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1 Johdanto

On mielenkiintoista, kuinka peliymparist6 voi vaikuttaa pelin tunnelmaan ja saada aikaan
erilaisia mielentiloja pelaajassa. Peliymparistd myos kertoo tarinoita pelin maailmasta,
sen historiasta ja asukkaista ilman, etté pelaajan tarvitsee kuunnella lausettakaan dialo-
gia tai lukea virkettdkaan tekstia. Taman opinnaytetydn tavoitteena oli selvittda milla ta-

voin peliympaéristd vaikuttaa narratiiviin videopeleissa.

Aloitan kdymalla 1api ympariston tarkoitusta peleissa, jonka jalkeen syvennyn peliympa-
riston valittAmaan narratiiviin. Tutustumalla pelialan eri toimijoiden, erityisesti pelinteki-
jéiden esittdmaan materiaaliin, avaan sitd, miten ymparistdn tarinankerronnan avulla voi-
daan luoda uskottava ja elavd maailma, jossa pelaaja voi tilaa tutkimalla tehdé& johtopaa-
toksia pelimaailman tapahtumista. Pohdin my@s sita, miten pelaaja itse voi luoda histo-
riaa pelin maailmaan ja vaikuttaa sen tarinankerrontaan. Luvun kolme lopuksi kayn l&pi,
miten ympariston tarinankerrontaa on toteutettu Karnacan satama-alueella pelissa

Dishonored 2.

Luvussa 4 kayn lapi, millaisia haasteita pelisuunnittelija saattaa kohdata kayttdessaan
ympariston tarinankerrontaa. Kasittelen luvussa subjektiivisuuden merkitysta ja myds
sitd, huomaako pelaaja valttamatta ymparistdn tarinankerrontaa. Kayn myoés lapi milla

tavoin naitéd ongelmia on mahdollista ratkaista.

Luvussa 5 syvennyn peliympariston narratiivin toiseen oleelliseen osa-alueeseen, tun-
nelman luomiseen. Keskityn erityisesti visuaalisiin tunnelman luomisen keinoihin. Kéayn
ensin lapi, miten tunnelma maaritellaén ja tutustun tunnelmallisten pelien ominaisuuksiin.
Pohdin my®6s sita, miksi tunnelmalla on ylipdatadan merkitysta peleissa. Sen jalkeen ana-

lysoin, miten pelissd Shadow of the Colossus on rakennettu tunnelmaa.

Lopuksi kayn lapi toiminnallisen osuuden eri vaiheet. Tavoitteenani oli rakentaa unen-

kaltainen pelimaailma, josta tein kolme eri versiota, jossa jokaisessa on erilainen tun-
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nelma. Tarkoituksena oli soveltaa teoriaosuudessa oppimaani ja yrittda visuaalisin kei-
noin luoda tunnelmaa. Pelimaailman luomista varten opettelin Unity-pelimoottorin kay-

ton, silla sen hallitsemisesta on minulle tulevaisuudessakin hyotya.

Opinnaytteeni on suunnattu kaikille videopeleista ja videopelien narratiivista kiinnostu-
neille. Koska tytssa kasitelladn narratiivia visuaalisin keinoin, voi se hyddyttdd myods
muiden visuaalisten alojen ammattilaisia tai opiskelijoita. Nakisin opinnaytteen olevan

erityisesti aloittelevien kenttasuunnittelijoiden hyodyksi.

2 Peliympariston tarkoitus

Tila muodostaa sillan narratiivin ja pelin valilla. Tarinat sijoittuvat tilaan, joka sisaltaa
hahmot ja miljoon ja nAm& mahdollistavat tapahtumat, joista tarina muodostuu. (Chat-
man 1980.) Spatiaalisuus (tilaa, sijaintia tai valimatkaa koskeva, avaruudellinen) on yksi
digitaalisten ymparistdjen maéarittavista ominaisuuksista (Murray 2001). Tilaa voidaan
kuvata muissakin medioissa, kuten maalauksissa ja kirjoissa, mutta digitaaliset ymparis-
t6t tarjoavat mahdollisuuden liikkua kyseisessa tilassa, olemaan vuorovaikutuksessa sen

kanssa ja kasitella siella olevia objekteja (Fernandez-Vara 2011).

2.1 Pelaajan ohjaus

Pelaajan liikkumista kentassa voidaan ohjata tarpeiston ja huonekalujen kuten seinien,
portaikkojen ynna muun sijoittelulla, mutta my6s pelaajalle tarpeellisten esineiden kuten
parannusjuomien tai rahan avulla. Peliympariston avulla voidaan myds kommunikoida
pelaajalle ympariston kayttomahdollisuuksista. Esimerkiksi huoneesta l6ytyva kassa-
kone kertoo pelaajalle mahdollisuudesta rahan I6ytamiseen. Nain pelaajalle syntyy kasi-
tys siitd millaisia resursseja paikalta saattaa odottaa. (Smith & Worch 2010.) Pelisuun-
nittelijan kannattaa kenttd&a suunnitellessaan varoa, ettei pelaajan huomio kiinnity johon-

kin tarpeettomaan obijektiin, jota ei voi kayttaa.
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Kuvio 1. Piikit ovat kautta pelihistorian viestineet pelaajalle vaarasta. Kuva pelistd 1001 Spikes
(2014).

Ympéristd myos kertoo pelaajalle tAman toimintamahdollisuuksista. Nayttamalla pelaa-
jalle, miké& kaikki pelissa on mahdollista, voidaan pelaaja saada tekemaan jotain, kuten
kulkemaan tiettyyn suuntaan, suojautumaan tai piiloutumaan. Pelaajaa voidaan jopa es-
taa tekemasta jotain. Erityisesti hiiviskelypeleissa kaytetaan usein valoa ja varjoa kom-
munikoimaan, missa viholliset nakevat pelaajan ja missa eivat. (Jongeneel 2013.) Mie-
leen tulee klassiset piikkiseinat, joita peleissa on kaytetty kautta pelihistorian. Pelaaja
varoo niitd automaattisesti, koska on tietoinen siitd, kuinka haitallisia piikit ovat tervey-
delle (Kuvio 1).

Ympaéristolla voidaan johdattaa pelaajaa haluttuun paikkaan herattamalla pelaajan mie-
lenkiinto jollakin tavallisesta poikkeavalla. Esimerkiksi jalanjaljet tai veriroiskeet lattiassa
ovat hyvia keinoja pelaajan johdattamiseen. (Jongeneel 2013.) Yksi usein kaytetty keino
on maamerkit. Ne ovat helposti nahtavissa ja niiden avulla pelaaja saa kasityksen
omasta sijainnistaan peliymparistossa ja pystyy myos tarkistamaan, ettd on menossa
oikeaan suuntaan. Maamerkkeja voi siis kayttaa johdattamaan pelaajaa paatavoittee-
seen, mutta myds lahella olevaan toissijaiseen tavoitteeseen. (Jongeneel 2013.) Esi-
merkkina maamerkkien kaytosta Bethesdan Elders Scrolls tai Fallout -pelit, joissa kay-
tetdaan jatkuvasti maamerkkeja houkuttelemaan pelaajaa tutkimaan niita, mutta myds an-

tamaan pelaajalle kasityksen pelihahmon sijainnista pelin isossa ymparistossa. Myos
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yksi Witcher 3:n environment artisteista, Kacper Niepokdlczycki, puhui GDC 2017 -luen-
nossaan siitd, kuinka Beauclairin kaupungin maamerkit pitivat huolen siitd, etta pelaaja

pysyi tietoisena olinpaikastaan ja pystyi nain navigoimaan tilassa paremmin (Niepokdlc-
zycki 2017).

Kuvio 2. Pelisséa Mirror's Edge (2008), punainen vari ohjaa pelaajaa.

Myds ympaéristdn vareilla voidaan ohjata pelaajaa. Vareilla voidaan myds ilmaista pelin
elementtien hierarkia (Tulleken 2015). Tama on hyvin yleinen kaytanto visuaalisissa me-
dioissa, kuten esimerkiksi maalaustaiteessa tai elokuvissa. Peleissa, jotka ovat interak-
tiivisia, tdma on erityisen tarkeaa, silla nain pelaajaa ohjataan minne taman pitaa kulkea,
mitd vastaan hyokaté ja mita esineitéa poimia. Vareilla voi ilmaista onko jonkin esineen
kanssa mahdollista suorittaa interaktiota. Vareilla voidaan myds vaikuttaa pelaajan liik-
kumiseen. Tasta esimerkkina Dicen parkour -peli Mirror's Edge. Pelissa kaytetty punai-
nen vari helpottaa pelaajan liikkumista, silla se erottuu muusta ymparistosta hyvin ja néin
pelaaja tietdd, mihin suuntaan edeta. (Tulleken 2015.) (Kuvio 2). Tasta tulee mieleen,
kuinka useissa peleissa vihrea valo oven ylapuolella ilmaisee sité, etté ovesta voi kulkea.
Meidéat on ehdollistettu siihen, koska rakennusten uloskaynnit on merkitty vihredlla va-

lolla.

