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Taman opinnaytetydn tavoitteena on tutkia videopelien tyypillisid tapoja viestia pelaajalle
pelin kannalta tarkeita asioita. Aiheeseen liittyy olennaisesti myds halutun tunnelman ja ta-
rinan valittiminen, johon puolestaan liittyvat pelikokemus ja immersio. Aihetta tarkastellaan
kirjallisuus- ja verkkol&dhteiden pohjalta. Varsinainen tutkimusaineisto on kerétty tarkastele-
malla kolmen pelin tapoja viestia pelaajalle. Esimerkkeina kaytetaan kahta indie-pelia ja yhta
AAA-pelia.

Aineisto kerattiin etsimalla peleista niissa kaytettyja viestintatapoja kysymyskriteeristta
apuna kayttaen. Samalla merkittin muistiin saadut tulokset. Tutkimuksen oletus on, etta
AAA-peleissé pelaajaa opastetaan usein kadesta pitden, kun taas indie-peleissa pelaajan
omaan oivaltamiskykyyn luotetaan enemman. Saatuja tuloksia tarkastellaan, vertaillaan toi-
siinsa ja etsitdan eroavaisuuksia. Lopuksi analysoidaan, miten tyén lahtokohtana ollut oletus
toteutui esimerkkipeleissa.
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The goal of this thesis is to examine the typical ways video games use to communicate
important matters to the player. The subject is also related to the conveying of atmosphere
and story, which is associated with gaming experience and immersion. This study examines
the subject on the basis of literature and network resources. The actual research material of
the study consists of material collected from case examples. The case examples include
two indie games and one AAA game.

The material was collected by observing the means of communication from the selected
games using a criterion table as a tool. At the same time, the results were recorded. The
premise of this study is that AAA games often hold the player's hand, while indie games trust
the player's own perception more. The results obtained are analysed, compared and diffe-
rences are searched. Finally, it is analysed how the premise is realised in the example ga-
mes.
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1 Johdanto

Videopeliala on ollut kovassa kasvussa viime vuodet. Digitaalisten pelien maailma on
laaja ja monipuolinen kentté, jossa massiivisten pelituotantojen rinnalle ovat nousseet

suurta suosiota saavuttaneet pienet ja usein omaperéaiset indie-pelit.

Tassa opinnaytetydssa viitataan AAA-peleihin ja indie-peleihin. AAA-luokan videopelilla
tarkoitetaan peleja, joita julkaisevat pelialan suurimmat julkaisijat ja joiden markkinoimi-
seen ja kehittdmiseen kaytetdan paljon rahaa. Indie-peleilla puolestaan tarkoitetaan pe-
leja, jotka yleensa kehitetdén pienissa pelistudioissa vahaisella budijetilla, jotka julkaise-

vat pelin itse ja kehittavat sen ilman ulkopuolisia tahoja, kuten sijoittajia. (Dutton 2012.)

Viime vuosien indie-buumin ansiosta riippumaton pelituotanto on valtavirtaistunut har-
rastelijatekijoiden tuotoksista osaksi pelikulttuuria. Tatd ovat edesauttaneet muun mu-
assa pelien jakelun suoraviivaistuminen ja pelimarkkinoiden muutokset. Pelinkehitys on
nykyaan suhteellisen helppoa, silldA monet ammattilaisten kayttamat tyokalut ovat kaik-
kien kaytettavissa edullisesti tai jopa ilmaiseksi. Peleille on runsaasti erilaisia levityska-
navia, digitaalisia ja perinteisia. Erityisesti digitaalisten jakelukanavien avulla voidaan ta-
voittaa yha enemman ihmisid. (Suomen pelinkehittgjat ry 2010.)

