan kes-
keisimmét piirteet ovat seuraavat:
- Pelin narratiiviset elementit ovat ei-lineaarisia ja dynaamisia (yhteydessa toisiinsa)
- Edella mainitut narratiiviset elementit aktivoituvat pelaajan tekojen kautta, ei ennal-
ta maaratysti, kuten perinteisesti on videopelien narratiivia viety eteenpain.
- Narratiivisten elementtien aktivoituminen (tapahtumat) taytyy olla pelaajalle ilmi-

selvia johdonmukaisuuden takaamiseksi. (Levine. 17-21.3.2014.)

Esityksessaan Levine teemoitti esimerkkijarjestelman fantasiaroolipeliksi. Peli rakentuu
avoimesta maailmasta, jota pelaaja voi tutkia vapaasti, tehda tehtavia maailmassa vaikut-
taville henkilGille ja jarjestdille, rakentaa itselleen varusteita ja tarvikkeita ja kehittaa itse-
aan seka kokemuspiste- etta kykyjarjestelmien avulla. Pelille on ominaista sen syklisyys
taistelujen ja muun toiminnan valilla. Esimerkiksi pelaajan taisteltua villielaimen kanssa voi

eldimen nylked ja nahan hyddyntdd myéhemmin laheisessa kylassa joko myymalla sen tai
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valmistamalla siitd varusteita. Kylassa kydessaan pelaaja saa uuden motivaation tehda

jotain, joka ajaa hanet jalleen taisteluun. (Levine. 17-21.3.2014.)

Tassa esimerkissa pelin avoin maailma sisaltaa kolme kylaa, joissa asuu kussakin oma
heimo (6rkit, haltijat ja ihmiset). Kussakin kylassa asuu lukuisia heimonsa yksil6ita. Jokai-
sessa kylassa asuu viisi erityistd hahmoa, jotka ovat pelin narratiivin kannalta merkittavia
henkilditd. Kutsuttakoon néaita hahmoja tahtihahmoiksi. Kuvassa 8 on esitelty heimojen
liséksi Orkkikylan tahtihahmot. (Levine. 17-21.3.2014.).

IHMISET Roope Taneli
TAHTIHAHMOT

Kuva 8. Heimojen kylat ja Orkkikylan tahtihahmot (Levine. 17-21.3.2014).

Jokaisella tahtihahmolla on intresseja. Nama intressit kuvastavat asioita, joista tahtihah-
mot valittavat ja joihin pelaaja voi vaikuttaa. Intressit ovat pelaajalle selkeitd ja nakyvia ja

niiden on vastattava pelaajan toimintaan. (Levine. 17-21.3.2014.)

Pelissa esiintyva orkki nimeltd Taneli on yksi orkkikylan viidestéa tahtihahmosta. Pelin
maailmassa orkit ja haltijat ovat olleen kautta-aikain vihollisia keskenaan, joten suurin osa
orkeista vihaa haltijoita. Yksi Tanelin intresseista on siis viha haltijoita kohtaan. Kuvassa 9
esitetyssd mittarissa sinisen nuolen osoittama kohta nayttdd minkalainen suhde Tanelilla
ja pelaajalla on liittyen Tanelin haltijavihaintressiin kyseisella hetkella. (Levine. 17-
21.3.2014.)
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Intressi: Haltijaviha

v
@3d3aToDOoD

Haltijoille tapahtuu pahaa: DD D

“ TANELI Haltijoille tapahtuu hyvia: G GG
Orkkikylin Seppd

N, .

Kuva 9. Taneli ja yksi hanen intresseistaan (Levine. 17-21.3.2014).

Kun pelaaja tapaa ensimmaisen kerran Tanelin on intressin tila neutraali. Mikéli pelaaja
auttaa haltijoita vaikuttaa se negatiivisesti Tanelin ja pelaajan valiseen suhteeseen ja toi-
sinpain. (Levine. 17-21.3.2014.)

Tahtihahmoilla voi olla useita eri intresseja. Naista yksittdisten intressien keskiarvo maarit-

téaa pelaajan suhdetta esimerkiksi tassa tapauksessa Taneliin, jota voidaan osoittaa Ku-
vassa 10 esitetylla kokonaissuhdemittarilla. (Levine. 17-21.3.2014.)