2.2 Pelaajan identiteetti

Ympadristd vaikuttaa siihen, millaisen roolin pelaaja omaksuu pelimaailmassa ja miten

pelaaja kayttaytyy. Esimerkiksi pelissd Portal pelaaja tuntee itsensa testieldimeksi
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(Smith & Worch 2010; Rouse 2010; Ferndndez-Vara 2011.), koska joutuu suorittamaan
erindisia testeja suljetussa ymparistossa. Joissakin peleissa, kuten Grand Theft Auto -
peleissé, pelaaja tuntee, ettd on hyvaksyttavaa varastaa autoja ja riehua yleisesti, kun
taas vastavuoroisesti pelissd Shelter pelaaja omaksuu mayraemon roolin, jonka tehta-

vana on suoijella poikasia luonnon vaaroilta.

Joskus pelaaja itse voi paattdd millaisen roolin pelin maailmassa ottaa. Esimerkiksi
useissa roolipeleissa pelaaja pystyy itse paattdmaan pelaamansa hahmon moraalit. Pe-
lin ymparistolla voi olla vaikutusta pelaajan paatdkseen siitd, kuinka hyvalla tai pahalla
hahmolla tdma pelaa. Esimerkiksi jos pelin maailma on synkka ja moraalisesti korruptoi-

tunut, saattaa se kannustaa pelaamaan enemman pahalla hahmolla.

2.3 Narratiivinen konteksti

Ymparisto voi kertoa pelin maailmasta monia asioita. Se voi kertoa pelimaailman histo-
riasta, mité tapahtunut ja kenties mit& tapahtuu seuraavaksi. Se voi kertoa pelimaailman
asukkaista, keita he ovat ja miten he asuvat. Ymparistdlla on myoés olennainen osa pelin
tunnelman luomisessa. (Smith & Worch 2010; Rouse 2010.) Kun ympariston elementteja
kaytetaan oikein ei tarvitse sanoa mitaan, maailma kertoo itse tarinansa, kun pelaaja
likkuu sen lavitse. (Smith & Worch 2010.) Tassa opinnaytetytssa keskitytddn nimen-
omaan narratiivin valittdmiseen peliympariston kautta ja kasittelen aihetta syvemmin

seuraavissa luvuissa.

3 Peliympariston tarinankerronta luo elavan maailman

3.1 Mitd ympariston tarinankerronnalla tarkoitetaan?

“Mik& muuttaa “Vartija_03":n abstraktista esteesta henkiloksi? Loukkaantuiko joku talla kujalla?
Mitd majatalon isanta tekee vapaa-ajallaan? Naihin kysymyksiin vastaaminen muuntaa pelialu-
een yhtenaiseksi maailmaksi. Narratiivin merkitys on pelaajan paateltavissa, jos annat heille vih-
jeitd, mutta jatat tilaa omien johtopaatelmien tekemiselle.” — Steve Powers.

Harvey Smith ja Matthias Worch nayttavat Game Developers Conference -luennossaan

kuvan kahdesta kultakalasta, jotka ovat jaédneet ikkunasaleikon valiin ja kuolleet. Kuva
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aiheuttaa hammennysta katsojassa; mitd on tapahtunut? Seuraavaksi naytetaan kuva
vahan kauempaa: nyt ikkunan lisaksi nédkyy huone, jossa voi huomata jalkia vesivahin-
gosta. Huoneessa on massoittain romua ja likaa. Olohuoneen poydan paalla on sohva.
Seuraavassa kuvassa nakyy talo ulkopuolelta ja viereisid rakennuksia, jotka ovat karsi-
neet vahinkoja. Osa taloista on sortunut. Viimeisessa kuvassa kuvataan koko alue lintu-
perspektiivistd, josta nahdaan, ettd suurin osa naapurustosta on tuhoutunut. Naista ku-
vista voi paatella, etta alueen lapi on kulkenut hirmumyrsky, jonka aiheuttama tulva on
tyontanyt kultakalat ulos akvaariostaan ja ikkunaa vasten. Kun vesi laski, jaivat kalat ju-
miin ikkunasaleikdn valiin. Taman tapahtumaketjun ymmartamiseksi tarvitaan havain-
nointikykya ja ongelmanratkaisutaitoa. Tasta peliympériston tarinankerronnassa on pit-
kalti kyse: pelaaja liittaa irrallisia elementteja toisiinsa ja tulkitsee niitd merkityksellisina
kokonaisuuksina. (Smith & Worch 2010.)

Ympariston tarinankerronta on hyvin rikas konsepti, koska se yhdistaa tasosuunnittelun
ja narratiivin. Sen ajatellaan tarkoittavan sitd, etta sen sijaan, etté tarinaa viedaan eteen-
pain valinaytoksilla (cut-scene), sijoitetaan tarina pelin ymparistéon pelaajan itse l0ydet-
tavaksi (Fernandez-Vara 2011). Saadaan siis aikaan narratiivinen kokemus tilassa liik-
kuessa. Tama on konsepti, mika on lainattu huvipuistosuunnittelusta. Puistoissa tarina-
elementti on kiinnitetty fyysiseen tilaan, jossa kavija liikkuu. (Carson 2000.) Esimerkiksi
Linnanma&en Linnunrata -vuoristoméaessa vaunut ovat kuin avaruussukkuloita ja laittee-
seen paastakseen on kaveltdva avaruusasemalta nayttavan tilan 1api. Ongelma pelien
ja huvipuistojen tarinankerronnan vertaamisessa on kuitenkin se, etta toisin kuin pelaa-
jat, huvipuiston kavijat ovat enemmankin seuraajia kuin aktiivisia toimijoita (Fernandez-
Vara 2011). Toisaalta nykyaan ja tulevaisuudessa VR (Virtual Reality) tuo interaktion

huvipuistoihinkin.
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Kuvio 3. Jotain kummaa on tapahtunut Rapturessa. Kuva pelistd Bioshock (2007).

Pelimaailmasta voi tehda elavaisen tarinankerronnan avulla monella tapaa. Tavoitteena
siis on, etta pelisuunnittelija jattdd niin sanottuja vihjeitd ymparistoon, jotka yhdistaes-
sdan pelaaja saa kasityksen niiden kertomasta tarinasta. Tata kutsutaan indeksiseksi
tarinankerronnaksi. Indeksinen tarinankerronta tarkoittaa narratiivin rakentamista indek-
sien tai merkkien kautta. Esimerkiksi kun potilas kuvailee laakaérille oireitansa, namé oi-
reet ovat indekseja, joiden pohjalta laakari voi tehda paatelman potilaan mahdollisesta
sairaudesta (Fernandez-Vara 2012). Tarinaa ei kerrota, vaan se enemmankin rakenne-
taan eri osasista seka pelisuunnittelijan etta pelaajan toimesta. Pelisuunnittelija luo tari-
nan elementit ja integroi ne pelimaailmaan. Pelaaja taas tulkitsee niita. (Fernandez-Vara
2011.) Esimerkkina tastda on 2K Gamesin peli Bioshock: alussa pelia pelaaja 16ytaa it-
sensa Rapturen vedenalaisesta kaupungista kesken uudenvuoden juhlinnan. Neonkyltit
toivottavat pelaajalle hyvaa uutta vuotta 1959, mutta koko paikka on taysin autio ja ran-
sistynyt. Ympariston vihjeiden kautta pelaaja pystyy paattelemaan, etta jotain pahaa on
tapahtunut. (Smith & Worch 2010.) (Kuvio 3).

Joidenkin pelien pelattavuus perustuu pelimaailman historian selvittamiseen, siihen mita
on tapahtunut, ennen kuin pelaaja saapuu tilaan. Naissa peleissa pelaajasta tulee sala-
poliisi, jota nimenomaan kannustetaan selvittdmaéan tapahtumien kulku. Tama tarkoittaa
yleensa ympariston tarkastelua, erilaisten dokumenttien lukemista, silminnakijiden ja
epadiltyjen kuulustelemista ja lopulta kuvan muodostamista tapahtuneesta. (Fernandez-
Vara 2011.) Esimerkkina tasta on CD Projekt Red:n Witcher 3 -peli. Pelin sivutehtévissa
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on usein tavoitteena selvittaa, mita jollekin kadonneelle henkildlle on kdynyt. Pelaaja
seuraa jalanjalkia, tutkii erilaisia esineita tai puhuu muiden hahmojen kanssa saadak-

seen selvaa siitd, mita on tapahtunut.

Ympaériston tarinankerrontaa voidaan kayttdd myos muun tarinankerronnan tukena. Bio-
waren pelissa Mass Effect 2 pelaaja seuraa yhta pelin sivuhahmoista, Jackia, laitokseen,
jossa tata pidettiin lapsena vankina. Tutkiessaan laitosta pelaaja tormaa erilaisiin vihjei-
siin ymparistdssa, kuten veritahroihin. Jos pelaaja tutkii naitd vihjeita, alkaa Jack kertoa
siitd, mita hanelle laitoksessa tapahtui. (Jongeneel 2013.) Tassa esimerkissa siis ympa-

risto toimii tukena hahmon dialogille.

Ympaériston tarinankerronta peleissé eroaa esimerkiksi elokuvien tarinankerronnasta si-
ten, ettd elokuvissa kameralla ja sommittelulla johdatetaan katsojan katsetta, kun taas
peleissé pelaajat paasevat tutkimaan pelimaailmaa vapaasti (Smith & Worch 2010). Kir-
joissa ympariston luoma tunnelma taas onnistuu erityisen hyvin, koska niissa on mah-

dollisuus asioiden ja tilojen yksityiskohtaiseen kuvaamiseen (Kasavin 2012).