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan videopelien tapoja viestia pelaajalle pelin sisalla. Tutki-
muksen oletus on, ettd AAA-peleissa pelaajaa opastetaan usein kadesta pitéden, kun taas
indie-peleissa pelaajan omaan oivaltamiskykyyn luotetaan enemman. Oletettavasti AAA-
peleja tehdaan isoille massoille, ja talldin tavoitteena on, etta peli olisi kelvollinen mah-
dollisimman monelle. Indie-peli puolestaan pyrkii olemaan mahdollisimman hyva ainakin
osalle Ioytamalla itselleen sopivan markkinaraon. (Hartup 2013.) Indie-kehittajilla ei valt-
tamatta ole mahdollisuutta kilpailla AAA-tason pelien kanssa esimerkiksi grafiikan tai aa-
nimaailman laadukkuudessa, mutta tima korvautuu usein muilla kekselidilla keinoilla pe-

lisuunnittelussa.

Indie-pelit otettiin mukaan tutkimukseen, silla indieksi maariteltavat pelit ovat viime vuo-
sina olleet suuressa nousussa ja niista on tullut myds taloudellisesti merkittava osa peli-
bisnesta. Ne eroavat myds perinteisistd AAA-peleista monella tavalla. Yksi merkittavim-
mista eroista on indie-studioiden rohkeampi ja kokeellisempi tapa suunnitella peleja. (Ar-
joranta 2016.)
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Taman tyon tavoitteena on tutkia videopelien tyypillisia tapoja viestia pelaajalle pelin si-
salla. Naita ovat monenlaiset pelin pelaamiseen ja siina edistymiseen liittyvat asiat, kuten
mit& pelissd on mahdollista tehda pelimekaniikan puitteissa tai mika on pelissa edistymi-
sen kannalta oikea suunta kulkea. Aiheeseen liittyy olennaisesti my6s halutun tunnelman
ja tarinan valittaminen, johon puolestaan liittyvat pelikokemus ja immersio. Tydssa poh-

ditaan myds, onko indie- ja AAA-pelien viestintatavoissa merkittavia eroja.

Ty6 on tutkimus, jossa tarkastellaan aihetta Kirjallisuus- ja verkkoléahteiden pohjalta. Tut-
kimuksen varsinainen aineisto on kolmesta pelista keratty materiaali. Esimerkkeind kay-
tetdan kahta indie-pelia ja yhta AAA-pelig, joiden tapoja viestia pelaajalle on keratty tut-
kimusaineistoksi. Lopuksi analysoidaan, toteutuiko tyon lahtékohtana ollut oletus koko-

naan, osittain tai ei lainkaan.

Tama tyo on rajattu koskemaan tarinallisia tietokone- ja konsolipeleja. Tyon ulkopuolelle
jaavat siis esimerkiksi mobiilipelit, rahapelit, strategia- ja taitopelit seka kilpailulliset mo-
ninpelit. Tyossa kasitelladn myods, mitka viestinnalliset ominaisuudet mahdollistavat im-
mersiivisen pelikokemuksen synnyn ja minkalaisia tunnetiloja pelit aiheuttavat kaytta-
jassa. Tybn kannalta oleellista on myos puhua tarinasta, kertomuksesta, narratiivista ja

immersiosta. Naita kasitteita avataan tarkemmin kolmannessa luvussa.

2 Indie-pelit ilmiona

Indie-peleja pidetdan tana paivana virkistavan erilaisina ja jopa radikaalina osana peli-
kulttuuria. Indiestad on kasvanut vahva ilmid, joka on tdnad paivana merkittava osa peli-
kulttuuria. Indie-sanalla tarkoitetaan usein itsendistéd ja riippumatonta. Tama ei kuiten-
kaan viela yksin riitd indie-pelin maaritelméksi, silla termi ei ole taysin yksiselitteinen.
Usein indie-peliksi voidaan méaaritella peli, jonka on kehittanyt joko yksittainen henkild tai
yritys pienella budijetilla, tai joka on julkaistu ilman ulkopuolisia tahoja, kuten sijoittajia tai

julkaisijoita, tai se on jollain tavalla valtavirrasta poikkeava. (Arjoranta 2016.)