Tanelin subde pelaajaan

N g (@agaaDDODDD

Intressi: Orkkijumalan Pyhitin Rakennus

| <0|@aaaa@nooD

Intressi: Pirkko-Orkin Riiaaminen

@4d4ddoDDDDD)

—

Suhteen raja-arvot

Kuva 10. Kokonaissuhdemittari ja kolme intressimittaria (Levine. 17-21.3.2014).
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Tanelin ja pelaajan valisessé suhteessa on maarattyja raja-arvoja, jotka aktivoivat pelin-
siséisia toimintoja. Esimerkiksi olemalla erityisen hyvissa véleissa Tanelin kanssa, voi
pelaaja saada Tanelin takomopalveluista alennusta tai Taneli saattaa tarjota apuaan pe-
laajan taisteluihin. Kuten tosielamankin ihmissuhteissa, on pelissa mahdollista olla hyvissa
valeissa tahtihahmon kanssa, mutta omilla toimillaan pilata kahdenvélinen suhde, jolloin
pelaaja saa samalla unohtaa alennukset ja taisteluavun saamisen. (Levine. 17-
21.3.2014.)

Levinen esimerkissa tahtihahmojen intressit on luotu niin, etta eri tahtihahmojen valilla on
ristiriitoja. Esimerkiksi Taneli haluaa rakentaa vanhalle érkkijumalalle pyhatén, mutta ha-
nen naapurissa asuva 6rkki nimeltd Roope ei missddn nimessa halua nain tapahtuvan.
Heimojen sisaisten tahtihahmojen ristiriitojen liséksi heimojen vélisten hahmojen intressit
voivat olla ristiriidassa keskenaan. Esimerkkina jo aikaisemmin mainittu Haltijoiden ja Ork-
kien valinen riitaisa suhde, jota havainnoidaan myos Kuvassa 11. (Levine. 17-21.3.2014.)

Pelaaja Rakentaa Orkkijumalalle Pyhitén Pelaaja Auttaa Haltijoita
| s | s
ddddadDODPD | @4ddddPDADDD)

Intressi: Orkkijumalan Pyhétin Rakentaminen Intressi: Haltijaviha

e e

(i ) (i )
DDD DDA

Suhteen raja-arvo saavutettul Suhteen raja-arvo menetetty!
Pelaaja saa takomotuotteista alennusta. Pelaaja ei saa takomotuotteista alennusta.

Kuva 11. Pelaajan valintojen vaikutus Taneliin (Levine. 17-21.3.2014).

Pelaajan ei ole siis mahdollista miellyttda pelimaailmassa kaikkia vaan hanen teoillaan on
valittomia ja valillisia seuraamuksia. Kun pelaajan ja tdhtihahmon valinen suhde maarittyy
tédhtihahmon eri intressien valisesta keskiarvosta, voi pelaajan ja tahtihahmon suhde olla
positiivinen, vaikka pelaaja olisi toiminut negatiivisesti yhdessa hahmokohtaisessa intres-
sissé. (Levine. 17-21.3.2014.)
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Heimojen siséaista monokulttuuria on mahdollista myds rikkoa téahtihnahmaojen inhimillisilla
piirteilla. Pelissa voi esimerkiksi olla 6rkki nimeltdan Julia ja Haltija nimeltdan Romeo, jot-
ka ovat umpirakastuneita toisiinsa. Pelaajan auttaessa Romeota heikentaa se pelaajan
suhdetta muihin 6rkkeihin paitsi Juliaan, joka rakastajaa pelaaja tuli auttaneeksi. (Levine.
17-21.3.2014.).

Pelissa on tahtihahmojen lisdksi muita vahemman merkittavia hahmoja, joiden kanssa

pelaaja voi harjoittaa rajatumpaa kanssakaymistd. Nama muut hahmot voivat olla esimer-
kiksi kylan vartijoita, kauppiaita, vakoojia tai ihan tavallisia kansalaisia. Naiden vahemman
merkittdvien hahmojen suhde pelaajaan muodostuu kylaan kuuluvien tahtihahmojen suh-
teiden keskiarvosta pelaajaa kohtaan. Taméa ominaisuus painottaa suuressa kuvassa pe-

laajan ratkaisujen ja tekojen merkitysta yhteisdjen sisalla. (Levine. 17-21.3.2014.)

