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1 Johdanto

Tarinoita on kaikkialla ymparillamme. Olemme ihmiskuntana kertoneet tarinota
eteenpain Iapi historian eri kulttuureissa ja maissa. Tarinat pyrkivat opettamaan,
varoittamaan ja ratkaisemaan arvoituksia, joita elama meille eteen tuo. Tarinat

ja kertomukset viihdyttavat meita kuuntelijoina ja kokijoina.

Virtuaalitodellisuus on tarinankerronnallisena rajapintana suhteellisen uusi, ja
tarinankerronta tulee todennakoisesti olemaan jossain maarin erilaista sen
myota. Joudumme sopeutumaan ja soveltamaan tarinankerrallisia elementteja
taman uuden teknologian myo6ta. Vanhat tarinankerronnalliset elementit ovat
edelleen olemassa, mutta miten ne sovelletaan virtuaalitodellisuuteen, niin etta
ne toimivat? Virtuaalitodellisuus tulee muuttamaan tarinankerrontaa ja tapaa,
jolla yleiso suhtautuu liikkuvaan kuvaan ja siihen, miten sisaltoa tulemme sisais-

tamaan.

Opinnaytetyossa luodaan katsaus erilaisiin tarinankerronnallisiin elementteihin,
tydkaluihin ja metodeihin ja siihen kuinka niité voi soveltaa VR-peliin. Opinnay-
tetydn osana on suunnitelma, joka esitetaan rajattuna konseptina ja peliraamat-

tuna opinnaytetyon lopussa.

2 Tarinankerronta

Tassa luvussa keskityn kertomaan tarinankerronnan luomiseen kaytettavista
tydkaluista, metodeista ja siita, kuinka se eroaa elokuva ja televisiotuotannon
tarinankerronnasta. Kun mietimme tarinankerrontaa, saamme usein mieleemme
kirjoitetun tarinan tai elokuvan, joka johdattelee meita lapi tarinan aina sen lop-
puun asti. Elokuvat, kirjat ja naytelmat ovat yhteen suuntaan johdattelevia toisin
kuin videopeli tai VR-peli. Pelaaja haluaa tutkia ymparistdaan ja nauttia vapau-
desta, jota videopelit tarjoavat. Pelaaja haluaa menna sinne, mihin peli ei valtta-
matta hanta ohjaa, ja poiketa tarinalliselta polulta. Poluilta poikkeamisen halu

tuo haasteen ja luo isomman tyonkuvan tarinan kirjoittajalle. Tarinan luojasta ei



puhuta niinkaan kirjoittajana vaan narratiivisen suunnittelijana tydnkuvan muo-
dostuen suuremmasta kokonaisuudesta kuin vain kirjoitetun tarinan luomisesta.
Opinnaytetyossani kaytan termia narratiivinen suunnittelija puhuessani tarinan-

kerronnan kirjoittajasta ja suunnittelijasta. (Brandes Hepler ym. 2015.)

Narratiivinen suunnittelija on mukana pelin suunnittelussa alusta alkaen ja on
tarinan puolestapuhuja pelia kehitettaessa. Narratiivinen suunnittelija kirjoittaa
dialogit pelille, suunnittelee maailman, hahmot ja juonenkaanteet, kuten kuka
tahansa kirjoittaja mutta se mika erottaa suunnittelijan kirjoittajasta on suunnitte-
lijan tyonkuva. Narratiivin suunnittelu on siis menetelma, jolla tarina-aineisto va-

litetdan yleisodlle. (Brandes Hepler ym. 2015.)

2.1 Miksi tarvitsemme narratiivista suunnittelua?

Kautta aikojen olemme kommunikoineet muiden kanssa ja kayttaneet narratii-
vista kerrontaa kertoaksemme tarinoita toisillemme. Tarinankerrontaa on tutkittu
vuosisatoja aina Aristoteleesta asti, joka loi pohjan lansimaiselle narratiivin tutki-
mukselle. (Stone 2019.) Olemme ihmiskuntana kertoneet tarinota eteenpain lapi
historian eri kulttuureissa ja maissa. Tarinat pyrkivat opettamaan, kun taas toi-
set pyrkivat varoittamaan, toiset yrittavat ratkaista arvoituksia ja toiset pyrkivat
puhtaasti viihdyttamaan tarinan kuuntelijaa tai kokijaa. Kaikkialla maailmassa on
kerrottu tarinoita, jokainen kulttuuri ja jokainen yhteiso on luonut ja valittanyt
runsaasti tarinoita. Vaikka jotkut niistd ovat ajan saatossa unohtuneet, toisia on
kerrottu vuosisatojen ajan, mika on muokannut ajatuksiamme ja samalla itse
maailmaa. Katsoessamme historiaan harvalla asialla on ollut niin suuri kehitys
ihmisyyteen ja sivilisaatioon kuin tarinoilla. Tarinat ovat saaneet inmiset tutki-
maan, taistelemaan ja unelmoimaan. Ne ovat inspiroineet musiikkia, taidetta ja
tekniikkaa. (Lebowitz, Klug 2012.)

Nykyisin tarinat mainittujen asioiden lisaksi lisaavat videopelien tarjoamaa viih-
detta. llman tarinaa olisi se eraanlainen kilpailu, joka ei tarjoaisi kayttajalle

muuta kuin abstraktin tavoitteen. Tarina antaa kontekstin ja tarjoaa emotionaali-



sen siteen edistymiselle videopelissa, joka ohjaa kayttajaa kohti tunnepohjai-
sesti merkityksellisempaa tavoitetta. Tarinat myos houkuttelevat yleis6a laajem-
min, ja useammat kayttajat haluavat pelattavalta peliltdan tarinan, joka motivoi
heitd pelaamaan. Tarina myds houkuttelee suurempaa pelaajakuntaa mu-
kaansa. Monen pelaajan mielenkiinto loppuu nopeasti, jos ei ole muuta syyta
jatkaa kuin pisteiden keraaminen yksinkertaisemmissa peleissa. Tarina auttaa
pitdmaan pelaajan kiinnostuneina pidemmista peleista, jotka mahdollisesti kes-
tavat useita tunteja ja paivia. Pitka peli tarvitsee vaihtelua, ja tarinat tarjoavat
uutta, jottei peli alkaisi tuntua tylsalta ja toistuvalta. Hyva ja mielenkiintoinen ta-
rina auttaa myos myymaan pelia, vaikka tarina ei valittyisi mainosten ja verkko-
sivustojen kautta. Synopsis ja kuvailu pelin tarinasta mainosmateriaaleihin hou-

kuttelee mahdollisia asiakkaita pelin pariin. (Adams 2013.)

2.2 Millainen on hyva tarina?

Hyva tarina on johdonmukainen ja harkittu. Nain taataan se, etta saadaan luo-
tua kokonaisuus, joka on miellyttava. Vaikkakin jotkin tapahtumat eivat liittyisi
tarinan syy- seuraussuhteeseen, on kaikkien tapahtumien kuuluttava tarinaan.
Tarinaa luotaessa on hyva saada henkilo tai pelaaja tuntemaan, etta han hallit-
see kokemusta. Henkilon tulisi tuntea, etta hanen toimintansa ohjaa pelin kul-
kua ja olla varma siita, etta tarina olisi saattanut menna eri suuntaan, ellei han
olisi ollut mukana ohjaamassa sita. Lukuisat pelaajat haluavat immersiivisen ta-
rinan peleihin. Pelaajat voivat halutessaan jopa luopua vuorovaikutuksen va-
paudesta, jotta saavat varmuuden siita, etta tehdyt asiat ovat olleet merkityksel-

lisia pelin sisalla koskien tarinaa. (Brandes Hepler ym. 2015.)

Tarinan idea ja rakenteen suunnitteleminen on hyva alku mille tahansa narratii-
vin tekemiselle. Kun kyseessa on tarinankerronta peleissa, ei upea perusidea

takaa onnistunutta tarinaa, vaan on myos kiinnitettdva huomiota yksityiskohtiin.
Mielenkiintoisesti kirjoitetut hahmot saavat yleisluontoisen ja tylsalta vaikuttavan
tarinan heraamaan eloon, josta voi tulla loistava. Asia voi myds olla painvastoin:
pelihahmot, jotka ovat tylsia ja ennalta-arvattavia, saattavat tylsistyttaa pelaajaa

ja imea pelaamisen ilon parhaastakin tarinaideasta. Kumpikaan naista asioista



ei yksinaan pilaa hyvaa tarinaa, mutta silla voi olla vaikutusta siihen onko tarina

vain hyva tai loistava. (Lebowitz, Klug 2012.)