3.2 Jaanteiden tulkitseminen

Edellisten tapahtumien niin sanotut “jaanteet” ovat yleinen esimerkki siitd, kuinka ympa-
riston tarinankerronta toimii. TAmantyyppinen indeksinen tarinankerronta koostuu edel-
listen tilassa toimineiden hahmojen jattAmista jaljista. JAanteet ovat objekteja, mitd nama

hahmot ovat kasitelleet tai muokanneet aikaisemmin. (Fernandez-Vara 2011.)
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Kuvio 4. Seinakirjoitukset pelissa Portal (2007) ovat esimerkki jaanteista.

Tasta hyvana esimerkkind ovat seinakirjoitukset Valven pelissa Portal. Pelissa pelaaja-
hahmo heraa merkillisesta laitoksesta, jossa tdma joutuu kaymaan tekoalyn johdatta-
mana lapi testeja. Mydhemmin pelaaja l16ytaa testikammioiden takaseinista kirjoituksia,
jotka on kirjoittanut hahmo, joka oli aikaisemmin joutunut ansaan samaan testilabyrinttiin
kuin pelaajahahmokin, mutta paéasi kulkemaan testikammion seinén raosta kulisseihin ja
kertomaan kokemuksistaan kirjoittamalla seiniin (Ferndndez-Vara 2011). Kun Kliinisten
testikammioiden takaa loytyy kirjoituksia siita, miten kakku on valetta, tulee pelaajalle

tunne siita, etta kaikki ei ole kohdallaan. (Kuvio 4).

Bioshockin pelimaailma on my6s rakennettu jaanteista, olivat ne sitten graffiteja seinalla
tai asukkaiden &&nitteitd. Hienovaraisempiakin esimerkkeja on, kuten esineet, jotka ker-
tovat pienen tarinan pelin hahmoista. Esimerkki: pelin padkonflikti esitelladn Neptune’s
Bounty -nimisessa kauppapaikassa, joka houkuttelee salakuljettajia. NAama salakuljetta-
jat eivat ole tervetulleita kaupunkiin. Tama tehd&én pelaajalle selvaksi, kun tdma saapuu
ensi kertaa alueelle. Seindlle on ripustettu ruumis, jonka péaéan ylapuolelle on maalattu
sana “salakuljettaja”. Myohemmin pelaaja saa tietéd, etta salakuljetettu tavara koostui
muun muassa raamatuista ja krusifikseista, jotka ovat kaupungissa kiellettyja. (Fernan-
dez-Vara 2011.) Taméankaltaiset tapahtumat rakentavat kuvaa pelin maailmasta pelaa-

jan mielessa.
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Toinen jaénteiden muoto on aaveet eli aluetta asuttaneiden toimijoiden (ihmisten tai ei-
ihmisten) jaanteet. Bioshockin ensimmaisessa kentassé loytyy aaveita, jotka ovat jaa-
neet ansaan Raptureen. Pelaaja saattaa kuulla, kuinka ne valittavat kohtalostaan. Toi-
nen esimerkki on From Softwaren peli Demon’s Souls, jossa nettiyhteydella pelaavat
pelaajat voivat nahda muiden pelaajien aaveet. Astumalla maassa olevan verilammikon
paalle, pelaajat voivat ndhda toisen pelaajan elaman viimeiset hetket. Talla tavoin pe-
laaja saa tietoa siitd, mita télle toiselle pelaajalle tapahtui; ehk& he tippuivat jyrkanteelta
tai ehka heidan kimppuunsa hyokattiin. (Fernandez-Vara 2011.) Pelaaja voi kayttaa tata
hyddykseen; jos tietda jo mika vastassa odottaa, pystyy siihen varautumaan paremmin

ja ehka pelaaja pystyy nain valttamaan kanssapelaajansa kohtalon.

From Softwaren Dark Souls Il -pelissé pelaajat voivat jattaa toisilleen viesteja pelimaa-
ilmaan, joissa he voivat varoittaa toisiaan edesséa odottavasta pomohirviosta tai lahetty-
vilté l6ytyvéasta salaisesta katkdsta. Muut pelaajat voivat ddnestaa viesteja positiivisesti
tai negatiivisesti, jolloin niiden paikkansapitavyydesta voi saada varmuuden. (Jongeneel
2013.) Tai ainakin yleensa, silla olen itse n&hnyt positiivisesti aanestettyja viesteja, joissa
kehotetaan pelaajaa hyppaamaan edessa olevalta kielekkeeltd alas omaan kuole-

maansa, mutta nama ovat yleensa poikkeuksia. llmeisesti muiden pelaajien trollaaminen

talla tavoin on monien mielesta viihdyttavaa.

Kuvio 5. Edessa tuskin odottaa mitaan miellyttavaa. Kuva pelista SOMA (2015).

On myds muita, hienovaraisempia keinoja viestia pelaajalle, mitéd edessa odottaa. Kipi-

noitd sinkoileva aita, johon on jaanyt kiinni k&ristynyt ruumis, kaytavan veriset jalanjaljet

Y g
é????
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tai vaikkapa isot naarmut seindssé, jotka nayttavat jonkin ison olennon tekemilta kom-
munikoivat kaikki pelaajalle odottavasta vaarasta (Kuvio 5). Varoitusviestien tihenemi-
nen myos viestittda pelaajan lahestyvan vaaraa. (Smith & Worch 2010). Tulee mieleen,
kuinka joissakin peleissa pelaaja astuu isoon huoneeseen tai areenalle ja siita jo voi
paatella, ettd vastassa on jonkinlainen pomohirvid. Varsinkin jos alueella on paljon pa-

rannusjuomia.

3.3 Pelaajan luoma historia

Erityisesti ensimmaisen persoonan raiskintapeleissa yritetdan pelaajasta tehda aktiivi-
nen osallistuja, joka on oman kokemuksensa luoja. Siirtokuvat, rikkoutuvat objektit ja
luodinreiat seindssa kertovat taistelun visuaalisen historian. Kun pelaaja nékee taistelu-

alueen, se nostaa muistoja siita, mita tapahtui. (Smith & Worch 2010.)

Esimerkkina pelaajan luomasta historiasta on Blizzardin peli Overwatch, jossa pelaajat
voivat liimailla erilaisia tarroja kentén pintoihin. Kun nakee jonkin tietyn hahmon tarran
jossakin pain kenttaa, tietdd pelaaja timan hahmon liikkuneen paikalla. Nékisin myo6s
edella mainittujen Souls -pelien pelaajien aaveiden seka viestien olevan esimerkkeja pe-

laajan luomasta historiasta.

3.4 Reagoiva pelimaailma ja immersio

On yleisesti tiedossa, ettd valilla pelimaailma ei reagoi pelaajan tekoihin kovin realisti-
sesti. On peleja, joissa pelaaja voi vain kavella sisélle ihmisten asumuksiin ja rydstaa
heidan tavaroitaan ilman asukkaiden vastustelua. Joissakin peleissa sentddn hahmot
saattavat kysaista vihaisella aanensavylla, ettd mitd ihmetta pelaaja oikein tekee, kun
tama rikkoo talon sisustusta kappaleiksi sotakirveellaan. Tallainen realistisen reagoimi-

sen puute vetda pelaajan pois pelin maailmasta.

(&
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Kuvio 6. Pelisséa Dishonored (2012) pelaajan toiminnalla on seuraamuksia pelin maailmassa.

Arkane Studiosin pelisséa Dishonored, pelaaja pystyy palaamaan alueille, missa on vie-
raillut ja ndin peli antaa pelaajalle mahdollisuuden jattda pysyvan jaljen pelin maailmaan.
Pelisséa pelaaja voi suorittaa tavoitteita vakivaltaisin tai vakivallattomin keinoin. Riippuen
pelityylista, pelaajan palatessa alueelle on alue muuttunut asianmukaisesti. Mita vakival-
taisempi pelaaja on ollut, sitd enemman alueella térmaa rottiin ja ruttotautiin (Kuvio 6).
Peli siis lukee ympéristda ja reagoi sopivalla tavalla. Ta&ma on myo6s esimerkki pelaajan
luomasta historiasta (kts. luku 3.3). Jotta pelimaailma tuntuisi oikeasti immersiiviselta,
pitéisi peliympariston olla reagoiva. Tama tarkoittaa sita, etta pelaajan toiminnalla taytyy
olla seuraamuksia. (Jongeneel 2013.) Tietysti on mahdotonta luoda pelimaailma, joka
reagoisi taydellisesti pelaajan jokaiseen toimintaan, joten pelisuunnittelijoiden on vain

yritettava luoda illuusio uskottavasta, reagoivasta maailmasta.

35 Miksi tdméa on vetoavaa?

Peliympériston tarinankerronta on aktiivista ja osallistuminen taas saa aikaan Kkiinty-
mysta. Aktiivisuus myo6s tarkoittaa, etté tarinaa ei niin sanotusti tydnneta pelaajan kur-
kusta alas, vaan pelaaja itse maaraa tahdin. Tama johtaa tutumpaan maailmaan, mita
pelaaja itse on taydentanyt. Kokemus tuntuu henkilokohtaiselta ja nain maailmasta tulee
immersiivisempi. (Smith & Worch 2010.)
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Toinen syy vetoavuudelle on se, ettd ympariston tarinankerronnan olennainen elementti
on niin sanottu rivien valista lukeminen. Esimerkkind Bethesdan Fallout 3 -peli, miss&
pelaaja |0yt&aa luolan nimeltéd “Child Slavers Den”. Luolasta |6ytyy alkoholia, tanko, jossa
on kiinni k&siraudat ja nallekarhu. Yhdistamalla ndméa vihjeet pelaaja tulee karmivaan
lopputulokseen kyseisen paikan toiminnasta. Mitdan muuta ei nayteta, kaikki tapahtuu

pelaajan paan sisalla. (Smith & Worch 2010.)