Indie-kehittgjilla on usein enemman vapauksia luovuuden suhteen. Esimerkiksi Super-
giant Gatesin luova johtaja Greg Kasvain maarittelee oman studionsa indieksi, silla he
julkaisevat pelinsa itse ilman ulkopuolista julkaisijaa. He ovat yksityisomistuksessa, joten

he paattavat asioistaan itse ilman ulkopuoliselta omistajalta tulevaa ohjeistusta. (Dutton
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2012.) Esimerkiksi De Jong (2013) lisaakin indien maaritelmaan ajatuksen pelien inno-

vatiivisuudesta ja kokeilunhalukkuudesta.

Kansainvdlisen indie-pelifestivaalin toimitusjohtaja Stephanie Barishin (2014) mukaan
indie-ilmi6 lahti likkeelle vuonna 2008 suurten julkaisijoiden, kuten Electronic Artsin, kes-
Kityttya isoihin peliprojekteihin, jolloin markkinoille jai tilaa pienemmille peleille. limapiiri
muovautui indie-peleille otolliseksi muun muassa digitaalisen jakelun my6ta. Indie-kehit-
tajat olivat hyvin valmistautuneita juuri avautuneille mobiilimarkkinoille, ja monet pystyi-
vat tata kautta tavoittamaan ennenndkemattdman laajoja yleisoja, jopa satoja miljoonia
pelaajia ympari maailman. Samaan aikaan osa pelinkehityksen oleellisista tydkaluista,
kuten Unity, Unreal Development kit ja monet muut, muuttuivat lahes jokaisen saavutet-
tavaksi, ja niiden kayttaminen on helpompaa ja halvempaa kuin koskaan ennen. (Barish
2014.)

Indie-peleja myydaan nykyaan paljon, ja monessa verkkokaupassa indie on oma kate-
goriansa. Ethan Levyn tutkimuksen (2014) mukaan peleja ostetaan nykyaan jopa enem-
man kuin niita ehditdan kuluttaa. Tama johtuu siita, ettéa digitaalisia peleja myydaan usein
monen pelin paketeissa, bundleissa. Levyn tutkimus on tehty Twitterin ja Redditin kautta,
ja se keskittyi videopelien jakelupalvelu Steamin kautta ostettuihin bundleihin. Monia os-
tajia houkuttaa paketin halpa hinta, vaikka paketti saattaa sisaltda vain yhden tai kaksi
kiinnostavaa pelia. Yksittaisen pelin hinta saattaa bundlessa olla vain muutaman euron.
Jotkut myds keraavat itselleen peleja, joita eivat valttamatta koskaan edes kaynnista.
Levyn mukaan keskivertopelaajalla on Steam-tilillaan 18 pelia, joita ei ole koskaan edes
kaynnistetty. Ostetuista peleista pelataan vain 40:ta prosenttia. He ostavat 11-25 pelia
vuodessa, mutta maksavat tdyden hinnan vain 20 prosentista peleistda, muut hankitaan
alennuksesta. Indie-peleja myydaan paljon, mutta osa myynnista saattaa selittya bundle-

kaytannolla.

Indie-pelien vastakohtana voidaan pitaa AAA-peleja. AAA-luokan videopeli tarkoittaa pe-
leja, joita julkaisevat pelialan suurimmat julkaisijat ja joiden markkinoimiseen ja kehitta-
miseen kaytetaan paljon rahaa. Kehitystiimit ovat usein myos suuria. (Dutton 2012.) Lip-
kin (2012) maarittelee AAA-pelinkehityksen vahvasti kaupalliseksi, jonka tavoitteena on
saavuttaa mahdollisimman paljon voittoa ja suosiota ja jossa taiteellisuus tai luovuus ei