Tarinan rytmityksella on merkitysta pelikokemukselle. Tarinan osia, joissa hah-
mot rentoutuvat, voidaan pitaa hitaina ja rauhallisina osina. Oikeaan tahtiin tar-
vitaan seka nopeita osioita, jotka innostavat pelaajaa eteenpain ja pitavat pelaa-
jat kiinnostuneina, etta hitaita osioita, joissa pelaaja voi keskittya hahmojen ke-
hitykseen ja jotka antavat pelaajalle mahdollisuuden rentoutua. Jos rytmi pe-
lissa on jatkuvasti nopeaa, pelaaja vasyy loputtomaan tietotulvaan eika pelaa-
jalla ole aikaa ja mahdollisuutta sisaistaa kaikkea ja rauhoittua. Jos taas hitaat
osiot venyvat liian pitkiksi, pelaajat kyllastyvat ja ihmettelevat, milloin asiat
muuttuvat jalleen mielenkiintoisiksi. Tasapainoa tarvitaan takaamaan se, ettei
tarinan rytmitys tule liian hitaaksi tai liian nopeaksi. Riittava tahditus on oleelli-
nen, jos haluaa pelaajien pysyvan kiinnostuneena tarinasta. (Lebowitz, Klug
2012)

2.3 Tarinankerronnan elementit

Tarinan suunnittelussa ja luomisessa on olemassa paljon eri asioita, joita ottaa
huomioon. Tassa alaluvussa kaydaan lapi tarinoiden rakennetta ja sita, kuinka
ne ovat sovellettavissa videopelimaailmaan. Osio kasittelee my6s, kuinka henki-
I6hahmot ovat tarkeita tarinankerronnallisesti ja minkalaisia arkkityyppeja esiin-
tyy tarinankerronnassa. Alaluvussa kaydaan lapi tarinankerronnallisia element-
teja ja kerrotaan, miten ne auttavat kirjoittajaa eteenpain tydssa ja mita kannat-
taa ottaa huomioon, minkalaisia asioilta voidaan hyodyntaa maailmanluomispro-

sessissa ja kuinka tarkea tutkimustyo on tarinoiden kirjoittamisen osalta.

2.3.1 Tarinan rakenne

Aristoteleellinen dramaturgia maarittelee kerronnan kolmeen osaan: alku, keski-
kohta ja loppu. Juonen on ajateltu olevan kaikessa yksinkertaisuudessaan kol-
mijakoinen (Kuva 1). Tdma kyseinen konsepti on se tutuin rakenne, jota monet

elokuvat, kirjat ja pelit noudattavat.



3. naytos

2. ndytos

Testit, valinnat ja
muutos

|. naytos

Matkalle lahto

Kuva 1 Kolmijakoinen tarinan rakenne

Kolmiosaisessa tarinankerronnassa alku esittelee tarinan hahmot ja ympariston,
joka antaa pelaajalle mahdollisuuden samaistua henkilihin luoden alussa jo
tunnesiteen. Alku mahdollistaa pelaajan samaistumisen paahenkiléon ja antaa
mahdollisen ymmarryksen tuleville motiiveille. Tassa vaiheessa esitelladn myos
tapahtuma tai tapahtumat, jotka alkavat kehittya, ja miksi ja miten henkilot ovat
siina mukana. Keskikohdan paaajatuksena on konflikti. Padhahmomme kohtaa
tilanteen, jossa konfliktin [ahde ja tilanne esitetdan. Keskikohta jatkuu niin
kauan, kunnes paahenkild on tilanteessa ratkaistakseen aiheutuneen ongel-
man. Kolmantena vaiheena on loppu, joka kasittaa paatdksen tarinalle. Konflikti
on ratkaistu tuoden joko onnellisen tai huonon paatoksen tarinalle. Kolman-

nessa vaiheessa tarina myds paattyy nopeasti. (Caldwell 2017.)

Kolminaytdksinen tarinanrakenne ei ole kuitenkaan ainoa tapa lahestya tarinan-
kerrontaa. Kolmijakoisen tarinankerronnan rakenne on nykyaan vakio, mutta ta-
rinassa voi olla enemman naytoksia kuin vain kolme. Naytosten maara vaihtelee
esimerkiksitarinan pituuden tai tarinan mukaan. Professori ja kirjailija Joseph
Campbellin sankarin matka -mallista (Kuva 2) on tullut yksi kaytetyista malleista
seikkailupeleissa ja muissa eri videopeleissa. Monet pelityypit perustuvat sanka-

rin matka mallin erilaisiin muunnelmiin. (Bateman 2021.)
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Kuva 2 The Hero’s Journey (Kramarzewski, De Nucci 2018.)

Sankarin malli on monivaiheisempi kuin kolmivaiheinen aristoteelinen tarinan-
kerronta. Perusrakenteeltaan sankarin malli on kolmiosainen ja pohja kuten
aristoteelisella tarinankerronnalla. Joseph Campbellin mallissa sankarin tarina
jakautuu kolmeen osaan: 1ahtd, initiaatio ja paluu. Sankarin mallissa on kuiten-
kin seitsemantoista eri vaihetta (Kuva 3), jotka sisaltyvat kolmivaiheisen tarinan-

kerronnan raamien sisaan.



The 17 Steps of Joseph Campbell’'s “A Hero’s Journey”

Departure

The Call to Adventure

The hero is warned that his or her life is going to change.
Refusal of the Call

The hero initially refuses the call.

Supernatural Aid
A magical guide appears to prepare the hero for the journey.

Crossing the Threshold
The hero leaves the known world for the unknown.

The Belly of the Whale
The hero’s lowpoint, but also the transition from the old life to the new.

Initiation
The Road of Trials
Series of tests the hero undergoes early in the transition.

The Meeting with the Goddess
The hero experiences power of love (internally or externally).

Woman as the Temptress
The hero is tempted to stray from spiritual journey by earthly desires.

Atonement with the Father
Central point of journey where hero meets powerful being that muse be defeated to
continue.

Apotheosis
A period of repose for the hero before the return trip.

The Ultimate Boon
The hero’s achievement of the quest goal, often transcendent in nature for the hero.

Return

Refusal of the Return
The hero is reluctant to leave and return to normal.

The Magic Flight
The hero begins the journey back with the quest goal.

Rescue from Without
Guides and rescuers assist the hero to start of continue along the return journey to
everyday life.

The Crossing of the Return Threshold
The difficult return to everyday life while retaining wisdom learned during the
journey.

Master of the Two Worlds
The hero learns to balance the material and spiritual in the everyday world.

Freedom to Live
The hero can now live in peace, free from the fear of death.

Kuva 3 The 17 Steps of Joseph Campbell’s “A Hero’s Journey” (Moore 2016.)

Ensimmaisessa osiossa, jota kutsutaan 1ahddksi, esitellaan paahenkilon maa-
ilma ja miljoo, jossa paahahmo saa kutsun lahtea seikkailuun. Paahahmo
yleensa kieltaytyy tasta kutsusta, mika voi johtua pelosta tai epavarmuudesta.
Se voi olla mika tahansa syy, joka pitda paahahmon nykyisessa maailmassaan.

Lahdon aikana kuvaan astuu yliluonnollinen apu, joka voi esimerkiksi esittaytya



mentorin, lahjojen tai talismaanin muodossa. Mentorihahmo astuu kuvaan mu-
kaan rohkaistakseen ja neuvoakseen paahenkiloa tarttumaan seikkailuun, jonka
jalkeen tapahtuu niin sanottu kynnyksen ylittdminen ja sankari poistuu tavalli-

sesta maailmastaan ja astuu seikkailuun. (Kramarzewski, De Nucci, 2018.)

Initiaatio alkaa paahenkilon astuessa tuntemattomaan, jossa han kohtaa vas-
toinkaymisia yksin tai muiden hahmojen avustuksella. Tama on koettelemusten
tie, jossa sankari aloittaa muodonmuutoksensa ja suorittaa sarjan erilaisia ko-
keita. Tassa vaiheessa sankari kokee sisaisen kasvun ja saa lisaa taitoja. San-
kari kokee yleensa tassa vaiheessa myos epaonnistumisen, joka johtaa siihen,
etta sankari saa tarvitsemansa avun ja lopullista voimaa vastoinkaymisia koh-
taan. Sankari kohtaa aarimmaisen haasteensa mukanaan kaikki siihen men-

nessa opittu ja voittaa. (Bateman, 2021.)