3.6 Case study: Dishonored 2, Karnaca Docks

Arkane Studiosin kehittama Dishonored 2 on jaanyt mieleeni sen maailman yksityiskoh-
taisuudella. Pelin level- ja environment artistit ovat ndhneet paljon vaivaa heréattdékseen
pelimaailmansa eloon. Erityisesti Karnacan satama-alue ja sen lahiymparistd, jonne pe-
laaja saapuu pelin alussa, on jaanyt mieleeni. Kuvitteellisesta Karnacan kaupungista tu-
lee mieleen vélimeren kaupungit 1800- ja 1900-lukujen vaihteessa, jotka varmaankin
ovat toimineet inspiraation lahteena. Seuraavaksi analysoin, mitéa kaikkea ymparisto ker-

too alueesta, sen tapahtumista ja asukkaista ja miten ymparistd kenties tukee muuta

tarinankerrontaa.

Kuvio 7. Vieméreista valuu verta mereen. Kuva pelistd Dishonored 2 (2016).

Ensivaikutelma Karnacasta on se, etta sielld on kuuma. Aurinko paistaa kirkkaasti, tyo-
laiset hikoilevat ja rakennusten sisalla puhaltavat tuulettimet. Kaupungin asukkaat ovat
monista eri kulttuureista. Pelaajan saapuessa satamaan, huomaa tama veden lainehti-

van punaisena laitureiden vieressd, kun mereen lorisee verta viemareista (Kuvio 7).
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Kuvio 8. Karnacassa valaanpyynti on elinkeino. Kuva pelista Dishonored 2 (2016).

Veri tulee kaloista ja erityisesti valaista, jotka pelaaja ndkee edetessédan pidemmalle sa-
tamassa. Valaiden ruhot makaavat laiturilla ja harppuunat ovat viela kiinni niiden selassa.
Ironisesti, valaan vieressa seisova nainen kommentoi millaisia hirviditéa valaat ovat ja
kuinka ikavaa olisi kohdata sellainen merella. Kenties pelisuunnittelija on halunnut pe-
laajan kyseenalaistavan sen mitd nainen sanoo; valas nayttaa toki hirviomaiselta, mutta
ovatko ihmiset kuitenkin ne oikeat hirviot? Pdydilta voi myos poimia valaan luusta tehtyja

esineitd. Valaanpyynti on selkeésti elinkeino pelin maailmassa (Kuvio 8).

Pelaaja saa melko pian kasityksen kaupungin yleisesta tilasta. Se on joskus ollut varsin
loistokas kaupunki; arkkitehtuuri on kaunista ja rakennusten seinét on maalattu kirkkailla
vareilla, mutta nyt rakennusten julkisivut ovat rénsistyneet ja rottia juoksentelee kaduilla.
Monet asunnot ovat sisaltakin rappeutuneita ja hylattyja. Hienona yksityiskohtana sisalla

leijuu polyhiukkasten seassa pienia linnun sulkia, kenties sataman lokeista.

Kadulla ihmiset puhuvat, kuinka he haluavat paasta pois kaupungista. Seinille on limattu
julisteita, jotka ilmoittavat, ettd ruokakuponki -kampanja on peruttu. Ihmiset nakevat il-
meisesti nalkda. Mutta miksi he eivat syd rottia? Niitd suorastaa vilisee kaupungissa.
Siihen l6ytyy selitys: erddn kaupungin saarnamiehen mukaan kaikki, jotka syévat rotan
lihaa joutuvat kadotukseen. Edellisessa Dishonored pelissa rotat levittivat ruttotautia, jo-

ten kenties siksi saarnamies vastustaa niiden syontia niin hanakasti.
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Pelaajan astuessa erédéseen rakennukseen sisélle, |6ytaa tama vartijan ruumiin, jota yksi
tyolaisista tutkii rahan toivossa. Vartijat eivat taida olla kaupungissa erityisen pidettyja.
Ei ihmekaan, silla myéhemmin pelaaja nakee, kuinka vartija tyontaéd yhden kaupungin

asukkaista sdhkdseinaén, jossa tama karistyy olemattomiin.

Kuvio 9. Verikérpésten infestoimassa rakennuksessa on vaarallista. Kuva pelistéa Dishonored 2
(20186).

Karnacassa on myds muita ongelmia; pelaaja saattaa huomata ikkunan, josta roikkuu
ruumis. Koko asunto on verikarpasten (blood flies) valtaama (Kuvio 9). Nama hyodnteiset
kayvat heti pelaajan kimppuun, jos tama niita lahestyy. Iso lakana rakennuksen seinalla
ilmoittaa, ettd rakennus on suljettu hydnteis-infestaation takia. Nain on kaynyt useam-
mallekin rakennukselle. Satamassa tyolaiset myds kertovat kuinka he eivat uskalla
sydda lihaa, koska siina saattaa olla verikarpasten toukkia. Tama tukee tarinaa siita, etta

kaupungissa on pula ruoasta.

Eréaan rakennuksen katolta [6ytyy miehen ruumis verikarpasten ymparéimana. Joka puo-
lelta 16ytyy alkoholipulloja. Kirjeessa, joka loytyy hanen viereltéan, tama kertoo tulleensa
katolle odottamaan, etta hanen onnensa kaantyy ja asiat paranisivat Karnacassa. Tama
asetelma luo pelaajalle melko lohdutonta kuvaa kaupungista.
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Kaikki eivat kaupungissa joudu k&rsimaan; kaupungin rikkaat asukkaat kuljeskelevat
kauppatorilla ja valittavat alemman luokan asukkaista. Eras nainen valokuvaa merimai-
semaa laiturilla ja hanen ainoat huolensa koskevat valaistusta. Tama viestii pelaajalle

siitd, ettd kaupungissa - ja oletettavasti pelin maailmassa - vallitsee luokkayhteiskunta.

Pelaajan tutkiessa kaupunkia, huomaa tama isot tuulimyllyt, joista kaupunki saa séhkda.
Junakarryt kuljettavat hiilté ja alueelta 16ytyy myds hiilenpolttouuneja. Pelaaja voi l6ytaa
kalastusveneestd nauhoituksen, jossa kerrotaan, kuinka kaupungin hiilimainareita oli
kuollut sairauksiin ja uusia tarvittaisiin tilalle. Tasta pelaaja voi paatella, etta hiili on kau-

pungin toinen energianlahde.

4 Haasteet peliympariston tarinankerronnassa

4.1 Subijektiivisuus

Koska suuri osa ympariston tarinankerronnasta tapahtuu pelaajan paan sisalla, on tari-
nan tulkitseminen subjektiivista. Tama on hyvaksyttavaa, koska pelaajan ei tarvitse tul-
kita tarinankerrontaa juuri silla tavalla, miten pelisuunnittelija on ajatellut. Esimerkiksi jos
pelissa pelaaja ndkee poltetun kylan, ei ole merkitystd, ajatteleeko pelaaja syyllisen ol-
leen lohikdarme vai rosvojoukko, silla pelaaja ymmartaa silti, ettd kyla on syttynyt tuleen.
Vastaavanlaisten yksityiskohtien ymmartaminen ei ole valttaméatonta paatarinan ymmar-
tdmiseksi. Ympariston tarinankerronnan tarkoituksena on vain lisatad ylimaaraista sy-
vyytta peliin. (Jongeneel 2013). Jokaisella pelaajalla on myés omat kokemukset ja na-
kokulmat, joiden pohjalta han asioita tulkitsee ja ne vaikuttavat myos siihen, millaisiin

johtopaatoksiin han paatyy peleja pelatessaan. (Smith & Worch 2010.)

4.2 Huomaako kukaan tarinankerrontaa?

Koska pelaaja pystyy vapaasti kulkemaan pelimaailmassa, on hyvin mahdollista, etta
pelaaja kulkee jokin tarkean vihjeen ohitse sitd huomaamatta. Yksi ratkaisu ongelmaan
on pelaajan huomion heréattaminen kontrastin avulla, kuten valaistuilla alueilla tai objek-

teilla. Mutta on olemassa muita, hienovaraisempiakin keinoja. (Jongeneel 2013).
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Yksi naista keinoista on vihjeiden toistaminen useampaan kertaan, koska nain pelaajan
mahdollisuudet vihjeen ohittamiseen pienenevat. Liséksi vihjeiden toistamisella on vai-
kutus yleiseen pelikokemukseen, koska nain pelaajaa muistutetaan tdméan tavoitteesta.
(Carson 2000, Rouse 2010). Vihjeiden ei tarvitse olla aina samat kertoakseen saman
tarinan. Useat vihjeet voivat kertoa erilaisia pienempié tarinoita. Esimerkiksi jos pelissa
pelaaja tormaéa vankilaa tutkiessaan kahden vangin ruumiiseen; toinen niistd on tehnyt
itsemurhan ja toisen on tappanut vanginvartija. Molemmat kertovat eri tarinan, mutta
molemmat silti tukevat pelin yleista tarinaa vankilan epéatoivosta ja korruptiosta. (Jon-
geneel 2013).