ole paaosassa.
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Kuitenkin my6s suuret peliyritykset ja kokeneemmat pelikehittdjat voivat mieltda itsensa
indie-kehittajiksi, joten raja on hailyva. Indie-peleille tyypillistd on pyrkiminen erottautu-
maan valtavirrasta. Peli saattaa kayttaa jotain kekseliasta, taiteellista tai luovaa pelime-
kaniikkaa tai muuta omaperaista ominaisuutta erottautumiskeinona. Pelin ominaisuudet,
kuten musiikki, animaatiot tai grafiikat, eivat aina ole korkealaatuisia, mutta naiden puute
kompensoidaan luovilla ominaisuuksien kaytolla. Indie-kehittdja saattaa uskaltaa ko-
keilla vapaammin ilman suuren yrityksen painetta tehda tulosta. Riippumaton pelinkehit-
taja voi tehda pelistaan juuri sellaisen kuin itse haluaa. Indie-peleille ominaista on usein
myds se, etta ne ovat tekijalleen henkildkohtaisempia kokemuksia. Pelissa nakyy tekija-
ryhman persoona ja kadenjalki. Indie-pelit levitetdan yleensa vain digitaalisessa muo-

dossa. (Kemppainen 2009.)

AAA-pelit ovat viime vuosina saaneet paljon kritiikkia luovuuden puutteesta. Ison budje-
tin pelit noudattavat usein pelillisesti samantyyppista kaavaa. TAma patee myos pelien
tapaan viestia pelaajalle, mitad pelissd on mahdollista tehda tai 16ytaa. Pelissa etenemi-
nen on helppoa, ja esineita l0ytyy vaivattomasti. Pelaaja saattaa kokea, ettd hantéa aliar-
vioidaan, kun ndkymatdn suunnittelija ohjaa pelaajan lapi pelin kadesta pitaen. AAA-pelit
eivat uskalla ottaa Kalliita riskeja, jolloin peli lakkaa olemasta taidetta ja muuttuu tuot-
teeksi, jonka tavoite on olla tyydyttava niin monelle kuin mahdollista. (Hartup 2013.)

Pelinkehityksen kustannusten noususta johtuen isot julkaisijat luottavat usein hyvaksi
havaittuihin tapoihin ja jattaytyvat helpommin pois taysin uusista, riskialttiista ideoista.
Tasté johtuen jotkut ajattelevat suuria julkaisijoita rahanahneina korporaatioina, jotka vai-
keuttavat luovien ideoiden esillepaasya. Indie-pelikulttuurissa AAA-pelinkehitys voidaan

nahda jopa luovan, monimuotoisen ja innovatiivisuuden vastakohtana. (De Jong 2013.)

Indie-peleja kehittavat usein ihmiset, jotka suhtautuvat intohimoisesti pelien tekemiseen
ja joille pelin tuottavuus on toissijaista. Indie-pelit ovat Barishin mukaan tdmén paivan
kiinnostavin ilmio videopelialalla, joka tyontda koko alaa eteenpéin positiiviseen suun-
taan. (Barish 2014.)

3 Viestintdmuotoja videopeleissa

Tassa luvussa mainitut viestintamuodot eivat kata kaikkia mahdollisia viestintatapoja,

joita peleissa voi esiintyd. Uusia tapoja my6s kehitetédan jatkuvasti. Videopeli on median
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muoto, joka vaatii kayttajaltaan osallistumista. Pelit ovat interaktiivisia prosesseja, joissa

osallistumisen ja kokemisen kautta pelaajalle syntyy kokemus pelista.

Pelitutkimuksessa puhutaan usein tarinasta, kertomuksesta, narratiivista ja immersiosta.
Nama kasitteet ovat monimerkityksellisia ja niitd saatetaan kayttda eri tavoin tie-
teenalasta riippuen. Monet eri alojen tutkijat eivat tee selvaa eroa esimerkiksi kasitteiden
tarina ja kertomus vélilla. Tassa opinnaytetydssa tarinalla tarkoitetaan kertomuksen si-
salla tapahtuvaa tapahtumankulkua. Tarina etenee tapahtumasarjoina, kertomus puo-
lestaan voi alkaa tapahtumien lopustakin (Hyvarinen n.d.) Narratiivilla viitataan usein ker-
tomukseen, mutta tastékin on eri tieteenaloilla erilaisia kasityksia. Hyvarisen mukaan

narratiivi on kuitenkin laajempi kasite kuin kertomus.