Paluu-osiossa sankari palaa tavalliseen maailmaansa. Paluu saattaa jarkyttaa
tai epailyttaa sankarin koettua ja nahtya erilaisen maailman. Sankarit tarvitsevat
my0s tassa vaiheessa opastusta ja apua. Esimerkiksi jos he ovat haavoittuneet
he tarvitsevat jonkun tuomaan heidat takaisin ja auttavan matkan varrella. Paluu
sankarin matka -mallissa ei valttamatta tuo sankaria kotiin, vaan joskus se voi

johdattaa sankarin uuteen kotiin. (Kramarzewski, De Nucci 2018.)

Lineaarinen tarinankerronta VS Ei lineaarinen tarinankerronta

Tarinoita, joita pelaaja ei voi muuttaa, kutsutaan lineaarisiksi tarinoiksi ja niita,
joita pelaaja voi muuttaa, epalineaarisiksi tarinoiksi. Lineaarinen tarinankerronta
on sarja tapahtumia, jonka mukaan pelaaja etenee eri toimien avulla seuraa-
vasta osiosta toiseen (Kuva 4). Kuvassa ympyrat edustavat pelaajan toimia line-
aarisella aikajanalla. Interaktiivisuus lineaarisessa tarinankerronnassa on rajal-

lista. (Kramarzewski, De Nucci 2018.)



Kuva 4 Lineaarinen tarinankerronta (Kramarzewski, De Nucci 2018.)

Lineaarisessa tarinankerronnassa pelaaja ei voi muuttaa juonta tai tarinan lop-
pua, vaikka pelissa pelaaja kohtaakin haasteita Iapi tarinan ja suorittaa erilaisia
tehtavia osana tarinaa matkan varrella. Lineaarisen erottaa epalineaarisesta se,
etta lineaariset tarinat vaativat vahemman sisaltoa. Lineaarisessa tarinassa pe-
laaja voi kokea vain yhden tapahtumasarjan kerrallaan, joten materiaalia on teh-
tava vain naille tapahtumille. Pelin kehittaminen lineaarisesti vaatii nain ollen va-
hemman aikaa ja rahaa. Virheiden mahdollisuus lineaarisessa tarinankerron-
nassa on pienempi ottaen huomioon sen, etta tapahtumajarjestys pysyy sa-
mana pelaajien toimista riippumatta. Nain voidaan olla varmoja siita, etta tarina
pysyy oikeanlaisena. Pelaajalla voi olla mahdollisuus tehda monia asioita pe-

lissa, mutta ne eivat vaikuta tarinaan kulkuun. (Adams 2013.)

Epalineaarisessa tarinankerronnassa pelaaja pystyy vaikuttamaan pelin tapah-
tumiin niin, ettd ne muuttavat tarinan suuntaa. Tarina muuttuu monimuotoisem-
maksi, ja suunnittelutydssa tulisi ottaa tama asia huomioon. Suunnitteluvai-
heessa olisi hyva saada tarina integroitua peliin, jotta pelaaja pystyy kokemaan
jokaisen osan kuin ne olisi kirjoitettu osaksi samaa tarinaa. Esimerkiksi video-
peli Witcher 3: Wild huntissa (Kuva 5) on epalineaarinen tarinankerronta, jossa
satoja erilaisia tarinoita tapahtuu samanaikaisesti. Pelaaja voi vapaasti valita ta-
rinan, johon hypata mukaan ja poistua. Osa tarinoista saattaa jopa edeta ilman
etta pelaaja kiinnittaa niihin huomiota milldan tavalla. (Kramarzewski, De Nucci
2018.)
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Epalineaarisen tarinankerronta voi nayttaytya haarautuvana tarinankerrontana.
(Kuva 6). Haarautuvan tarinan avulla pelaaja voi kokea tarinan eri tavalla erilli-
silla pelikerroilla. Haarautuva tarina ei tarjoa vain yhta juonilinjaa vaan useita,

jotka ovat irrallaan toisistaan. (Adams 2013.)

Kuva 6 Epalineaarinen tarinankerronta (Kramarzewski, De Nucci 2018)
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Pelaaja tekee valintoja, jotka vaikuttavat pelin yksittaisiin osiin kuten juoneen.
Narratiivisen suunnittelijan on otettava yksittainen tehtava tai tehtavaketju huo-
mioon kokonaisessa tarinassa, jotta ne yhdistyvat yhtenaiseksi tarinaksi koko
pelin ajan. Haarautuvista kerronnoista voi tulla erittdin monimutkaisia, ja vaikka
ne ovat loistava tarinankerrontatyokalu, narratiivinen suunnittelija saattaa joutua
kirjoittamaan kaksi kertaa niin paljon kuin olisi kirjoittanut yhteen lineaariseen
kertomukseen. Haarautuva tarinankerronta on suunniteltava huolellisesti, jotta
valtytaan katkenneilta ja epajohdonmukaisilta tarinapoluilta. (Brandes Hepler
ym. 2015.)

Avoimen rakenteen tarinankerronnassa tarinaelementit ovat osana pelin maail-
maa. Pelaaja voi vaeltaa videopelimaailmassa |0ytaen ja kaynnistaen erilaisia
tarinoita. Joskus avoimen rakenteen omaawvilla tarinoilla ei ole edes varsinaista
tarinankaarta ja pelaaja hallitsee hahmon matkaa taysin. Pelaaja taten itse
paattaa, milloin tekee jotakin ja miten tekee. Avoimessa rakenteessa tarina ja
pelaajan hahmon matka ei valttamatta saa oikeaa lopetusta pelille. Tamantyyp-
pisia avoimen tarinan rakenteita kaytetdan simulaatio- ja strategiapeleissa ja
joissakin avoimen maailmaan perustustuvissa peleissa. (Kramarzewski, De
Nucci 2018.)

2.3.2 Konsepti

Konseptivaihe alkaa uuden pelin tai tarinan kehityksen alkamisesta. Konsepti-
vaiheessa muodostetaan alkuperainen idea, jonka ymparille rakennetaan kaikki
muu. Konseptointivaiheessa narratiivisen suunnittelijan rooli voi kuulua mm.
konseptin kehittaminen, konseptin esittelydokumentin kirjoittaminen toisen tiimin
jasenen kehittamalle idealle, ja osallistuminen kokoukseen, jossa yritetaan
myyda projekti tuotettavaksi. Tarinan kirjoittajan asiantuntemusta tarvitaan, jotta
lopullinen konsepti on hyvin kirjoitettu ja voidaan helposti valittaa muille. Yksi-
tyiskohtien tunteminen on narratiivisen suunnittelijan keskeinen taito rippumatta

siitd mika kehitetty konsepti on. (Brandes Hepler 2015.)
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Esituotannon aikana videopelin suunnittelutiimin tulisi tydskennella narratiivisen
suunnittelijan kanssa yhdessa luodakseen yhteenvedon ensisijaisesta tarinasta.
Yhteenvedon tulisi olla ytimekas ja kekselias. Tama lyhyt yhteenveto on mo-
nelle ainoa tarinaa koskeva dokumentti, jonka suurin osa projektitiimista mis-
saan vaiheessa lukee, joten sen tulisi olla selkea ja vakuuttava. (McDevitt
2010.) Vaikkakin narratiivisen suunnittelijan tekema esittelydokumentti on Ilyhyt,
sen tulee antaa yleisolle kasitys myos siita, kuinka tarina aiotaan kertoa pelissa.
Se etta tarina saadaan valitettya muille esitysvaiheessa, esitys voi olla visuaali-
nen ja siina voidaan kayttaa kuvia havainnollistamaan tarinaa esitettavalle ylei-
solle paremmin. Tarinan suunnitelman konseptoinnissa on hyva tulla esille aja-
tus siita, kuinka narratiivinen suunnittelija haluaa integroida tarinan peliin. Eli
esimerkiksi mita pelimekaniikkaa kaytetaan mihinkin tarinaelementtiin. (Brandes
Hepler ym. 2015.)

Tarinanesityssuunnitelma on hyva olla olemassa ennen projektin aloittamista.
Tarinanesityssuunnitelmassa tulisi kayda ilmi, miten pelin tarina kerrotaan ja
kuka on vastuussa kertomisesta. Esimerkiksi onko pelin sisalla mahdollisesti
leikkauskohtauksia tai animoituja pelin sisaisia sekvensseja. Taman tulisi olla
selvilla mahdollisimman alkuvaiheessa, jotta valtytaan silta, etta kenellakaan ei
ole kasitysta siita, miten tarina kerrotaan. Tama tulee vaikuttamaan suuresti sii-

hen, miten narratiivinen suunnittelija aikoo tarinan kirjoittaa. (McDevitt 2010.)