Toinen toimiva keino on kayttdd muita vakiintuneita tarinankerronnan metodeja, kuten
NPC-hahmoja (non-playable-character), muistinpanoja, merkintdja tai nauhoituksia,
jotka kertovat pelaajalle tapahtuneesta (Jongeneel 2013). Tosin muistiinpanojen lukemi-

nen ei valttmatta ole pelaajalle se kaikista mielenkiintoisin tapa saada informaatiota.

Helpoin ratkaisu on varmistaa, ettd ympariston tarinankerronta on pelaajalle vapaaeh-
toista ja ettd sen tarkoituksena on syventda pelikokemusta (kuten luvussa 4.1 kerrotaan).
Koska jotkut pelaajat tutkivat pelissa jokaisen alueen tarkasti ja jotkut pelaajat eivat, nain
voidaan varmistaa, ettd molemmat pelaajatyypit saavat hyvan pelikokemuksen ilman,
ettd heidan vapauttaan rajoitetaan millaan tavoin. (Jongeneel 2013; Smith & Worch
2010.)

5 Tunnelma ja mielentila

Pelin tunnelman luominen on osa peliympériston narratiivia. Pelin tunnelmalla on suuri
vaikutus pelaajan tunteisiin ja mielentilaan. Tunnelmaa voidaan luoda muun muassa va-
laistuksella, vareilld, aanilla ja saalla. Tiettyd tunnelmaa tavoitellessa on hyva ymmartaa
miten eri elementit vaikuttavat pelaajaan. Pelisuunnittelijan on hyva ottaa huomioon sub-
jektiivisuus; joillakin asioilla on universaali vaikutus, kuten sateen aiheuttama raukeus tai
linnunlaulun rauhoittavuus. Joillakin asioilla saattaa olla taysin erilainen vaikutus pelaa-
jasta riippuen. Esimerkiksi kehto saattaa aiheuttaa onnentunnetta uudessa isassa, mutta

surua vanhemmassa, joka on menettanyt pienen lapsensa. (Jongeneel 2013.)
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5.1 Mitd on tunnelma peleissa?

N&en itse tunnelman maarittelemisen vaikeana. Olen pelannut paljon peleja, jotka luo-
kittelisin tunnelmallisiksi ja monesti juuri tunnelma on ollut erityisesti se, mik& on jaanyt
mieleen sen jalkeen, kun peli on lapaisty. Mutta mité tunnelma oikeastaan on? Matthew
Bentleyn mukaan tunnelma on se tunne, joka saadaan aikaan yhdistelemalla tietylla ta-
valla kuvaa, danté (tai sen puutetta), tarinaa ja pelattavuutta. Pelien vahvuus tunnelman
luonnissa on pelaajan mahdollisuus aktiiviseen osallistumiseen pelimaailmassa ja mah-
dollisuus vaikuttaa pelimaailman tapahtumiin. Tata mahdollisuutta ei ole elokuvissa, te-
levisiosarjoissa tai kirjoissa. (Bentley 2013.) Greg Kasavinin maaritelman mukaan tun-
nelma pelissé tarkoittaa pelin omaa uniikkia tuntua tai omaa identiteettia, jota ei voi saa-
vuttaa pelkastaén grafiikoilla, &&nilla tai tarinalla, vaikka ndma asiat voivat toki tukea pe-
lin yleistunnelmaa tai savya. Kasavinin mukaan tunnelma muodostuu kahdesta kom-
ponentista. Ensimmainen on pelin keskeinen idea eli se mista pelissa on kyse: mik& on
pelin teema ja misté peli rakentuu? Toinen komponentti on pelin savy eli pelisuunnitteli-

jan yleinen asenne teemaa kohtaan: miten pelia lahestytaan? (Kasavin 2012.)

5.2 Tunnelmallisten pelien ominaisuudet

On tiettyja ominaisuuksia, joita tunnelmallisiksi mielletyilla peleilla on. Yksi niista on ylei-
sen tunnelman tai sdvyn yhtenaisyys (Kasavin 2012). Esimerkiksi vakavassa, sotaa ka-
sittelevassa pelissa ei yhtakkia vieda tunnelmaa komedialliseen suuntaan. Eli pelaaja
pidetaan koko ajan tietynlaisessa mielentilassa. Toinen téarked ominaisuus on pelin joh-
donmukainen sisainen logiikka. Eli pelaaja kykenee ymmartamaan pelin maailman saan-
not. Kolmas ominaisuus on tietynlainen yksityiskohtaisuus; tunnelmallisilla peleill& on ta-
pana palkita pelaaja pelin lahemmasta tarkastelusta. Eli mita tarkemmin pelaaja tarkas-
telee pelia, sitd enemman han saa tietaé pelin maailmasta. (Kasavin 2012.)
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Kuvio 10. Pelin Canabalt (2009) grafiikat ovat minimalistiset.

Suurin osa tunnelman rakentamisesta tapahtuu pelaajan mielikuvituksessa, mutta pelin
taytyy ruokkia tata mielikuvitusta. Pelin taytyy antaa pelaajalle mahdollisuus tayttaa au-
kot mielikuvituksellaan. (Bentley 2013.) Grafiikkaa ja danta ei valttamatta edes tarvitse
tunnelman luomiseen, kuten esimerkiksi joissakin tekstiseikkailuissa. Naissa tunnelma
syntyy samalla tavalla kuin kirjoissa, lukijan omassa mielikuvituksessa. Pelaajan paan-
sisdinen tarinankerronta onkin iso osa tunnelmanluontia, joten pelin grafilkkan tarkkuus
tai yksityiskohtaisuus ei ole oleellista. Semi Secret Softwaren Canabalt -pelin grafiikat
ovat hyvin minimalistiset, mutta peli on silti hyvin tunnelmallinen tyylins&a ansiosta (Kuvio
10). Peli voi siis olla tunnelmallinen genresté tai pelialustasta (PC, konsoli, mobiili) riip-
pumatta. (Kasavin 2012.) Olen monesti kuullut etenkin vanhempien pelaajien sanovan

sita, ettd nykypelien graafinen tarkkuus on vahentanyt mielikuvituksen kayttamista.

Kuvio 11. Sisélto pelissa Proteus (2013) on proseduraalisesti toteutettu.
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Narratiivilla voi rakentaa tunnelmaa, mutta sen kayttdminen ei ole pakollista. Tasta esi-
merkkin& on Curve Digitalin peli Proteus, jossa ei ole minkaanlaista narratiivia tai edes
pelimekaniikkaa ja sen sisalté on taysin proseduraalinen, eli satunnaisgeneroitu, mutta

se on silti hyvin tunnelmallinen peli. Pelaajat saavat kaikki eri pelikokemuksen, mutta

pelin sdvy on kaikille pelaajille sama. (Kasavin 2012.) (Kuvio 11).

Kuvio 12. Pelissd Deus Ex: Mankind Divided (2016) aseistetut sotilaat ja anti-augment -propa-

ganda luovat painostavaa tunnelmaa.

Half-Life 2 -pelia kaytetdan usein esimerkkina tunnelmallisesta pelista (Kasavin 2012).
Pelissa kaytetdan useita keinoja aiheuttamaan alistamisen tuntua pelaajassa. Totalitaa-
rinen poliisi pahoinpitelee ihmisia ja isoilta ruuduilta ndytetdan propagandavideoita. Val-
vontakameroilla, piikkilanka-aidoilla ja yleisella rahjaisyydella saavutetaan ymparisto,
joka tuntuu painostavalta. (Jongeneel, 2013.) Eidos Montrealin pelissd Deus Ex: Man-
kind Divided luodaan samankaltaista painostuksen tunnetta. Pelin maailmassa augmen-
toidut (mekaanisilla osilla parannellut) ihmiset on asetettu kakkosluokan kansalaisen
asemaan. Prahan kaupungissa, mihin peli sijoittuu, poliisit kiertéavat rynnakkokivaareiden
kanssa tivaamassa henkil6llisyystodistuksia augmentoiduilta ihmisilta ja esimerkiksi met-
roasemilla on erikseen laiturit ja metrovaunut augmentoiduille. Peliymparistossa voi
myds tormatéa anti-augment -propagandaan. Pelaajahahmo itse on augmentoitu joten

pelin ymparistd saa pelaajassa aikaan negatiivisen mielentilan (Kuvio 12).

e
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Pelin teeman ja savyn on tarkoitus ohjata pelisuunnittelijoita, ei rajoittaa. Peleissa, joissa

on vahva teema ja sanoma, on usein my¢s vahva tunnelma. Pelaaja kokee heti pelates-

saan, ettd kyseessé ei ole vain jotain pintapuolista vaan jotain syvallisempaa. (Kasavin
2012))

Kuvio 13. Valo saattaa houkutella hirviditd. Kuva pelistda Amnesia:The Dark Descent (2010).