Levinen esimerkki esittelee myds riippumattomat tahtihahmot. Nailla tahtihahmoilla ei ole
erityista sidetta kyliin tai kansoihin vaan he toimivat itsenéisesti. Riippumattomilla tahti-
hahmoilla on yksi laajasti pelin maailmaan vaikuttava intressi, esimerkiksi rauhan sailyt-
tdminen tai kaaoksen aiheuttaminen, kuten Kuvassa 12 on esitetty. (Levine. 17-
21.3.2014.)

Pelaaja Aloittaa Orkki-Haltija Sodan

e

1 )

44dddddad

Samurai - Rawban Riippumaton Tabtibahmo

e

)
DDDDDDDDD

Cthulhu - Kaaoksen Riippumaton Tabtibabmo

Kuva 12. Riippumattomat téhtihahmot ja heidan suhtautuminen pelaajan k&ynnistamaéan
sotaan (Levine. 17-21.3.2014).

Samalla tavalla muiden téahtihahmojen kahdenvalisissa suhteissa myos riippumattomat
tahtihahmot voivat vaikuttaa pelaajaan positiivisella tai negatiivisella tavalla. Riippumatto-

mat t&htihahmot eivat valttdmatta vaikuta maailmassa heti pelin alusta I&htien, vaan voivat
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ilmestya silloin, kun pelaaja on tutkinut riittavasti maailmaa ja luonut suhteita eri henkildi-
den kanssa. (Levine. 17-21.3.2014.)

Jarjestelman dynaamisen luonteen ansiosta siihen pohjautuva peli voi sisaltaa paljon nar-
ratiivista uudelleenpeluuarvoa. Pelaaja voi yhdella pelikerralla ystavystya orkkien kanssa,

jolloin haltijat toimivat hanta kohtaan vihamielisesti kuten Kuvassa 13 on esitetty. Toisella

pelikerralla tilanne voi olla taysin painvastainen pelaajan valinnoista johtuen. (Levine. 17-
21.3.2014.)

CTHULHU

HALTIJAT

GLOBAALI

UHEKA IHMISET
Kuva 13. Esimerkki pelaajan valintojen vaikutuksesta dynaamiseen pelimaailmaan. (Levi-
ne. 17-21.3.2014.).

Lisaamalla kolmas tai neljas heimo omine tahtihahmoineen muuttaa se pelin dynamiikkaa
merkittavasti. Varianssia pelikertaa kohden voidaan saada myos esimerkiksi arpomalla
pelin alussa tahtihahmojen intressit useista eri hahmokohtaisista intressivaihtoehdoista.
(Levine. 17-21.3.2014.)
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Modulaarisen tarinankerronnan muoto tarvitsee toimiakseen systeemisen jarjestelman.
Tassa luvussa kasitelty tutkimuksen tapaus on yksi hyvin karkea esimerkki tallaisesta jar-
jestelmasta. Tama esimerkki oli sidottu fantasiaroolipelin kontekstiin, mutta samaa jarjes-
telmaa olisi mahdollista kayttaa myds muunlaisissa peleissa. Systeemisen jarjestelman
perimmainen tarkoitus on mahdollistaa toisistaan riippuvista tiloista muodostuvan verkon
hyddyntamisen ammattimaisella ja hyvin kirjoitetulla narratiivisella sisalllla. (Levine. 17-
21.3.2014.)
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5 Tulokset

Tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella, mité haasteita liittyy modulaarisen tarinankerron-
nan kayttoon videopeleisséa. Tutkimustulokset on jaettu kahteen kategoriaan. Ensimmai-
sené esiteltavat tulokset kuvaavat yleisia haasteita modulaarisen tarinankerronnan kay-
tossa. Toisena esiteltavat tulokset kuvaavat haasteita tutkimuksen tapaukseen liittyen.
Tulokset kattavat myds mahdollisia ratkaisuja ja kehitysehdotuksia liittyen tuloksissa esi-
teltyihin haasteisiin.