Projektin konseptoinnissa on hyva maarittaa, sisaltaako peli leikkauskohtauksia
tai animoituja sekvensseja. On tarkeaa arvioida niiden maara hyvissa ajoin,
jotta tarinallisen suunnitelman kirjoittaja saa kasityksen tulevasta tyosta. Aika-
taulullisesti tiukoissa projekteissa tama auttaa myds maarittamaan etukateen,
mika kunkin kohtauksen odotettu monimuotoisuus ja laatu ovat, jotta muut tiimin

jasenet voivat jakaa resurssinsa projektissa sen mukaisesti. (McDevitt 2010)

Iteraatio on vaihe, joka kuuluu projektiin olennaisesti. Joskus on tehtava paatos
kertovan elementin poistamisesta tai muuttamisesta. Paatos ei valttamatta ole

narratiivisen suunnittelijan tekema, vaan usein ohjaajat tai muiden osastojen
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vaatimukset ja keskeiset johtopaatokset voivat vaikuttaa siihen, etta kertova ele-
mentti poistetaan tai muutetaan. Syyksi voi koitua myés, etta on yksinkertaisem-
paa muuttaa kirjoitusta kuin projektin pelattavuutta, animaatioita tai ohjelmoin-
tielementteja. Joskus pelin sisalla oleva sisainen tehtava jaa pois muun tiimin
tarkastelun jalkeen ja tiimi hyvaksyy, ettei se tule toimimaan projektissa, jota

tiimi on luomassa. (McDevitt 2010)

Riippuen siitd, minkalaisen Iahestymistavan tai kuinka monta iteraatiota tarinan
kirjoittaja joutuu kdymaan lapi ennen konseptointivaiheen loppua, suunnittelijalla
pitaisi olla selkea kasitys siita, mika projektin ydin on ja kuinka se tulee viestia

eteenpain. (Brandes Hepler ym. 2015.)

2.3.3 Tarinan teema ja kohdeyleis6

Kirjassa Storytelling for Virtual Reality kerrotaan, etta projektia aloittaessa ja
mietittdessa on hyva ottaa huomioon se, kenelle projektia tehdaan: kuka on
yleisd ja mika tarkoitus projektilla mahdollisesti on? Vaikka suurimmalla osalla
projekteista on useampi kohdeyleiso, on tarkead maarittaa ensisijainen yleiso.
Muut kohdeyleiso6t voi olla toissijaisia tai jopa hyvin kaukaisia yleis6ja, mutta en-
sisijaisen kohdeyleison demografisten ominaisuuksien tulee olla mahdollisim-
man tarkkoja ja jopa rajattuja. Projekteja tehdaan usein yleisd mielessa. Jos
projektin tarkoitus on kaupallinen, ensisijaisena ryhmana ovat he, jotka ostavat
sen tilastollisesti todennakdisemmin. Esimerkkina voidaan kuvitella henkild,
jonka nakisit mahdollisena ostajana projektillesi. Tuon esimerkkihenkilon pitami-
nen etulinjassa ja johtavassa asemassa tehdessa on usein se suurin asia, jota
tarvitset onnistuneen tarinan luomisessa. Seuraava askel taman jalkeen olisi ky-

sya, mita haluat heidan tuntevan tai tekevan. (Butcher 2018.)

Kuten kohdeyleiséilla voi projekteilla olla useitakin tarkoituksia. Oli projektin tar-
koituksena sitten kaupallisuus tai viihde, on tassakin hyva maaritella ensisijai-
nen tarkoitus. Tarkoituksia voi olla useita, mutta projektissa tulee olemaan het-

kia, jolloin yhden tarkoituksen on usein syrjaytettava toinen. Nama paatokset
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voivat olla hankalia ilman ensisijaista tarkoitusta, joka toimii apuna paatdksen
teossa. (Butcher 2018.)

2.3.4 Henkilohahmot

John Butcherin kirjassa Storytelling for virtual reality kerrotaan suuremman ku-
van koostuvan tarinallisista palasista. Kuvitellaan etta meilla on iso lasilevy, joka
sisaltaa kaikki tarinaan sisaltyvat elementit. Jos lasi rikkoutuisi tai rikkoisimme
lasin, olisi meilla palasia, jotka muodostaisivat suuremman kokonaisuuden. Ta-
rinallista suunnitelmaa tehdessa palaset toimivat parempana metaforana kuin
esimerkiksi kokonaisuuden ajattelu palapelina. Palasten epatarkka luonne ja
muoto toimivat parempana tarkastelukulmana naiden elementtien kaytosta. Jo-
kaisella on oma tapansa kayttaa naita palasia. Palasia voidaan yhdistella ja tar-
kastella luomaan selkedmpi asetelmakuva. Esimerkiksi palasia voidaan ajatella
vareina taidemaalarin paletilla. Niita voidaan kayttaa yksitellen tai erikseen luo-
maan selkeampi kuva tehtavasta asiasta. (Bucher 2018.) Palaset kuvaavat nain
ollen tarinan hahmoja ja henkiloita, joita voi olla vaikea maaritella tiettyyn pala-

pelimaiseen kaavan tarinaa kerrottaessa.

Tarinat vaativat taaksensa hahmoja, jotta tarina voisi onnistua millaan tavalla.
Hahmo voi olla henkilo, elain tai jopa eloton esine. Hahmo on myods pelattava
henkild, myds sina itse. Hahmot ovat niita, joista tarina kertoo. Hahmojen luomi-
nen on yleista aivan kaikentyyppisille kirjoituksille. Pelissa tai kokemuksessa pe-
laaja tarvitsee hahmoja ollakseen vuorovaikutuksessa. Vuorovaikutus on iso osa
luomaan tunnereaktioita tarinoissa, etenkin peleissa. Kun rakennamme tarinan
emotionaaliseen syvyyteen, hahmot, joiden kanssa olemme tarinan kulussa vuo-
rovaikutuksessa auttavat tekemaan maailmasta uskottavan. liman sankareita, vi-
hollisia ja sivullisia hahmoja tarina olisi vain tyhja taulukangas ilman minkaan-
laista varia. (Bateman 2021.)

Monilla eri hahmoilla on samanlaisia persoonallisuuden piirteitd ja rooleja tari-
noissa. Kiinnostavien hahmojen luominen on yleista kaikentyyppisille kirjoituk-
sille. Tyypilliset ja klassiset hahmotyypit kuten mentori tai tyypillinen roisto ovat
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eraanlaisia arkkityyppeja, joita voi luonnehtia yleisiksi hahmomalleiksi. Naita hah-
momalleja voidaan hyodyntaa ja mukauttaa sopimaan melkein mihin tahansa ta-
rinaan. Lyhyesti ilmaistuna arkkityyppi on kuin hahmoluokka. Esimerkiksi kirjaili-
jan kirjoittaessa munkin kaltaista hahmoa on oletettavaa, etta hahmolle maarittyy
automaattisesti tietynlaisia piirteita. Tama ei kuitenkaan tarkoita, etta kaikki mun-
kit olisivat samanlaisia. Kirjoitettu munkki voi olla jousiin ja veitsiin erikoistunut
roisto tai valinpitamaton julma hahmo, valinnat ovat lahes loputtomat. Arkkityypin
valinta auttaa tarinan kirjoitusprosessissa ja antaa pahimmassa tapauksessa sy-
sayksen eteenpain tarinan kirjoittamisen aloittamiselle. Tarinankerronnassa on
useita ja erilaisia arkkityyppeja, vaikka toiset ovat yleisempia kuin toiset ja monet
voidaan yhdistaa yhdeksi laajemmaksi osaksi. (Lebowitz, Klug 2012.) Tassa ala-

luvussa kaydaan lapi kymmenen eniten kaytettya arkkityyppia videopeleissa.

Nuori sankari
Nuori sankari on arkkityyppina usein verrattain nuori ja innokas lahtemaan ja to-

distamaan arvonsa seikkailulla tai suorittamalla menestykkaasti jonkun tehtavan.
Tamankaltainen hahmo on iloinen, optimistinen ja innokas auttamaan apua tar-
vitsevia. (Lebowitz, Klug 2012.)

Vastahakoinen sankari
Vasahakoinen sankari on nuoren sankarin vastakohta. Han ei ole kiinnostunut

tehtavasta tai seikkailusta, mutta olosuhteiden pakottamana hanen on I0ydettava
tie pois tilanteesta mahdollisimman pian. Henkildo saattaa yrittaa valttaa autta-
masta muita tai tekemasta asioita, joka lisaisi hanen tyotaakkaansa. Tamankal-

tainen hahmo kypsyy ja muuttuu matkan aikana. (Lebowitz, Klug 2012.)