Kauhupelit ovat tunnelman rakennuksen kannalta mielenkiintoisia. Kauhupelien tavoit-
teena on luoda pelkoa asettamalla pelaaja haavoittuvaan asemaan. Ihmiset pelkaavat
esimerkiksi pime&&, koska he eivat voi kdyttda nakdaistiaan ja se vaikeuttaa sek& puo-
lustautumista ettd pakenemista. (Byles 2015.) Hyvana esimerkkina pelaajahahmon haa-
voittuvuudesta on Frictional Gamesin Amnesia: The Dark Descent -peli. Kyseessa on
ensimmaisen persoonan kauhuseikkailu, ankealla goottilaisella savylla. Pelaajahah-
molla ei ole pelissd minkaanlaisia aseita, milla puolustautua, joten hirvién kohdatessaan
pelaajalla ei ole muita vaihtoehtoja kuin juosta karkuun. Pelaajan varusteisiin kuuluu tu-
lukset joilla sytyttaa tulta, mita tarvitaan, ettd pelaaja nékee edeta. Pelissa valo kuitenkin
my06s houkuttelee hirvidita, joten sita on kaytettava harkiten (Kuvio 13). Muutenkin koko
peli on tehty tunnelmakeskeisesti. Pelin teemat kasittelevat sanoinkuvaamatonta kauhua
ja mielenterveyden menetysté. Pelin jokainen osa rakentaa pelin tunnelmaa. Esimerkiksi
pelaajahahmon yleista terveytta ja mielenterveytta kuvataan anatomisesti oikeaoppisella
sydamella seka aivoilla, jotka naivettyvat sitd mukaa kun pelaaja karsii vahinkoa tai kun

pelaaja nakee kammottavia hirvidita. (Kasavin 2012.)

.
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5.3 Miksi tunnelmalla on merkitysta?

Loppujen lopuksi on vaikea todistaa miksi tunnelmalla peleissé on merkitysta, varsinkin
niille, jotka eivat ole itse pelanneet peleja ja kokeneet niiden tunnelmaa. Tunnelman mer-
kitysta esimerkiksi pelin myyntien kannalta on vaikeaa selvittédd, koska on hankala todis-

taa, etta juuri tunnelma on pelin myyva ominaisuus.

Kasavinin mukaan tunnelmalla on merkitystd, koska silla voi saada pelaajan huomion
heti pelin alussa ja saada taméa myo6s syventymaan pelin maailmaan niin, ettd pelaaja
haluaa pelata pelin loppuun asti. Tunnelman avulla pelaajalle voi jattaa pysyvan positii-
visen vaikutelman pelista. (Kasavin 2012.) Kuten sanoin aikaisemmin, monet pelaamani
pelit ovat jadneet mieleeni nimenomaan tunnelmansa ansiosta. Esimerkiksi kauhupelien
tarkein ominaisuus on tunnelma, koska niiden koko idea rakentuu siihen, etta ne saavat
pidettya pelaajan tietynlaisessa mielentilassa. Tunnelma my6s luo immersiota. Kun pe-
laaja unohtaa ympardivan maailman ja keskittyy ainoastaan pelin maailmaan, voidaan

puhua immersiivisesta pelikokemuksesta.

54 Case study: Shadow of the Colossus

Kasavin ilmaisi pelin uniikin identiteetin tarke&ksi osaksi tunnelmaa. Vuonna 2005 ilmes-
tynyt Shadow of the Colossus on yksi konsolipelien virstanpylvaista. Team Icon kultti-
klassikoksi noussut peli oli vaikuttava teos ilmestyessaan Playstation 2 -konsolille. Se oli
avoimen maailman peli aikana jolloin ne eivét olleet itsestdénselvyys. Kyseinen peli on
yksi omista pelisuosikeistani ja nostaisin syyksi erityisesti pelin tunnelman, joka on ihan

omanlaisensa ja syntyy useasta eri osasesta.
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Metropolia



23

Kuvio 14. Hevonen on pelaajan ainoa seuralainen. Kuva pelistd Shadow of the Colossus (2005).

Peli alkaa, kun mystiseen, kiellettyyn maahan saapuu hevosella nuori mies. Han haluaa
tuoda kuolleen laheisensa takaisin tuonpuoleisesta. Sen saavuttaakseen, hanen on tu-
hottava kuusitoista maata vaeltavaa kolossia. Aseina hanella ei ole muuta kuin jousi ja

miekka.

Pelin tunnelma on kasin kosketeltavissa heti alusta lahtien. Pelin maailma on autio, loh-
duton ja eristynyt. Lilkkkuessaan maailmassa, pelaaja saattaa nahda vilauksen liskosta
tai yksinaisen linnun lentdméassa harmaalla taivaalla. Yksinaisyyden tunne seuraa pelaa-

jaa lapi pelin. Ainoastaan hevonen, Agro, on pelaajan seurana (Kuvio 14).

Kuvio 15. Visuaalinen tyyli luo pelin tunnelmaa. Kuva pelistd Shadow of the Colossus (2005).
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Kaikki elementit visuaalisesta tyylistd danimaailmaan tukevat pelin tunnelmaa (Kuvio
15). Pelialue on jylha, avoin pelimaailma, jonka tarkoituksena on antaa illuusio maail-
masta, jota asuttavat valtaisat kolossit. Maailmasta 16ytyy laveita ruohotasanteita, hiek-
kaeramaata, hamaria metsid seka raunioita, jotka nayttavat tuhansia vuosia vanhoilta.
Visuaalinen tyyli muuten on l&hes maalausmainen. Varimaailma koostuu ainoasta haa-
leista, desaturoiduista vareista, mika tekee maailmasta utuisen, lahes unimaisen. Maa-

ilma tuntuu kolealta, mutta nayttaa kauniilta, omalla hiljaisella tavallaan.

Aénimaailma on vahaeleinen. Paahahmon laukatessaan hevosellaan, ei pelaaja kuule
muuta kuin tuulen ujelluksen ja kavioiden kopseen. Pelin maailma tuntuu pyséahtyneelta.
Joskus musiikin puute on parempi ratkaisu tunnelman kannalta. Silloin kun musiikki soi,
on se hienoa orkesterimusiikkia, joka tuo kolossien kohtaamiseen sopivan dramaattista

tunnelmaa.

Pelin maailmaa ei ole tungettu tayteen sivutehtévid, toisin kuin useassa avoimen maail-
man pelissa nykydan. TAma minimalistinen tyyli pitdd pelaajan tietyssa mielentilassa ja
keskittyneena oleelliseen, eli kolossien Idytamiseen ja tuhoamiseen. Jos pelissé olisi

vaikkapa kalastusminipeli, olisi se vain hairidksi ja pelin tunnelma saattaisi rikkoontua.

Tarinankerronta jatkaa samaa, minimalistista linjaa. Valinaytoksia ja dialogia on v&han,
vain sen verran kuin on tarvetta. Dialogin vahyys tukee osaltaan pelin tunnelmaa. Ym-
paristo ja toiminta vievat narratiivia eteenpain. Pelimaailma ja sen asuttamat kolossit ovat

paaosassa.

Kameran liikkeet tekevat pelista lahes elokuvamaisen. Varsinkin pelaajan ratsastaessa
avoimessa maastossa, kamera ei sijoitu tasmalleen pelaajan taakse, vaan taman vierelle
elokuvamaiseen kuvakulmaan. N&in peli saa naytettya pelaajalle mahdollisimman paljon

pelin maailmaa.

(&
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Kuvio 16. Kolossit ovat vaikuttavia ilmestyksia. Kuva pelistda Shadow of the Colossus (2005).

My6s hahmosuunnittelu ja liike tukevat pelin tunnelmaa. Itse kolossit ovat massiivisia ja
likkuvat hitaasti, mutta ovat enemmankin uljaita kuin pelottavia ilmestyksia (Kuvio 16).
Ne joko tallustavat maata pitkin, liikkuvat veden alla tai lentavéat korkealla ilmassa. Usein
niiden seldssa kasvaa kasvillisuutta, mika saa ne nayttdmaan siltg, etta ne ovat olleet
olemassa jo hyvin kauan. Niiden rinnalla pelaajahahmo on pikkuruinen. Ne eivat oikeas-
taan kay pelaajan kimppuun, ennen kuin pelaaja itse menee niita hairitsemaan. Kolos-
sien tappaminen tuntuukin vahan silta, ett pelaaja on havittdmassa viimeisia mammut-
teja. Kolossien kaataminen voi olla hyvinkin tydlasta ja haastavaa ja kun sellainen vih-
doin kaatuu, syntyy voitonriemuinen, mutta myds haikea tunne. Pelaajalle tulee tunne
siitd, ettd ehka kolossien tappaminen ei ole oikeutettua.

Shadow of the Colossus ei ole grafiikoidensa puolesta ihmeellinen nykypeleihin verrat-
tuna, mutta silti pelaan sita viela nykyaankin. Sen visuaalinen tyyli on uniikki ja ainoas-
taan Team Icon muut pelit ovat siihen verrattavissa. Nakisin pelin tunnelman syntyvan
monista elementeisté, jotka toimivat hyvin yhdessa, tukien toisiaan ja antavan pelille sen

uniikin, yhtendisen olemuksen.
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6 Peliympariston luominen: Projekti Dreamscape

6.1 Suunnitteluprosessi

Opinnaytety6n toiminnallisessa osassa tavoitteena oli rakentaa pelialue, eli kentta, Uni-
tylla. Halusin tehda taman projektin, koska olen kiinnostunut pelien kenttasuunnittelusta
ja halusin hyddyntad oppimaani tunnelman luonnista. Tein kentasta kolme eri versiota,

jossa jokaisessa pyrin luomaan eri tunnelmaa.