Immersio taas on mediatutkijoiden kehittama termi median aiheuttamalle syvan keskitty-
misen tilalle (Dovey & Kennedy 2006, 8). McMahan (2003) kuvailee immersiota video-
peleissé pelaajan kokemaksi tilaksi, jossa han uppoutuu peliin taysin. Pelaajan tulee olla
kiinnostunut pelistd saavuttaakseen immersiivisen pelikokemuksen. Immersio ja kiinnos-
tus eivat kuitenkaan ole sama asia. Pelista voi olla kiinnostunut, mutta samaan aikaan
siihen ei kuitenkaan pysty uppoutumaan. Kaveh (2010) mainitsee muina immersiota li-
sadvina tekijoind tunnesiteen pelin tarinaan ja hahmoihin, selkedn ohjausmekaniikan
sekd audiovisuaaliset ominaisuudet. McMahan (2003) lisdd immersion syntymiseen
my0s pelaajan oman suhtautumisen. Pelaajan tulee olla sitoutunut peliin, jolloin siihen
haluaa keskittya ja opetella pelimekaniikan kayton. Pelimaailman ei kuitenkaan tarvitse

olla realistinen, jotta immersiivisen kokemuksen voisi saavuttaa.

Elokuva nayttaa vain sen, mitd sen tekijat ovat halunneet nayttaa, ja se on joka katselu-
kerralla sama. Pelaaja voi paattaa jattaa tiettyja asioita kokonaan pois, tehda eri paatok-
set uudella pelikerralla tai rytmittaa pelikokemuksen eri tavalla pelaamalla pelin eri jar-
jestyksessa kuin edellisella kerralla. Pelaaja voi jaada pidemmaksi ajaksi tiettyyn koh-
taan pelissa kuin viimeksi ilman, etta tarinassa on pakko edeta. Joissain peleissa on
mahdollista saada kokonaan uudenlainen pelikokemus joka pelikerralla tekemalla valin-

toja, jotka vaikuttavat pelin etenemiseen. (Qin, Rau & Salvendy 2009, 111.)

Tassa luvussa kasitelldan pelien tyypillisimpid tapoja viestia pelaajalle pelin sisaisia asi-
oita. Nama tavat on jaettu kahteen paékategoriaan: Tunnelman ja tarinan valittaminen ja

pelaajan ohjaaminen. Paakategorioiden lisaksi kaytetaan viittd alakategoriaa, jotka vali-
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koituivat perustuen kirjoittajan hiljaiseen tietoon seké keskusteluihin toisten peliharrasta-
jien ja pelialalla tydskentelevien ihmisten kanssa. Valaistus, varit ja aanet on listattu tun-
nelman ja tarinan valittdmisen alle, koska se on usein niiden ensisijainen tarkoitus, mutta
niilla voidaan myds ohjata pelaajaa. Tasta johtuen kyseisissa alaluvuissa kasitellaan

myds pelaajan ohjaamista.

3.1 Tunnelman ja tarinan valittdminen

Rollings & Morrisin (2000) mukaan tunnelma, tarina ja kayttolittyma ovat kolme tapaa
luoda immersiivista pelikokemusta, jossa pelaaja tuntee olevansa lasna. Tunnelmalla
tarkoitetaan pelimaailman atmosfaéaria, rikkautta, syvyytta ja siitd saatavia tuntemuksia.

Tunnelman tarkoitus on vakuuttaa pelaaja siita, etta pelin maailma on todellinen.

Peleissa puhutaan usein lineaarisista tai epélineaarisista tarinoista. Lineaarisella tari-
nalla tarkoitetaan ohjattua tarinaa, jossa tapahtumat etenevéat pelintekijan suunnittele-
massa jarjestyksessa suoraan alusta loppuun. Pelaaja kokee kunkin kohtauksen siis en-
nalta suunnitellulla tavalla, kuten elokuvissa. Epéalineaarisessa tarinassa tarina on paa-
saantoisesti haarautuva ja avoin. Pelaajalle annetaan vaihtoehtoja siitd, mita pelissa voi
kokea ja missa jarjestyksessa. Pelaajalla on lisdksi monta eri keinoa saavuttaa tavoitteet.
Epélineaarisessa tarinassa voi esimerkiksi olla useita eri lopetuksia riippuen pelaajan
pelissa tekemista valinnoista. (Mclntosh, Cohn & Grace 2010.)