5.1 Keskeisimmat haasteet modulaarisen tarinankerronnan kéytossé osana vi-

deopelien kehitysta

Kokeellisten jarjestelmien rakentaminen vaatii usein monitieteellistd osaamista, eiké se
modulaarinen tarinankerronta ole poikkeus tadssakaan asiassa. Modulaarisen jarjestelméan
kehittamistydssa kehitystiimin rooleista voisi l6ytya kirjoittajia, pelisuunnittelijoita, artisteja,
animaattoreita ja useita eri it-teknologioihin erikoistuneita asiantuntijoita. Lisaksi kehitys-

tiimiin saattaa kuulua esimerkiksi aanisuunnittelijoita, saveltgjia ja testaajia.

Monitieteellisen osaamisen palkkaaminen on kallista ja usein kuvauksen mukaisia tiimeja
tydskenteleekin suurissa pelialan yrityksissa, joissa pelien kehityksen ja markkinoinnin
budjetit ovat suuria. Koska suuret yritykset ovat myos erittain tulostavoitteellisia, pyritdan
usein minimoimaan kehitykseen liittyvia riskeja, joka rajaa modulaarisen tarinankerronnan

muiden kokeellisten jarjestelmien ohella kehitystydn ulkopuolelle.

Modulaarinen tarinankerronta on lineaarista tarinankerrontaa ja sen johdannaisia huomat-
tavasti vaativampi muoto kirjoittaa tarinoita. Lineaarisessa tarinankerronnassa kaytetyt
menetelmat antavat kirjoittajalle suuren kontrollin tarinan kulkuun ja voimakkaat tarinalliset
kokemukset rakentuvat usein aliluvussa 2.2 kasiteltyjen klassisten tarinankerronnan mal-
lien varaan. Modulaarisen tarinankerronnan kirjoittamisessa klassisten mallien hyddynta-
mista joutuu vahvasti soveltamaan ja huomioon on otettava tarinaan liittyvan kontrollin
siirtyminen kirjoittajalta pelaajalle. Modulaariseen muotoon kirjoitettu tarina on kirjoittajalle
haastava my0s sen takia, etta aikaisemmin tuotettua referenssimateriaaliksi kelpaavaa

aineistoa on saatavilla vain hyvin vahan.

Tekniselta toteutukseltaan modulaarinen jarjestelma on lineaarista jarjestelmaa haasta-
vampi rakentaa ja yllapitdd. Satunnaisgeneroinnin lisaaminen jarjestelméén tekee siita

entisestakin monimutkaisemman. Jos jarjestelmassa kaytetaan satunnaisgeneroituja osia,
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on oltava myés valmiita kohtaamaan mahdolliset immersioon ja uskottavuuteen liittyvat

haasteet.

Riippuen jarjestelmasta, modulaarisen tarinankerronnan skenaariot saattavat vaatia line-
aariseen muotoon verrattuna moninkertaisen maaran esimerkiksi grafiikkaa, animaatioita
tai dialogeja, jotka nostavat pelin kehittdmiskustannuksia. Tasta syysta jarjestelman suun-
nittelussa pitaisi ottaa huomioon pelin uudelleenpeluuarvo. Muuten on mahdollista, etta
haarautuvien tarinankerronnan muotojen kaltaisesti pelaajalta jaa kokematta suuri osa

peliin tuotetusta sisallosta, mikali peli Iapaistaén vain kerran.

Interaktiiviseen tarinankerronnan kirjoittamiseen on saatavilla vahaisesti ammattilaiskayt-
toon kehitettyja Wordin, Final Draftin tai Excelin kaltaisia tyOkaluja. Myoskaan yleisesti
pelinkehityksessa kaytetyt tydkalut ja pelimoottorit eivat valttamatta palvele modulaarisen
tarinankerronnan kehitystarpeita kovinkaan laajasti.