En ollut kayttanyt Unitya ollenkaan aloittaessani projektin, joten kaikki alkoi kyseisen pe-
limoottorin opettelusta. Opiskelin kahdessa viikossa kaiken minka pystyin, valaistuksesta
efekteihin. Taman kahden viikon aikana muodostui ajatus jonkinlaisen unenkaltaisen
maailman luomisesta. Ajatuksena oli, ettd maailma itsessaan pysyisi samana eli kaikki
esineet, puut ja rakennelmat pysyisivat paikoillaan, mutta tunnelma vaihtuu siirryttdessa

kentasta toiseen.

Kuvio 17. Kentta 1.

Ensimmaisessa kentassa tavoittelin miellyttdvaa tunnelmaa (Kuvio 17). Halusin, etta
maailma vaikuttaa pelaajasta rauhalliselta ja kutsuu seikkailuun. Yritin tavoitella téata tun-
nelmaa iloisilla, kirkkailla vareilla ja paivanvalo-valaistuksella. Yleisestikin koivumetsaa
voisi pitéa miellyttdvana paikkana, mutta tdssakin on otettava huomioon subjektiivisuus:
kenties kaupungissa viihtyvélle metsa ei olekaan miellyttava paikka.
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Kuvio 18. Kentta 2.

Toisessa kentéassa tavoite oli luoda pysahtyneelta vaikuttava maailma, joka on myés hie-
man alakuloinen (Kuvio 18). Kenttd 2 on kaikista kentén versioista kenties eniten unen-
kaltainen. Nakisin, ettd tama johtuu erityisesti kentassa kaytetysta sumusta, mutta myoés

varivalinnoilla on vaikutuksensa. Suosin tassa kentassa sinertdvanharmaita vareja.

Kuvio 19. Kentta 3.

Kolmannessa kentasséa pyrin tekemaan tunnelmasta mahdollisimman painajaismaisen
ja kaaoksellisen (Kuvio 19). Halusin pelaajan kokevan liikkumisen kentdssa ahdistavana
ja epdmukavana. Hain tata ahdistuneisuuden tunnetta erityisesti varivalinnoilla ja kame-

ran epamaaraisella liikkeella.
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6.2 Kentan rakentaminen

Unityn Asset Storesta voi ladata ilmaiseksi tai ostaa assetteja, joita kayttamalla kuka
tahansa voi rakentaa pelikentdn Unityssa. Halusin rakentaa jonkinlaisen metsamaise-
man, joten latasin paketteja, joissa oli mukana erilaisia puita, kasveja, kivia ja ruohoteks-
tuureja. Koska tavoitteena oli luoda unimaailma, latasin myds katulamppuja, tuoleja yms.

esineistda, joita ei olettaisi nakevan keskella metsaa.

Ensimmainen askel kentan luomisessa oli maanpinnan eli terrainin muokkaaminen. Sita
pystyy muokkaamaan Unityssa erinaisilla tytkaluilla: nostamalla maanpintaa ylospain
luoden méakia tai vuoria, tai painamaan alaspain jarviksi tai rotkoiksi. Paadyin tekemaan

terrainin, jossa oli pieni lampi keskella ja muutamia makia.

Kun terrain oli valmis, loin alueelle metsan. Unityn speed tree -tydkalulla saa katevasti
sijoitettua kasvustoa massoissa, mika saastaa aikaa verrattuna siihen, etta jokaisen ele-
mentin asettelisi kenttdan yksitellen. Pidin lataamani paketin koivuista eniten, joten paa-

dyin luomaan alueelle alkusyksyisen koivumetsan.

Ympariston dynaamisuudella on vaikutus immersioon. Jos ymparistossa mik&an ei liiku,
se ei ole uskottavaa. Pienilla asioilla, kuten kasvuston liikehdinnélla tuulessa tai veden
aaltoilulla voidaan luoda paljon elavamman nakdinen - ja néin immersiivisempi - maa-
ilma. (Briscoe 2012.) Yritin itsekin tehda pelimaailmastani elavén: kenttd 1:ssa puiden
lehdet ja ruoho liikkuvat leppoisasti tuulen mukana ja pilvet liikkuvat taivaalla. Kentta
2:ssa ymparistdé on melko liikkumaton, mik& luo pysahtynytta tunnelmaa. Kenttéd 3:ssa

taas tuulee kovaa kuin myrskyssa, ja kasvusto liikkkuu sen mukaisesti.

Miettiesséni, mika tekisi pelimaailmastani unenomaisen, paadyin siihen, ettd usein
unissa nakee odottamattomia asioita muuten normaalilta vaikuttavassa ymparistossa.
Nain paadyin sijoittamaan kenttaan esimerkiksi flyygelin, suihkuldhteen ja katulamppuja.
Alun perin tarkoituksena oli, etta olisin hyddyntanyt ymparistdn tarinankerrontaa parem-
min ja kertonut néilla esineilla jotain konkreettista pelin maailmasta, mutta lopulta paatin

keskittya enemman tunnelman luomiseen.
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6.3 Varit ja valaistus

“Kun vérit yhdistyvat ihmisen mielissé muotoihin tai &&niin, kutsutaan tapahtumaa mielleyhty-

maksi eli assosiaatioksi.” — Huttunen 2005.

Kuvio 20. Vareilla ja valaistuksella tunnelmaa saa muutettua. Fabio Barretta.

Omasta mielestani vareilla ja valaistuksella on kenties aanten liséksi suurin vaikutus tun-
nelmaan peleissa tai vaikkapa maalauksissa (kuvio 20). Koen kuitenkin varien kasittelyn
hankalana aiheena, silla ihmisten varikokemukset ovat niin subjektiivisia. Ihmisen vari-
reagointiin vaikuttaa monta tekijaa, kuten ika ja sukupuoli. Lapsilla on mieltymys kirkkai-
siin vareihin, kun taas aikuisialla erityismieltymykset antavat sijaa omille mieltymyeksille.
(Rihlama 1997, 108.) My®6s eri kulttuureissa koetaan vérit eri tavalla. Tulee mieleen esi-
merkiksi valkoinen vari ja kuinka lansimaissa se assosioidaan puhtauteen ja viattomuu-
teen, kun taas esimerkiksi Kiinassa se symbolisoi surua ja kuolemaa. On kuitenkin tiet-
tyja vareja, joita kaytetaan samalla tavalla monissa medioissa. Esimerkiksi punainen véri
edustaa usein aggressiota ja sininen véri surua. Paadyin valitsemaan oman projektini

vareja ennemminkin omien mieltymysteni mukaan.

Sanotaan, ettéa varien kirkkaus ja kyllaisyys korreloivat positiivisesti miellyttéavyyden
kanssa (Arnkil 2008, 250). Valitessani vareja kentta 1:n, yritin valita vareja, jotka olisivat
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miellyttavid, kutsuvia ja rauhoittavia, silla tarkoituksena oli tehda maailmasta mukava
paikka pelaajalle. Siksi paadyin tekemé&éan kentan varimaailmasta kirkkaan ja varikyllai-
sen, painottaen erityisesti vihredn ja sinisen savyja. Kenttd 2:ssa taas paadyin desatu-
roituihin (ei-kyllaisiin) varisavyihin ja muokkasin yleissévya sinertdvéksi, koska tama loi
kenttdén alakuloisen tunnelman. Kentté 3:n yleinen varisévy on punainen, koska tavoit-
teena oli luoda painajaismainen maailma. Punaista kaytetdankin usein esimerkiksi ani-
maatioiden pelottavissa tai aggressiivisissa kohtauksissa. Kontrastiksi punaiselle, laitoin

tietyille valonlahteille, kuten katulampuille, kelmean myrkynvihrean varin.

Toinen oleellinen, vareihinkin vaikuttava, osa-alue on valaistus. Tummilla tiloilla on pie-
nentéava ja vaaleilla suurentava vaikutelma (Arnkil 2008, 236). Halusin kirkkaan keskipai-
van auringonpaisteen kentta 1:een, koska se tekee vareista kirkkaita ja ymparistosta
muuten miellyttavan. Kaytin suuntavaloa, eli Directional Light:a auringonvalona. Kentta
2:ssa ei ole suuntavaloa, ja taivaana on vain yksi haalea vari, koska halusin antaa vai-
kutelman pilvisesté ja sateisesta saasta. Kentté 3:ssa valo on punertavaa ja Directional
Light on asetettu alaviistoon niin, etta varjot ovat pitki&, mika luo uhkaavan tunnelman.
Tumma ympadrist6 tuntuu ahtaammalta, joten kaytin sitd hyddykseni ja lisdsin kameran
reunoille tumman vinjetin, mika kaventaa pelaajan nakoaluetta, lisdten ndin ahtauden

tuntua.

6.4 Visuaaliset efektit

Visuaalisilla efekteilla voidaan tehostaa paitsi tunnelmaa, myos yleista visuaalista ulko-
asua. Esimerkiksi Color Correction Curves -efektilla saa muutettua varisavyja ja kontras-
tia, mitd on hyva kayttaa, jotta kameran nayttdmasta kuvasta ei tule harmaa ja lattea.
Kenttéa 1 naytti mielesténi turhan realistiselta verrattuna muihin kenttiin, joten muokkasin

sen varisavyja sinertaviksi korostaakseni unenomaista tunnelmaa.
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Kuvio 21. Sumulla saa luotua unenomaista tunnelmaa.