Peleissa esiintyy emergenttid narratiivia, jolla tarkoitetaan pelin tapaa luoda kertomuksia.
Emergentti narratiivi on erityisesti peleille tyypillinen kertomuksen muoto — tarina syntyy,
kun pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin kanssa pelimekaniikan eli pelin sééntéjen puit-
teissa. Taman interaktion kautta muodostuu pelin tarina, eli pelinkehittija ei ole suunni-
tellut sita etukateen. Tama erottaa pelit muista medioista. Weisen (2011) mukaan monet
pelit eivat kuitenkaan ota kaikkea hyotya irti emergenssin tarjoamista mahdollisuuksista,
vaan pelaajan paatoksia ja tekoja ohjataan liikkaa ja niita pyritaan ennakoimaan, jolloin
lopputulos on ennalta suunniteltu. Tata perustellaan usein silld, ettd nain toimimalla pe-

laajan kokemus sailyy laskelmoituna ja ehedna. (Weise 2011.)

Myds peli ilman kertomusta voi olla luonteeltaan tunnelmallinen. Esimerkiksi vuonna
2013 julkaistussa Proteuksessa ei ole tyypillista tarinallisuutta ja sen sisalté on taysin
proseduraalinen eli satunnaisesti generoitu algoritmien avulla. Pikseligrafiikkaa siséltava

Proteus onnistuu silti olemaan hyvin tunnelmallinen, silla sen minimaalinen ilme pakottaa
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pelaajan muodostamaan yksityiskohtaisempaa sisalttd omassa mielikuvituksessaan.

Pelikokemus on jokaiselle pelaajalle eri, mutta sdvy on kaikille sama. (Kasavin 2012.)

Kuvio 1. Kuvakaappaus Proteus-pelista.

Tunnelmaa rakennetaan lisdksi muun muassa danimaailmalla, vareilla, kentan raken-
teella ja valaistuksella. Myos ensisilmayksella merkityksettomat esineet saattavat luoda
tunnelmaa ja syventaa tarinaa. (Fernandez-Vara 2012.) Téallaisia keinoja kaytetdan pal-
jon esimerkiksi BioShock-pelisarjassa, jossa lukuisat propagandajulisteet viestivat peli-

maailman hallitsijoiden arvoista ja ajattelutavoista. (Salmond 2016, 158.)
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Kuvio 2. BioShock Infinite -pelin propagandajuliste (Gamesradar 2013).

Tunnelman valittdminen on téarke&d, silla tunnelmallisuudella voidaan saada pelaajan
huomio heti alussa ja sitouttaa hanet pelaamaan pelin loppuun. Tunnelman avulla on

mahdollista luoda positiivinen vaikutelma pelistéa. (Kasavin 2012.)

Tarinallisille peleille ominaista on ympariston avulla tapahtuva tarinankerronta, jossa pe-
lin ympaéristo kertoo tarinaa pelaajan edetessa pelimaailmassa. Kertomusta rakennetaan
usein indeksien tai merkkien kautta. Tata kutsutaan indeksiseksi tarinankerronnaksi. Pe-
lisuunnittelulla pyritdén silloin luomaan elavampi maailma jattamalla ympéaristédn vih-
jeita, joita keraamalla ja yhdistelemalla pelaaja voi tehda paatelméan tarinasta. Peliympa-
riston vihjeilla voidaan kertoa muun muassa siita, mita ymparistéssa on tapahtunut, ketka
siella asuvat ja millaisissa olosuhteissa, mita tapahtumia on odotettavissa seuraavaksi
ja millainen kyseisen paikan tunnelma on. Vihjeista pelaaja tulkitsee tarinan itse, eika
sitd suoraan kerrota. Indeksisen tarinankerronnan tarkoitus on tuoda peliin lisda sy-
Vyytta, jota pelaajat tulkitsevat kukin omalla tavallaan. (Smith & Worch 2010; Fernandez-
Vara 2012.)