Paras ystava
Paras ystava voi hahmona olla paahenkilon ystava tai sisarus, joka ei jata paa-

henkilda ja pitda aina taman puolia. Hahmo on usein vastahakoinen ja ajoittain
innostunut. Tamankaltainen hahmo tarjoaa paahenkildlle tasapainon neuvomalla
ja kehottamalla harkitsemaan ja samalla kehottamalla toimimaan. (Lebowitz,
Klug 2012.)
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Erityinen henkilo
Erityinen henkilo voi hahmona olla joskus sankari itse joskus roisto tai ei kumpi-

kaan. Tamankaltaisella hahmolla on erityinen voima tai kyky, jota muut pyrkivat
hyodyntamaan. Tama pakottaa hahmon toimimaan varovaisesti ja usein elamaan
paossa. Vaikeiden elamankokemusten jalkeen han joko pysyy iloisena persoo-
nana tai muuttuu syrjaytyneeksi ja vaikeasti lahestyttavaksi. (Lebowitz, Klug
2012.)

Mentori
Mentori on sankaria viisaampi ja kokeneempi. Mentori hahmona tarjoaa opetuista

ja valmistaa hanta tuleviin asioihin. Usein mentori on ollut sankari itse, ja toivoo,
etta uusi sankari pystyy suoriutumaan tarkeasta tehtavasta, johon han ei voi lah-

tea tai jota han ei voi suorittaa. (Lebowitz, Klug 2012.)

Veteraani
Veteraani on taisteluja nahnyt soturi, joka on kokenut monia taisteluita. Hahmona

han on kaytannodllinen, keskittyy tehtavaansa ja selviytymaan hengissa. Jos ve-
teraani ei ole sankari itse, han lainaa talle apua ja kokemuksia. Paljon nahneena
hahmon taipumus on olla joko toykea ja yksinainen tai rento ja innokas nautti-

maan ajastaan. (Lebowitz, Klug 2012.)

Uhkapeluri
Uhkapelurille kaikki on pelia. Han ottaa tarjotut tyot vastaan jannityksen ja haas-

teen vuoksi, minkalaisen henkildiden tai henkilon rinnalla tahansa. Talle hahmolle
taito on tarkeaa, mutta lopulta kaikki on kiinni sattumasta. Uhkapelurin mielialasta
riippuen han voi olla sankarin, roiston tai ei kummankaan puolella. Hahmo voi
vaihtaa puolia varmistaakseen sen, etta paatyy voittajan puolelle. (Lebowitz, Klug
2012.)

Viettelija
Viettelija on kaunis ja itsevarma. Han on myds onnenonkija ja ahne, seka aina

valmis hyddyntamaan ulkonakdaan ja viehatysvoimaansa saadakseen halua-
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mansa. Viettelija on hahmona mustasukkainen ja haikailematon sellaisia koh-
taan, joita pitaa uhkana. Viettelijan julkisivun taakse on vaikea paasta ja sisim-
massaan han haluaa epatoivoisesti tulla rakastetuksi sellaisenaan, kun on eika

vain ulkonaon vuoksi. (Lebowitz, Klug 2012.)

Kovettunut rikollinen
Kovettunut rikollinen on omiaan ruuhkaisessa kaupungissa, jossa han voi suorit-

taa minka tahansa tyon oikeaan hintaan. Hahmo nauttii tydstaan ja sen tuomista
haasteista ja rikkauksista. Hahmon takana voi olla kultainen sydan, joka katkey-
tyy ulkokuoren alle. Rikollinen voi olla myos opportunisti, joka on valmis kaanta-
maan takkinsa ja kdymaan kumppaneidensa kimppuun heti, kun se vain sopii
hanelle. (Lebowitz, Klug 2012.)

Kylma, laskelmoiva roisto

Roisto on hahmona alykas, ahkera ja sydameton. Hahmo tyoskentelee kohti tiet-
tya paamaaraa eika eparoi poistaa tieltaan esteet, jotka hanen tielleen tulevat.
Suunnitelmat ovat usein monimutkaisia ja suuria ja vaativat taaksensa pitkaaikai-
sen valmistelun. Mita tahansa roisto etsiikaan, ratkaisevana tekijana aina on me-
nestys. Hahmo ei valttamatta nae itseaan roistona vaan sankarina, joka tyosken-
telee kohti suurempaa hyvaa ja voi poistaa tieltdan viattomia, kunhan saavuttaa

paamaaransa. (Lebowitz, Klug 2012.)

Narratiivisen suunnittelijan on otettava huomioon myos eri hahmojen valinen
dialogi. Dialogin ensisijaisena tarkoituksena on ajaa pelia ja tarinaa eteenpain.
Toisena syyna on se, etta se auttaa pelaajaa likkumaan pelin lapi sujuvasti
mahdollisimman luonnollisella ja mielenkiintoisella tavalla. (Brandes Hepler ym.
2015.) Dialogi voidaan kasittd myds pelien eri tarinankerronnallisina element-
teina, jotka voivat olla esimerkiksi ei-interaktiivinen valianimaatio, joka keskeyt-
taa pelin. Peleissa voidaan nayttaa tehtavan esittelevaa rullaavaa tekstia narra-
tiivisena muotona tai kommentointia, joka kertoo taustatarinaa pelille tai jopa

hahmon pitkda monologia. (Adams 2013.)
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2.3.5 Maailmanrakennus

Kirjassa The Game Narrative Toolbox puhutaan maailmanrakennuksesta ja sita
luotaessa makrotasosta ja mikrotasosta. Ne ovat eraanlaisia lahestymistapoja
maailman kirjoittamiseen. Tasmallisemmin sanottuna nama tasot viittaavat tari-
nan lahtopisteeseen. Mikrotaso tarkoittaa sita, etta lahestymistapa on pieni, ja
laajenee suuremmaksi. Esimerkiksi tapahtuma, jossa auto-onnettomuus aiheut-
taa ketjureaktion, jonka ymparille maailman tarina myoéhemmin rakentuu, muut-
tuu nain suuremmaksi. Makrotaso on taas vastakohtana mikrotasolle, jolloin
aloitetaan ylhaalta alas, isosta pienempaan. Makrotasolla tyostetaan laajoja ka-
sitteita ja maailman historiaa. Esimerkiksi silloin saatetaan tydstaa maailman
syntya ja kulttuuria, joka nivoutuu yhteen paahenkilon aloittaessa oman pol-

kunsa. (Brandes Hepler ym. 2015.)

Tutkimus on oleellinen osa narratiivisen suunnittelijan tyokaluja. Tutkimusosuus
tarjoaa lahtokohdan maailmanrakentamiselle. Esimerkiksi historia tarjoaa uskot-
tavan pohjan tapahtumineen, konflikteineen ja hahmoineen. Pelimaailman pe-
rustuessa tosielaman vastineisiin on helpompi uskoa siihen, koska niiden inspi-
raatiot ovat uskottavia. Menneiden kulttuureiden ja historiallisten tapahtumien
lukeminen ja lapikahlaaminen voi olla inspiroivana lahteena maailmanrakennuk-

selle.

Tutkimustyohon liittyvat olennaisesti kysymykset, joihin henkildn tulisi osata
vastata: missa jokin asia tapahtuu, milloin on tapahtunut vastaava asia, miten
jokin tai joku on selvinnyt, kuka selvisi, miksi jokin asia tapahtui? Tutkimusosuu-
dessa on hyva huolehtia siita, etta tekee suunnitelman tutkittavista aiheista en-
nen tutkimusosuuden aloittamista. Narratiivisen suunnittelijan lisatessa aiheita
kesken tutkimuksen tekemisen on vaikea saada aloitettuja tutkimuksia valmiiksi.

(Brandes Hepler ym. 2015.)

Analogista lahestymistapaa kaytetaan videopelien maailmanrakentamisessa

luomaan mm. hallintojarjestelmia ja maailman hahmoja. Analogia on termi, joka
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selittda asioiden yhdenmukaisuutta tai vastaavuutta. Analoginen luominen to-
dellisten tilanteiden ja vastineiden pohjalta tekee niista uskottavampia. Esimer-
kiksi Assassin’s Creed-pelisarjan analogiana toimivat ajanjaksot, jotka pohjautu-
vat Ranskan vallankumoukseen tai Italian renessanssiin. Tutkimus ei ole ainoa
tapa, jolla luodaan analogioita. Tarinan kirjoittajan omat kokemukset tai projekti-
tiimin kokemukset ovat poikkeuksellisen hyvia lahteita inspiroimaan kirjoittajaa

maailman luomisessa. (Brandes Hepler ym. 2015.)