5.2 Tutkimuksen tapauksen jarjestelmaan liittyvéat haasteet

Edellisessa aliluvussa kasiteltyjen yleisten haasteiden liséksi on huomioitava modulaari-
sen tarinankerronnan systeemisen jarjestelman sisaltamat haasteet. Tassa luvussa kasi-
teltavat asiat koskevat luvussa 4 esitellyn tapauksen jarjestelm&a. Taman aliluvun tutki-
mustietoa ei tule kayttaa sellaisenaan muiden modulaarisen tarinankerronnan jarjestel-

mien tarkastelussa.

Toiminnallinen tarinankerronta vaatii jarjestelmén, joka pohjautuu uskottaviin ihmistuntei-
siin ja realistiseen sosiaalisen kanssakaymisen simulointiin. Levinen esittelemaa jarjes-
telmaa voidaan pitaa sellaisenaan liian yksinkertaisena, jotta silla voisi simuloida uskotta-
vasti ihmismaisia kayttaytymismalleja. Toisaalta, kun kyseessa on konferenssiesityksessa
ensimmaista kertaa julkisesti esitelty aihe, lienee ollut tarkoituksenmukaista pitéaa jarjes-

telma yksinkertaisena ja helposti ymmarrettédvassa muodossa.

Esimerkissa esiteltiin, kuinka pelaaja tekojensa vaikutuksesta kehittda positiivisia tai nega-
tiivisia suhteita pelin eri hahmoihin. Pelaajan ja hahmojen valisten suhteiden tilaa mitattiin
lineaarisilla muuttujilla, jotka oli visualisoitu mittareina. Jotta ndma muuttujat eivat olisi
pelaajan manipuloitavissa jarjestelman yksinkertaisuuden vuoksi, tulisi pelimaailman
hahmoilla olla kyky muistaa pelaajan teot. Mikali pelaaja voi tehda pelimaailman hahmolle
pahoja asioita ja sen jalkeen saavuttaa hdnen suosionsa takaisin ilman merkittavaa pon-

nistelua, tekee se pelimaailman hahmoista "limsa-automaatteja”, joilta saa halutut hyo-
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dykkeet jarjestelmaa manipuloimalla. Pelaajan tekojen vaikutus hahmojen suhteisiin ja

muistijalkiin tulisi olla myos linjassa tekojen merkittdvyyden kanssa.

Pelimaailman ja hahmojen immersiivisyytta voisi parantaa pelaajan ja hahmojen vélisten
suhteiden monimuotoisuudella ja pelihahmojen eri persoonallisuuksilla. Osalla suhteista
voi olla romanttisia piirteitéd ja osa ystavallisista suhteista voi olla hyvinkin pidattyvaisia.
Pelimaailman hahmoilla voisi olla mielipiteitd myos toisistaan eiké ainoastaan pelaajasta.
Osa pelimaailman hahmoista voisi olla hyvinkin eparehellisia ja kayttaytya vilpillisesti. On
myds hyva pitda mielessa mita tarkemmin ihnmismaista kayttaytymista simuloidaan sita

tarkemmin voi olla tarve ottaa huomioon erilaisia kulttuurillisia erityispiirteita.

Esimerkkijarjestelmasséa yksi osa pelaajan ja pelimaailman hahmojen vélista suhdetta oli
pelaajan saamat tai menettamaét hyddykkeet, jotka olivat suoraan sidoksissa pelaajan ja
hahmon valisiin suhteisiin. Tamankaltaisessa mekaniikassa on haasteena, etta jarjestel-
ma trivialisoi pelaajan ja hahmojen véliset tunteet ja tuo pelaajan p&aasialliseksi motiiviksi
kanssakaymiseen hyddykkeiden saamisen pelimaailman hahmoilta. Myos voittamisen
anatomia voi ruokkia pelaajan halua hy6tyd hahmoista ainoastaan oman kehittymisensa

ja parantuneiden voittomahdollisuuksien vuoksi.

Toki edellisessa kappaleessa kasitelty hahmojen manipulointi tai narsistinen toisista hyo-
tyminen voisi olla yksi tapa pelata pelia, mutta jarjestelman ei tulisi puutteidensa vuoksi
kannustaa siihen. Oikean maailman aidot ihmissuhteet pohjautuvat lopulta usein syvem-
piin asioihin, kuin pelkkiin aineellisiin motiiveihin ja puhtaasti oman edun tavoitteluun. Pe-
laajan toimiminen maailmassa tulisi olla niin palkitsevaa, etté hyddykkeet ja pelin voittami-
nen (mikali pelissa voi edes voittaa) tuntuisi pelaajasta toisarvoisilta asioilta pelikokemuk-

Sessa.