Huomasin sumulla olevan suuri vaikutus siihen, miltd maailma nayttaa. Koska tavoit-
teena oli unimaailman luominen, sumu kuului siihen oleellisella tavalla ja hyédynsin sita
erityisesti kentta 2:ssa (Kuvio 21). Siita oli my6s apua ilmaperspektiivivaikutelman luo-
misessa. limaperspektiivin aiheuttaa sen, ettd kaukaiset kohteet nayttavat sinertavilta ja
muuttuvat sitd sinisemmaksi, mitd kauempana ovat. Tama johtuu alailmakehassa leiju-
vista pienhiukkasista, jotka saavat aikaan valon sirottumisen. (Arnkil 2008, 217.) Uni-
tyssa ei synny samanlaista vaikutelmaa kuin oikeassa elamassa, joten ilmaperspektiivin

illuusion luomiseksi lisdsin maisemaan sumua.

Kuvio 22. Partikkelit saavat tilan tuntumaan elavammalta.
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Maailmaan saa lisattya syvyyttd myos partikkelien avulla. Kentissa 1 ja 3 leijjuvat poly-
partikkelit seka kenttd 2:n sadepartikkelit saavat maailman tuntumaan elavammalta.
Kiinnitin partikkelit kameraan, jotta pelaaja né&kee niitd koko ajan kentassa likkuessaan,
mutta lisasin poélypartikkeleita myds tiettyihin niihin avainpaikkoihin, missé arvelin pelaa-

jan kenties pyséhtyvan tarkastelemaan jotain lahemmin (Kuvio 22).

Kuvio 23. Kromaattista aberraatiota voidaan kayttaa tehokeinona.

Myds kameran liikkeeseen voi vaikuttaa erindisilla efekteilla. Kaytin itse Motion Bluria,
erityisesti kentta 3:ssa, jonka avulla sain luotua kaaoksellista tunnelmaa, kun kamera
sumenee hahmon liikkuessa. Tarkoituksena on nakdaistin haittaamisella luoda ahdistuk-
sen tunnetta pelaajassa. Lisasin myos kromaattista aberraatiota, mika vaaristéaa pelaa-
jan ndkemaa kuvaa entisestdan. Kromaattisessa aberraatiossa valon kulkiessa silman
linssien lapi, tarkentuvat sen aallonpituudet eri etdisyyksille. Siniset, eli lyhyimmat aal-
lonpituudet taittuvat eniten ja punaiset, eli pisimmat aallonpituudet, vahiten. (Arnkil 2008,

218.) Tama aiheuttaa varien vaaristymisen kuvassa. (Kuvio 23).
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Kuvio 24. Efekteilld on suuri vaikutus pelin visuaaliseen ulkoasuun.

Muita kaytettyja efekteja; Bloom, joka saa kirkkaan valon nayttamaan silta, etta se ns.
“vuotaa” ymparistoonsa seka Sun Shafts, jolla saa luotua auringonsateita. liman kaikkia
mainittuja efekteja, peli ei olisi visuaalisesti lahesk&éan yhta vakuuttava (Kuvio 24). Efek-
teja kaytettdessa joutuu kuitenkin olemaan varovainen, silla peli ei valttamatta pyori kun-

nolla, jos efekteja on liikaa.

7 Yhteenveto

Tassa opinnaytetydssa kasiteltiin peliympariston vaikutusta narratiiviin videopeleissa.
Selvitin tydssd, miten ymparistolla voidaan visuaalisin keinoin kertoa pelaajalle pelin
maailmasta: sen historiasta, hahmoista ja tapahtumista. Selvitin my6s, mik& on pelaajan
rooli peliympariston tarinankerronnassa ja miten pelaaja voi itse vaikuttaa pelin narratii-
viin. Tutkin myds sitd, miten peliymparistolla luodaan tunnelmaa ja vaikutetaan pelaajan

mielentilaan. Lisaksi selvitin, miten peliymparistd tukee muuta tarinankerrontaa. Sovelsin
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oppimaani tietoa tunnelman luomisesta asianmukaisesti opinnaytteen toiminnallisessa
osassa, jossa rakensin kolme pelikenttada Unityssa. Tavoitteenani oli luoda jokaiseen

kenttd&n erilainen tunnelma visuaalisia keinoja kayttaen.

Tutkin opinnaytetytn aihetta tutustumalla pelialan asiantuntijoiden ja pelinkehittéjien ma-
teriaaliin, kuten GDC-luentoihin, pelintekijdiden haastatteluihin tai heidan kirjoittamiinsa
artikkeleihin. Analysoin myds, miten ympariston tarinankerrontaa on toteutettu pelissa
Dishonored 2. Liséksi analysoin, mista osasista tunnelma rakentuu pelissd Shadow of
the Colossus. Tutustuin myos kirjoihin, jotka kasittelevat varien vaikutusta tunteisiin ja

mielentilaan.

Peliymparistdn tarinankerronnan tarkoituksena on saada pelaaja kasittelemaan irrallisia
elementteja yhtendisend kokonaisuutena. Ympariston tarinankerronta luo narratiivisen
kokemuksen pelaajalle tdman liikkuessa tilassa. Peliympéariston tarinankerronta voi

myds toimia tukena muulle tarinankerronnalle, kuten hahmojen dialogille.

Ympériston tarinankerrontaa toteutetaan peleissa usein jaanteiden avulla. Pelaaja 16ytaa
pelin ymparistosta vihjeita, joita yhdistamalla tama voi tehda johtopaatoksia tapahtu-
neesta. Tata kutsutaan myds indeksiseksi tarinankerronnaksi. Jaanteet ovat objekteja,
joita pelin ymparisttssa toimineet hahmot ovat muokanneet tai kasitelleet. Jaénteet voi-
vat olla my6s hahmojen tai jopa toisten pelaajien aaveita, jotka valittavat narratiivia pe-

laajalle.

Pelaaja voi myds itse kertoa tarinaa luomalla historiaa pelin maailmaan. Tamén voi tehda
jattamalla jalkia pelin maailmaan esimerkiksi rikkomalla objekteja tai limaamalla tarroja
ympari kenttdé. Joissakin peleissa pelaajilla on mahdollisuus jattaa viesteja pelin maail-
maan. Pelaajan toinen tapa luoda historiaa on vaikuttaa omilla teoillaan pelimaailman

tapahtumiin, olettaen, ettd pelimaailma reagoi pelaajan toimintaan.

Ympaériston tarinankerronta on vetoavaa, koska se on interaktiivista. Kun pelaaja paasee

osallistumaan, kokemuksesta tulee henkilékohtainen, mik&a puolestaan lisaa immersiota.
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Toinen syy vetoavuuteen on se, ettd ympariston tarinankerronta on pelaajan itse I6ydet-
tavissa. Kaikkea ei myoskaan tarvitse nayttaa, silla pelaaja saa itse taydentad aukot mie-

likuvituksellaan.

Jokainen pelaaja tulkitsee pelissa olevia asioita ja tapahtumia omalla tavallaan. T&ma ei
kuitenkaan ole ongelma, koska peliympariston tarinankerronta on vapaaehtoista. Sen
tarkoitus on tuoda lisasyvyytta pelin maailmaan, eikd sen ymmartamista tarvita pelin lapi
vetamiseen. Pitamalla ymparistdn tarinankerronta pelaajan vapaaehtoisesti |0ydetta-

vissd, ei ole myoskaan ongelma, vaikka pelaaja ei sitd huomaisikaan.

Toinen peliymparistdn narratiivin osa-alue on tunnelma. Peliymparistén avulla tunnel-
maan ja pelaajan mielentilaan voidaan vaikuttaa. Se, mita tunnelma tarkoittaa on vaikea
maarittad, mutta voidaan sanoa, ettd tunnelmalla tarkoitetaan pelin uniikkia identiteettia.
Tama identiteetti syntyy useasta eri osasta, kuten vareistd, sdasta, valaistuksesta, pe-
lattavuudesta ja danimaailmasta. Pelaajan mielikuvituksella on tunnelmanluonnissa

oleellinen rooli.

Tunnelmalla on merkitysta, koska sen avulla pelille rakentuu uniikki identiteetti, joka jaa
pelaajan mieleen. Tunnelma myos vaikuttaa pelikokemukseen. Esimerkiksi kauhupe-
leiss&, joissa on tarkedd, ettd pelaaja pysyy tietynlaisessa mielentilassa, tunnelmalla on

iso rooli, koska se luo immersiota.

Omassa projektissani sain mahdollisuuden soveltaa teoriaosuudessa oppimaani. Pidin
Unityn opettelemisesta ja olen tyytyvédinen, etta sain aikaan jotain visuaalisesti mielen-
kiintoista, vaikka en ole aikaisemmin Unitya kayttanytkdan. Opin, ettd tunnelmaa voi ra-
kentaa melko yksinkertaisin keinoin, kuten vareilla ja valaistuksella. Huomasin myés, mi-
ten tarkeda on tehda pelimaailmasta elava ja uskottava, silla se vaikuttaa pelaajan ko-
kemaan immersioon. Pelimaailmasta voi tehda elavan melko yksinkertaisillakin asioilla,
kuten ruohon ja puidenlehtien liikkeella. Onnistuin mielestéani luomaan kolme erilaista
kenttad, joiden tunnelma on suunnilleen sen mukainen, mikéa oli tarkoitus. Tarkeinta it-
selleni on se, etta paasin opettelemaan tunnelman luomisen keinoja, silla naen sen ole-

van hyodyksi itselleni tulevaisuudessa.
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