Kirjassa The Narrative Toolbox kerrotaan maailmanrakennuksesta seuraavaa:
Maailmanrakennus, joka on lahtoisin omista kokemuksista, on yhta uskottavia
kuin suuret historialliset tapahtumatkin. Riippumatta kirjoittajan taustasta tai
mita kirjoittaja on kokenut, pelaajat voivat samaistua kirjoittajan elamaan. Syyna
siihen on se, etta henkilokohtainen on universaalia. Kuka tahansa voi henkisesti
osallistua narratiivisen suunnittelijan kokemuksiin, koska pelaaja on mahdolli-
sesti kokenut tai tuntenut jotain samankaltaista. Henkilokohtaisen kokemuksen
inspiroimat elementit ovat aitoja ja perustuvat todellisiin tapahtumiin. Vaikka
narratiivisen suunnittelijan kokemukset ovat hanen omiaan ja henkilokohtaisia,

monipuolinen pelaajaryhma voi arvostaa niita. (Brandes Hepler ym. 2015.)

Pelit sijoittuvat usein muutamiin tyypillisiin maailmoihin. Esimerkiksi vaihtoehtoi-
seen dystooppiseen tulevaisuuteen, eri keskiaikaisiin eurooppalaisiin yhteiskun-
tiin tai apokalyptiseen tulevaisuuteen. Kun maailma on talla tavalla pelaajalle
tuttu, luo se ennakko-odotuksia ja on todennakdisemmin pelaajalle ennustetta-
vissa oleva. Naissa peleissa on tietyntyyppisia hahmoja ja hahmoilla on saman-
tyyppiset taustatarinat. Hahmojen valilla esiintyy tietyntyyppisia konflikteja ja
skenaarioita, joita pelaajat selvittavat. Tarinan kirjoittajan on pyrittdva tuomaan
uusia kokemuksia ja yksityiskohtia pelaajille. Tutkimusosuuden inspiroimat asiat
ja yksityiskohdat ovat nain ollen tarkeita, ja ne erottavat tarinan muista. Nama
asiat kiinnostavat pelaajaa yksinkertaisesti siksi, etta ne erottuvat erilaisuudel-
laan. (Brandes Hepler ym. 2015.)

Narratiivisen suunnittelijan tulee valita realistisen maailman ja eparealistisen

maailman valilta. Realistisessa maailmaan pohjautuvassa pelissa on vapautta
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ja haasteita tarinan kirjoittajalle. Moderni tarina on helpompi pelaajalle ymmar-
taa, jos se esimerkiksi sijoittuu nykyaikaiseen ymparistoon Helsingin poliisiase-
man rikosyksikkoon. Toisin on fantasiamaailmassa, joka ei luo ennakkoon ole-
tusta siita, millainen maailma on, vaan antaa mahdollisesti pitkan selostuksen
fantasiamaailman synnysta ja hahmoista. Realistisessa maailmassa kieli, jota
puhutaan, on helppo ja mahdollisesti entuudestaan tuttu. Ymparistd perustuu
olemassa oleviin valtioihin ja kaupunkeihin. Esimerkiksi jos kerrottavassa tari-
nassa terroristit ovat asettaneet pommin Eiffel-tornin juurelle, on motivaatio ja
ymparisto nain ollen selkea. Realistista maailmaa luotaessa on kuitenkin omat
riskinsa. Mahdollisesti osa tarinan kirjoittajan asiakkaista tulee olemaan Rans-
kasta. Pelaajat tietavat, jos tarinallisen suunnittelun tutkimusosuudessa on
saastelty, ja saattavat loukkaantua, jos heidan maanmiehistaan tehdaan viholli-
sia. On oltava tarkka siita, ettei tule vahingossa demonisoitua koko kansakuntaa

tai etnista alkuperaa juonen takia. (Brandes Hepler ym. 2015.)

Eparealistista maailmaa luodessa narratiivisen suunnittelijan tyd on vahemman
arkaluontoista kuin realistisen maailman luomisessa. Fantasiaa tai tieteisfiktiota
suunnitellessa on vain suurempi tydomaara. Tehtavana on luoda kuitenkin koko
pelimaailma tyhjasta. Fantasiamaailmassakin on olemassa ennakko-odotuksia,
jotka kumpuavat klassisista teoksista kuten Taru Sormusten Herrasta tai Dun-
geons and Dragons. Hyvana esimerkkina tasta on, etta haltiat rakastavat met-
saa ja oOrkit ovat pahoja. On kuitenkin hyva tehda taustatutkimusta myoés fanta-
siamaailmaa luodessa, jottei vahingossa tulisi kayttaneeksi paikannimia tai
muita olemassa olevia tietoja tai lahteita esimerkiksi fantasiaroduille. Jotkin
saattavat hyvinkin olla jo olemassa ja plagioimisen vaara on nain ollen mahdolli-

nen. (Brandes Hepler ym. 2015.)

Maailmanrakennuksessa on otettava huomioon, kuinka paljon pelaajan tarvit-
see tietaa kirjoitetusta maailmasta. Vain osa kirjoitetusta maailmasta tulee kui-
tenkin olemaan esilla pelaajalle. Esimerkiksi jdAdvuoressa on osa, joka on sel-

vasti havaittavissa, mutta suurin massa on vedenpinnan alapuolella. (Kuva 7)
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Kuva 7 Maailmanrakennuksen jaavuori (Brandes Hepler ym. 2015.)

Tama sama patee maailmanrakennukseen, joka on kokoelma kaikkea materi-
aalia, joka kuvaa rakennettua materiaalia ja maarittelee sen historiaa. Vain pieni
osa maailmanrakennustyoOsta tulee koskaan nakymaan pelaajalle. Esimerkiksi
J.R.R Tolkien kirjoitti ja kehitti usean eri kielen, valtakunnat ja kulttuurin, jotka
tulivat esille useissa hanen teoksissaan. Han ei kirjoittanut niita lukijalle vaan it-
selleen jotta hanella olisi helpompi kirjoittaa tarina ja saada suurempi ymmarrys

omille teoksilleen. (Brandes Hepler ym. 2015.)

2.3.6 Immersiivisyys ja VR

Yksinkertainen maaritelma virtuaalitodellisuudelle on se, etta se on simulaatio
tapahtumista, jotka kayttajat voivat kokea niin kuin he olisivat itse kuvitteelli-

sessa maailmassa VR lasien avulla. Virtuaalitodellisuus mediana avaa paljon
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mahdollisuuksia koulutukseen, |aaketieteeseen ja tarinankerrontaan. Immersiivi-
set teknologiat kuten VR on viela kehityksen kynnyksella ja narratiivisen suun-
nittelijan on tutkittava aikaisempien tekijoiden toita ja menetelmia oppiakseen
mitd VR:ssa voidaan tehda. (Stone 2019.)

Virtuaalitodellisuuden kannalta merkittavin hahmo, joka tulee esiintymaan pro-
jektissa, on tarinan paahenkilo tai avatar. Virtuaalitodellisuus mahdollistaa erilai-
sen ulkoisen minan avatarin muodossa. Virtuaalisissa tiloissa avatarit viittaavat
eraanlaiseen minan ruumiillistumaan virtuaalitilassa. Videopelit ovat pitkaan
kayttaneet avatar-kasitetta kutsuakseen mukaansatempaaviin kokemuksiin, ja
avatarien rooli virtuaalitodellisuudessa on suuri, ja ne esiintyvat tarinan hah-
moina. Avatarit tuovat katsojan tai pelaajan syvemmalle kokemukseen ja luovat
kokemuksen siita, etta katsoja on itse hahmonsa, jonka roolissa han on. Virtu-
aalitodellisuudessa meille on annettu toinen mina. Vaikka mieli on taysin lasna
VR-avaruudessa, keho ei ole. Se on edustettuna vaihtelevalla toimivuuden ja

vuorovaikutteisuuden asteella. (Bucher 2018.)

Hyvien tarinoiden kertomisen pysayttavana syyna ei voi olla tekniikan rajoittu-
neisuus. Sen on pysyttava tydkaluna, joilla kerromme vahvoja tarinoita. Tarinan-
kerronta virtuaalitodellisuuteen ammentaa tyokalut perinteiseta teatterista ja
naytelmakirjallisuudesta. Se ei ole muuttunut, vaikka esitettava median on uusi.
(Butcher 2018.)