Suurin osa Levinen esittelemén jarjestelman ominaisuuksista ei poikkea merkittavasti jo
olemassa olevista ja aiemmin peleissa kaytetyista ominaisuuksista. Esimerkiksi lineaarisia
mittareita, jotka mittaavat pelaajan suhdetta pelinsisaisiin jarjestdihin tai yksittaisiin hah-
moihin on ollut kaytdssa useissa menestyneissa pelijulkaisuissa (Fallout3, Mass Effect,
Infamous). Kevinin esittelemassa jarjestelmassa on myods selvasti otettu vaikutteita Ubi-
softin julkaisemasta Shadow Of Modrodista ja sen Nemesis-jarjestelmasta. Missaan edel-
l& mainituissa esimerkeissa jarjestelma ei kuitenkaan pyri korvaamaan pelin lineaarista
rakennetta vaan lahinna taydentaa sita. Paastékseen taysiin oikeuksiinsa vaatii modulaa-

rinen tarinankerronta pelin suunnittelua ja kehittdamistd muodon ympdrille.
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Vaikka Levinen keskustelunavaus on hyvin karkea ja jalostamaton esimerkki modulaari-
sen tarinankerronnan jarjestelméasta konkretisoi se puutteineenkin hyvin muodon potenti-

aalia videopelien tarinankerronnassa.

5.3 Tutkimustulosten tarkastelua

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittaa, mitd haasteita liittyy modulaarisen tarinan-
kerronnan kayttoon videopelien kehityksessa. Vaikka aihetta on tutkittu aikaisemmin hyvin
vahan ja aiheeseen liittyvaa tutkimusmateriaalia on saatavilla rajoitetusti, tutkimustulokset

vastaavat tutkimuskysymykseen.

Tutkimuksessa selvisi, ettd toiminnallisen tarinankerronnan muotona modulaarisen tari-
nankerronnan on pohjauduttava uskottaviin ihmistunteisiin ja realistiseen sosiaalisen
kanssakaymisen simulointiin. Modulaariseen muotoon rakennetun pelin narratiiviset ele-
mentit on oltava dynaamisesti yhteydessa tosiinsa. Narratiivin eteneminen on oltava pe-
laajan kontrolloitavissa ja pelimaailman on vastattava pelaajan tekoihin ja valintoihin. On-
nistuessaan modulaarinen tarinankerronta yhdistaa pelin tarinankerronnan ja pelimekanii-

kat yhdeksi kokonaisvaltaiseksi ja immersiiviseksi kokemukseksi.

Suurimmat haasteet modulaarisen tarinankerronnan kayttamiseen videopeleissa liittyy
erittéain haastaviin kehitystyon vaatimuksiin. Modulaarista tarinankerrontaa on kaytetty
aikaisemmin padasiassa tukemaan muuten lineaariseen muotoon kehitettyja peleja, eika
taysin modulaarisen muodon ympérille rakennettuja peleja ole juurikaan markkinoilla. Ko-
keellisuutensa vuoksi modulaarisen muodon kehitys nahd&aén suurten pelialan toimijoiden
keskuudessa taloudellisesti hyvin riskialttiina. ltsenéisten (indie) pelinkehittdjien keskuu-
dessa on harvoin riittavia resursseja tai niin laaja-alaista osaamista, etta kehitystydn vaa-

timuksiin pystyttaisiin vastaamaan.

Pelinkehitykseen liittyvat tydkalut ovat kuitenkin vuosi vuodelta kehittyneet yha tehok-
kaammiksi, helposti lahestyttdvammiksi ja helppokayttdisemmiksi. Myds indie-kehittdjien
ja -studioiden maara on kasvanut rajahdysmaista vauhtia. Pelinkehitykseen liittyvaa itse-
opiskelumateriaalia seké koulutusta on saatavilla enemman, kuin koskaan aikaisemmin.
Myds suurten ja vakiintuneiden peliteollisuuden jattilaisten on jatkuvasti pyrittava uudistu-

maan koventuvan kilpailun my6ta.

Vaikka modulaarinen tarinankerronta voidaan ndhda aarimmaisen haasteellisena tarinan-

kerronnan muotona, voi pelialan nopea kehitys luoda puitteet sen kayttamiseen videope-
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leiss& jo l&hitulevaisuudessa. Verrattuna esimerkiksi pelien grafiikka- tai fysiikkamallin-

nukseen on interaktiivisen tarinankerronnan kehitys vasta alkutekijoissaan.
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6 Pohdinta

Pelitutkimuksessa pelimekaniikkojen tutkiminen on jattanyt tarinoiden tutkimisen varjoon-
sa ymmarrettavistd syista. Pelit ovat tarinankerronnallisena mediana viela toistaiseksi niin
nuoria, etta taytta potentiaalia ei ole pystytty kayttamaan. Pelit eivat mydskaan valttamatta

aina tarvitse tarinaa ollakseen kokemuksena viihdyttavia (Juul 2001).

Tarinaan pohjautuvat pelitutkimukset kasittelevat hyvin usein vakiintuneita kasitteita tai
perinteisten tarinankerronnan muotoihin liittyvia ilmi6ita. Interaktiivinen tarinankerronta ja
varsinkin yhta sen ilmentymaa, modulaarista tarinankerrontaa, on tutkittu aikaisemmin
aarimmaisen vahan. Modulaarinen tarinankerronta on myoés helposti koettavissa vaikeasti
ymmarrettavaksi ja utopistiseksi kasitteeksi, koska se vaatii erilaista ajattelutapaa verrat-

tuna perinteisiin tarinankerronnan muotoihin.

Tutkimuksen tietoperustan aineisto koostui paaasiassa ludologian ja narratologian vakiin-
tuneiden ja arvostettujen ammattilaisten tuottamista teksteista. Tutkimuksen tapaus on
siin& mielessa ainutlaatuinen, ettd modulaarisesta tarinankerronnasta ei Ken Levinen esi-
telman lisdksi ole julkisia konsepteja saatavilla. Tutkimuksen dokumenttianalyysin aineis-
ton voidaan n&hda olevan luotettavuudeltaan kaikista kyseenalaisinta, koska aineiston

kirjoittajien taustat eivat olleet suurimmalta osin vahvistettavissa.

Véahaisen tutkimusmateriaalin ja tiukan tutkimusrajauksen vuoksi tutkimuksen tulokset
eivat ole yleistettavissa. Tutkimuksen aihetta tutkittiin yhden tapauksen kautta, joka ei ole
myoOskaan tieteellisesti hyddyllista, mutta se voi rakentaa pohjaa mahdollisille jatkotutki-
muksille. Taméan tutkimuksen suurin merkityksellisyys muodostuukin sen uutuusarvosta.
Tutkimuksen avulla on mahdollista perehdyttaa itsensd modulaarisen tarinankerronnan

perusajatukseen niin teorian kuin kaytannoén esimerkkien kautta.

Mahdollisien jatkotutkimuksien aiheet voisivat liittya tédssa tutkimuksessa esitettyjen modu-
laarisen tarinankerronnan haasteiden ratkaisemiseen esimerkiksi jarjestelmasuunnittelun
tai teknologian kautta. Esimerkiksi teknologian naktkulmasta koneoppiminen tai prosedu-
raalinen satunnaisgenerointi voisivat olla mielenkiintoisia kohteita interaktiivisen narratiivin
kontekstissa. Tutkimuksen tapauksen kaltaisen jarjestelman rakentaminen ja testaaminen
(peluuttaminen) voisi onnistua yksinkertaisimmillaan lauta- tai péytaroolipelind. Fyysista
testiymparistdd tukemaan voisi ohjelmoida esimerkiksi pelimaailman henkildiden valisten

muuttujien seuraamista helpottavan jarjestelman.
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7 Opinnaytetybprosessin ja oman oppimisen arviointi