3 Tyo
3.1 Tarinan suunnittelu

Tassa vaiheessa pureudun oman tydn tekemiseen ja suunnitteluun: kuinka lah-
din tydostamaan omaa tarinallista suunnitelmaa ideasta toteutukseen, konsep-
toinnin kautta? Opinnaytetydn osana on tehda tarinallinen suunnitelma hyédyn-
taen tutkittuja metodeja ja tyokaluja, joka esitetaan rajattuna konseptina ja
suunnitelmana opinnaytetyon lopussa. Tulen kokoamaan tarinallisesta suunni-

telmani liitteeksi opinnaytetydhon.
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3.2 Idea

Lahdin tutkimaan erilaisia tulevaisuuden maailmoita eri konseptitaiteiden kautta.
Itselleni oli jo alkuvaiheessa selvaa, minka tyyppisen maailman haluan luoda.
En ole aikaisemmin luonut tdman tyyppistd maailmaa ja otin sen haasteena it-
selleni tehda. Paadyin kuitenkin aina takaisin kysymykseen siitd mita olen oikein
tekemassa. Tutkimusosuudessa olin tutkinut makro- ja mikrotason lahestymista
maailmanrakennukseen ja valitsin lahestymistavakseni makrotason. Makrota-
sossa on helpompi hahmottaa suurempi kokonaiskuva ja alkaa rakentaa maail-

maa siita eteenpain.

Tutkimustyo on olennainen osa tarinankerrontaa, ja kaytin aikaa tutkien eri tie-
deartikkeleita ja yritin sita kautta saada ideointia liikkeelle oman maailman ra-
kennuksessa. Tutkimustyotani tehdessa térmasin useampaan mielenkiintoiseen
artikkeliin, jonka taustana oli katsaus tulevaan ja siihen milta esimerkiksi tulevai-
suus nayttaisi, jos meret olisivat kuivuneet. Mielenkiintoinen oli esimerkiksi artik-
keli, joka esitteli kaapidplaneetta Ceresta, jonka vaaleat laikat planeetan pin-
nalla ovat suolaa. Planeetan suola kumpuaa isosta meresta, joka planeetan pin-
nan alla piilee. Tutkin paljon myds erilaisia konseptitaiteita Artstationin ja
Googlen avulla, ja se sai korostettua minulle sita ideaa, etta haluan pohjata tari-
nallisen maailmani tulevaisuuteen ja mahdollisesti dystooppiseen tulevaisuu-

teen.

Kehitin kolme erilaista ideaa, jotka esitin hissipuheen tavoin muutamalle ysta-
valleni. Opinnaytetyoni teoriaosuudessa kasittelin konseptia, ja tdssa vaiheessa
minun tuli muodostaa alkuperainen idea, jonka ymparille rakentaisin kaiken
muun tarinallisen. Esittelin kolme valitsemaani ideaa ns. hissipuheena muille ja
yritin ndin saada valittua aiheen, jota lahden tydstamaan eteenpain toimivam-

maksi konseptiksi.

Ensimmaisen hissipuheen aihe oli se, etta meret olisivat kuivuneet ja paljastaneet

maasiltoja. Samat maasillat ovat paljastuneet, joita muinaiset esi-isamme kaytti-
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vat muuttaessaan mantereelta toiselle. Vain hyvin matala vesikerros erottaisi joi-
takin saaria ja mantereita toisistaan. ldeana olisi se, etta paahenkil6 olisi 'tutkija’
joka on saanut tehtavakseen lahted etsimaan merien pohjasta uutta elamaa ja
asioita, joita voisi myohemmin hyddyntaa laaketieteessa. Ajatuksena samalla 10y-
taa ja etsia muinaisia kadonneita historian palasia ja tarinoita, jotka ovat hukku-

neet veden syvyyksiin ja vasta nyt tulleet esiin pinnalle.

Toisena aiheena oli planeetta Ceres, jonka Dawn-niminen luotain on l6ytanyt.
Ihmiskunta on paassyt tulevaisuudessa tasolle, jolla planeetan tutkiminen on nyt
mahdollista. Ceresin suolakentat, jotka koostuvat paaosin suolayhdisteista, nat-
riumin, hiilen ja hapen sekoituksesta, ovat alkaneet suurentua ja peittavat 50 %
kaapioplaneetan pinnasta. Meri Ceresin pinnan alla on alkanut puskea viela
maarittelematonta ainesta planeetan pinnalle ja maasta on lahetetty tutki-
musalus tutkimaan Ceresin pintaa. Tutkijat saavat selville, etté pinnan alla piilee

kuitenkin elamaa enemman kuin on aikaisemmin arvioitu.

Kolmas hissipuhe kasitteli, kuinka kansainvalinen tieteilijaryhma oli 16ytanyt suu-
ren asteroidin liian myohaan ja se oli iskeytynyt maapallolle. Lapimitaltaan 1,5
kilometrin asteroidi I0ytyi alueelta, josta taivaankappaleiden havaitseminen oli
hyvin hankalaa auringon loisteen vuoksi. Kyseisen asteroidin reitti oli muuttunut
lukuisten painovoimatekijoiden myota, ja sen takia havinnyt kartalta ja paatynyt

iskeytymaan pohjoiselle pallonpuoliskolle.

Ensimmainen hissipuhe sai positiivisimman vastaanoton ja puhutteli eniten.
Tassa ideassa tarinallinen asetelma oli mielenkiintoinen ja mahdollisesti antaisi
tarinallisuuden kannalta enemman monimuotoisuutta kuin muut ideat. Otin en-

simmaisen idean tyodnalle ja aloin tydstamaan sita eteenpain.

3.3 Konsepti

Ensimmaisena asiana, jota lahdin toteuttamaan maailmanrakennuksessa, oli
kuvata maailman yleiset ominaisuudet kuten ajanjakso, maantieteellinen sijainti

ja maailman koko, mm. kuinka ne tulisivat esiintymaan ja miten ne esitettaisiin
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tarinassa. Makrotason lahestymistapa sopi itselleni henkilékohtaisesti paremmin
ja paneuduin tutkimustyohon saadakseni enemman syvyytta ja sisaltda maail-

manrakennukselle.

Olin I6ytanyt mielenkiintoisen artikkelin, jossa kasiteltiin sita miltd maapallo
nayttaisi, jos sen vedet ehtyisivat ja kuivuisivat kokonaan. (Paukku 2020.) Aloin
miettimaan kuinka kuvaisin oman maailmani artikkeliin pohjautuen. Paadyin lop-
putulokseen, jossa eletaan maailmassa noin 300 vuotta dystooppisessa tulevai-
suudessa. Maapallo on kohdannut luonnonkatastrofin, joka on johtanut maail-
man merien kuivumiseen. Meret eivat ole kuitenkaan kuivuneet kokonaan vaan
syvimmat merten kohdat ovat edelleen veden peitossa, esimerkiksi Challenge-
rin syvanne tai Tongan hauta. Euroopan unionin ymparistopolitikka on muuttu-
nut ilmastonmuutoksen torjumisesta jaljelld olevien vesien suojeluun, hoitoon ja
biologisen monimuotoisuuden Idytamiseen merien pohjasta. Maailman merien
kuivuminen on myos luonut poliittista jannitetta ja saanut valtiot vartioimaan

omia vahaisia vesivarantojaan.

Tarina paahenkildn on tutkija, jonka Euroopan unioni on lahettanyt tutkimaan
valimerta Ranskan rannikolle Montpellierin edustalle. Paatin pitaa paahenkilon
nimettdmana ja tuntemattomana koska se sopii VR-pelille paremmin: ajatuk-
sena oli tuoda pelaajan syvemmalle kokemukseen ja luovan kokemuksen siita,
etta katsoja on itse pelattava hahmo. Paahenkildlla on tausta tutkijana, mutta
sita ei pelissa seliteta tarkemmin. Paahenkilon on tarkoitus tutkia merenpohjaa
ja loytaa sielta erilaisia asioita, joista voisi olla hyotya tulevaisuuden laaketie-
teelle ja tutkia seka kartoittaa mahdollisia kadonneita historiallisia alueita. Paa-
henkilolla on kaytdssa hologrammiprojektion avulla toimiva tietokone, joka aut-

taa tunnistamaan ja kirjaamaan ylos 16ydetyt aineet ja alueet.

Halusin enemman syvyytta tarinalle hahmojen kautta ja halusin luoda paahenki-
I6n lisaksi hahmon, joka perustuisi paras ystava -hahmomalliin. Paras ystava-
hahmomalli voi hahmona olla paahenkilon ystava tai sisarus, joka ei jata paa-

henkilda ja pitda aina tdman puolia. Hahmo on usein vastahakoinen ja ajoittain



26

innostunut. Tamankaltainen hahmo tarjoaa paahenkildlle tasapainon neuvo-
malla ja kehottamalla harkitsemaan ja samalla kehottamalla toimimaan. (Lebo-
witz, Klug 2012.) Tutkin mahdollisia hahmoja, joita voisi olla dystooppisessa tu-
levaisuudessa ja paadyn siihen, ettei hahmo tulisi olemaan ihminen vaan teko-
alyllinen robotti, joka avustaisi paahenkiloa tehtavassaan. Sain idean hahmolle
tiedeartikkelista, joka kertoo tekoalyn ratkaisseen biologisia haasteita. (Viljanen
2022.) Kehitin taustatarinan tekoalylliselle ystavalle. DepthSense -niminen yhtio
kehitti FathomAlpha -tekoalyrobotin osana projektia, jossa paahenkilomme on
osallisena. FathomAlpha on kooltaan pieni ja omaa oman tutkijan persoonalli-
suuden, mutta on arka uusien haasteiden edessa. FathomAlpha on aluksi epa-
varma paahenkilostd mutta oppii luottamaan taman kykyihin ja taitoihin tarinan
edetessa. Muita henkildhahmoja pelissa olisi mahdolliset erilaiset viholliset,
joita edustaisivat esimerkiksi vastaantulevat villielaimet tai moraalittomasti toimi-
vien suuryritysten edustajat kuten palkkasotilaat tai mahdollisten konfliktialuei-

den muut vastaavat osapuolet.

Teoriaosuudessa kavin lapi, kuinka visuaalisella puolella on oma tarkeytensa
havainnollistamaan tarinaa esitettavalle yleisolle paremmin. Jotta tarina saa-
daan valitettya muille esitysvaiheessa, voidaan kayttaa visuaalisia keinoja kuten
kuvia havainnollistamaan tarinaa esitettavalle yleisdlle paremmin. Tein tassa
kohtaa muutaman konseptikuvan esittamaan milta nakisin tarinani maailman

nayttavan.
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Kuva 8 Konsepti kuva maailmasta ja hahmoista

Kuva 9 Konsepti maailmasta, joka on viela veden alla

Opinnaytetyon liitteena on koostamani tarinallinen suunnitelma eraanlaisen peli-

raamatun muodossa. Tahan dokumenttiin on kostettu kuvaus tarinan maailman
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yleisistd ominaisuuksista kuten ajanjakso, maantieteellinen sijainti ja maailman
koko. Dokumentissa kay myds ilmi tarinan historia ja millaiseksi maailma on
muotoutunut tdman kuvitteellisen historian aikana. Tiede, kulttuuri ja teknologia

ovat kuvattuina lyhyesti antamaan kuvan rakennetusta maailmasta

4 Lopuksi

Pyrin talla opinnaytetyolla tutkimaan, millaisia tyokaluja ja metodeja narratiivi-
nen suunnittelija voi kayttaa ja kuinka niita mahdollisesti pystyy soveltamaan
VR-peleihin. Virtuaalitodellisuus on teknologiana suhteellisen uusi, mutta tari-
nankerrontaperiaatteet ovat edelleen samanlaisia riippumatta uudesta esitetta-
vasta mediasta. Vanhat tarinankerronnalliset elementit ovat edelleen olemassa,
mutta virtuaalitodellisuus tuo uuden esittavan median meidan ulottuville, ja tari-

nallin suunnittelu muuttuu hieman taman teknologian mukana.

Virtuaalitodellisuudessa on kuitenkin otettava huomioon henkilon lasnaolo VR-
pelia pelattaessa. Lasnaolon tunne korostuu virtuaalitodellisuudessa, ja se on
asia, mika on uusi tarinankerronnan kannalta. On otettava huomioon korostunut
lasnaolon tunne ja se, etta pelattava hahmo olet sina itse vaikkakin avatarin
muodossa. Avatarit tuovat katsojan tai pelaajan syvemmalle kokemukseen ja

luovat kokemuksen siita, etta katsoja on itse hahmonsa, jonka roolissa han on.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tarkastella tyokaluja ja narratiivisen suunnitteli-
jan erilaisia tekniikoita, joita kaytamme videopeleissa. Tarkoituksena oli ottaa
huomioon, kuinka erilaista virtuaalitodellisuuteen tarinallisen suunnitelman teke-
minen on ja miten se eroaa videopelien tarinoiden kirjoittamisesta. Lopputulok-
sena se ei eroa hirveasti. Loppupaatelmana talle opinnaytetyodlle on se, etta
voimme edelleen hyodyntaa kaikkia tarinankerronnallisia tyokaluja myos virtu-
aalitodellisuudessa. VR-pelia tehdessa on kuitenkin huomioon se, etta suunnit-
telu muuttuu hieman tdman uuden teknologian mukana ja virtuaalitodellisuus
tuo kayttajansa syvemmalle kokemukseen ja vahvistaa immersiota. Lasnaolon
tunne korostuu virtuaalitodellisuudessa, ja se on asia, mika on uusi tarinanker-

ronnan kannalta.
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Liitteet

Konsepti/Suunnitelma

Konsepti/ Suunnitelma

Alusta: VR-Peli
Asetelma:
Dystopia: 300 vuotta eteenpain tulevaisuudessa.

Maantieteellinen sijainti: Eurooppa, Ranskan rannikko, Montpellier

Historia:

Eletaan maailmassa noin 300 vuotia dystooppisessa tulevaisuudessa, jota on kohdannut
luonnonkatastrofi ja joka on johtanut koko maailman merien Kuivumiseen. Meret eivat ole
kuitenkaan kokonaan kuivuneet vaan syvimmat merien kohdat ovat edelleen vesien
peitossa kuten esimerkiksi Cahllengerin syvanne tai Tongan hauta. Euroopan unionin
ymparistopolitikka on muuttunut iimastonmuutoksen torjumisesta jaljella olevien vesien
sugjeluun, hoitoon ja biologisen monimuotoisuuden Ioytamiseen merien pohjasta.
Maailman merien kuivuminen on myds luonut poliittista jannitetta ja saanut valtiot
vartioimaan omia vahaisia vesivarantojaan.

Tiede ja Teknologia:

DepthSense -yhtidn on luonut tekoalyllisia robotteja erilaisiin tarkoituksiin ja on johtavassa
asemassa robotiikan ja tekoalyn yhdistamisessa. Tama aiheuttaa kitkaa muiden alla
toimijoiden parissa. DepthSense on luonut useamman tekoalyrobotin, mutta niista
tunnetuin on FathomAlpha ja sen eri mallit. Euroopan unioni kayttaa paasaantdisesti
DepthSense -yhtidn robotiikaa ja tekoalya uusimmassa projektissaan lahettaa tutkijoita
kartoittamaan kuivuneita meria.

Kulttuurit/Yhteisot:

Euroopan unionin ymparistopolitikka on muuttunut ilmastonmuutoksen torjumisesta jaljella
olevien vesien suojeluun, hoitoon ja biologisen monimuotoisuuden Ioytamiseen merien
pohjasta. Maailman merien kuivuminen on myés luonut poliittista jannitetta ja saanut valtiot
vartioimaan omia vahaisia vesivarantojaan.

Hahmot:
Péddhenkilo:

Tutkija, jonka Euroopan unioni on lahettanyt tutkimaan valimerta Ranskan rannikolle
Montpellierin edustalle. Paahenkil6 on nimetdn ja maarittelematén. Paahenkilélla on



32
Liite 1

kéyttssé hologrammiprojektion avulla toimiva tietokone, joka auttaa tunnistamaan ja
kirjaamaan ylas ldydetyt aineet ja alueet.

FathomaAlpha:

DepthSense -nimisen yhtidn kehittdma tekoalyrobotti, lyhyemmin Fathom. FathomAlpha
on kooltaan pieni ja omaa oman tutkijan persoonallisuuden, mutta on arka uusien
haasteiden edessa. FathomAlpha on aluksi epavarma paahenkildstd mutta oppii
luottamaan tAman Kykyihin ja taitoihin tarinan edetessa.

Muut hahmot:

Erilaiset viholliset, joita edustavat esimerkiksi vastaantulevat villieldimet tai moraalittomasti
toimivat suuryritysten edustajat kuten palkkasotilaat tai mahdollisten konfliktialueiden muut
vastaavat osapualet.
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