Opinnaytety6ta aloittaessani olin hiljattain saanut monta vuotta kesténeen peliprojektin
paatokseen. Pelimme kehittamiseen, markkinointiin tai julkaisuun liittyvista asioista olisi
ollut aiheita opinnaytetydhon, vaikka muille jaettavaksi. Sopeutuessani intensiivisen ja
pitkan projektin jalkeiseen "normaaliin” arkeen koin tarvitsevani muuta ajateltavaa, kuin
paattyneen projektimme. Lisaksi en kokenut vanhojen, jo valmiiksi ajatuksissani proses-
soitujen kokemuksieni raportoimista kovin suurena oppimismahdollisuutena itselleni. Paa-
tin hypéaté syvaan paéhan valitessani tyoni aiheeksi mielestani mielenkiintoisen ja ajan-
kohtaisen pelialaan liittyvan aiheen.

Aiheen valinta olikin lopulta se tyon helpoin osuus. Vaikka reilu parinkymmenen vuoden
tausta pelien parissa antoi hyvan pohjan tyolle, oli kokemuksen puute tutkimuksen teke-
misesta jatkuvasti lasna. Esimerkiksi aluksi asettamani tutkimuskysymykset olivat liian
laajoja ja niita oli likaa nain suppeaan tutkimukseen. Tieteellisen kirjoittamisen "liturgian”

oppimiseen meni myds oma aikansa, enké voi sanoa sita taysin viela hallitsevani.

Opinnaytetytn tydstamisen iteratiivisuudesta voinee nakdkulmasta riippuen syyttaa tai
Kiittda ohjelmistotuotannon oppeja. Iteratiivinen tyéskentelytapa tuntui itselleni luontevalta
ja jatkuva tyon "refaktorointi” nakyy mielestani lopputuloksessa. Tulin toisaalta kirjoitta-
neeksi karkeasti kolmanneksen tyon kokonaismitasta tekstia, joka ei lopulliseen tydéhon
paatynyt. Koen ylimaaraisen vaivan palvelevan tarkoitustaan, koska asioiden kokeilemi-

nen ja erehdykset tuovat itselleni parhaat oppimistulokset.

Yksi tyon haastavimpia osuuksia oli lahdemateriaalin keradminen. Suurin osa siité lahde-
materiaalista, jonka verkosta I0ysin, oli tAysin kayttokelvotonta varsinkin tyon viitekehyk-
sessa kaytettavaksi. Térmasin tyon aikana myods useasti tutkimusmateriaaleihin, joihin
minulla ei ollut iimaista p&asya koulun resursseilla. Sain lahdemateriaalin vahaisyyden
my6ta hyvan (teko)syyn tilata kayttdéoni nipun pelien tarinankerrontaan liittyvia kirjoja.

Vaikka ne hieman maksoivatkin, paatyi lopulta moni niista tyon lahdemateriaaliksi.

Tyon graafinen puoli jai mielestani valttavalle tasolle. Tutkimuksen tapauksen esittelyssa
kaytetty kuvamateriaali on hahmopotretit pois lukien tékertd. Yhta tokerda toisaalta oli

myds lahestya tutkimuksen referointia hieman humoristisesta kulmasta kayttdmalla suo-
malaisia nimia ja termeja geneerisen fantasiapelin kontekstissa. Kuvista saisi paremmat

teettamalla ne asiansa osaavalla henkil6lla, johon ei talla kertaa ollut resursseja.
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Taydellisyyden tavoittelu ja kohtuuttomat vaatimukset itseltddn toimivat erinomaisena polt-
toaineena korkeiden tulosten tavoittelussa. Samaan aikaan on hyvin vaikeaa yrittaa olla
polttamatta ndppejaan, kun kynttila palaa molemmista paista. Tama opinnaytetyon itselle-
ni merkittavin oppimisprosessi oli pitkan ja kunnianhimoisen peliprojektin jalkiloylyissa
tasapainon palauttaminen omaan tyéskentelyyni. Taman opinnaytetydn myoéta koen ole-
vani piirun verran valmiimpi kohtaamaan tulevaisuuden tuomat haasteet niin tyon, kuin
kodin ja etenkin naiden kahden valilla.
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