Tarinallisille peleille tyypillisté on, ettd ne ovat epalineaarisia avoimen maailman peleja.
Avoimen maailman pelilla tarkoitetaan sellaista pelid, jonka maailmaa pelaaja voi va-
paasti tutkia. Avoimen pelimaailman pelit ovat epalineaarisia, niissé pelaaja voi edeta
haluamassaan jarjestyksessa. Tallaiset pelit sisaltdvat myods usein jonkinlaisia rajoituk-
sia, jotka voivat olla esimerkiksi juonellisista syisté lisattyja, tai pelimaailman rajat saat-

tavat tulla jossain vaiheessa vastaan. (Sefton 2008.)

Pelin ympaéristdn on oltava uskottava, jotta peli voi olla tunnelmallinen. Visuaalisen il-
meen ei kuitenkaan tarvitse olla realistinen, jotta peli voisi olla tunnelmallinen. Usein
edellytyksena on, ettd teema, tyyli ja tarina ovat yhteensopivia ja pelimaailma looginen.
(De Jong 2013.)
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3.1.1 Valaistus

Valaistuksella peli pystyy vaikuttamaan pelaajan tuntemuksiin luomalla esimerkiksi pe-
lottavaa tai epamukavaa tunnelmaa vahaisella valaistuksella. TAma on yleinen tapa ai-
nakin kauhupeleissa (Jenssen 2012). Valaistus voi myos olla tietyn varista. Etaalla sijait-
sevien kohteiden, esimerkiksi vuorten, valaistukseen vaikuttaa valon sironta ilmake-

hassa, jota simuloidaan erilaisilla menetelmilla.

Valaistuksella voidaan korostaa pelin tunnelmaa. Esimerkiksi Frictional Gamesin Amne-

sia: The Dark Descent -peli kayttaa valaistusta vahvasti tunnelman luomiseen.

Kuvio 3. Kuvakaappaus pelistda Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games 2018).

Valaistusta voidaan kayttdd tunnelman luomisen lisdksi myos pelaajan ohjaamiseen,
huomion kiinnittdmiseen tai valintojen tekemiseen. Pelaaja valitsee yleensa ovista suo-
raan edessa olevan, hyvin valaistun oven hieman syrjassa olevan sijaan. (Schell 2008,
287-291.) Hamara alue voi pelissa tarkoittaa piilopaikkaa tai uhkaa, riippuen pelin kon-
tekstista. Valaistus voi viestia oikeasta kulkureitistd, jos vain osa pelissa olevista reiteista
on valaistu. Tall6in pelaajaa selkeasti johdatellaan, mutta se tehddan kuitenkin luonnol-
lisella tavalla. My6s muita pelillisesti tarkeita kohteita voidaan tuoda esiin valaistuksella.
Tallaisia voivat olla esimerkiksi viholliset tai kerattavat esineet. Valaistus ja varjot voivat
my0s kertoa pelaajalle, missa viholliset pystyvat nakemaan pelaajan ja missa taas eivat.
(Jenssen 2012; Jongeneel 2013.)
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Id Softwaren DOOM-peli hyddyntaa valaistusta pelaajan ohjaamisessa osoittamalla pe-

laajalle kohdat, joita voi kayttaa kiipeamiseen. Valaistus on vihred, silla se yhdistetaan

usein turvallisuuteen. (Noclip 2016.)

Kuvio 4. Kuvakaappaus Doom-pelistd, jossa vihredd valoa kaytetdan pelaajan ohjaamiseen
(Gamepressure 2018).

3.1.2 Varit

Varit ovat tehokas tytkalu, kun halutaan vélittaa tiettyja mielialoja tai tunteita. Tietyn tun-
nelman aikaansaamiseksi peleissa kaytetaan vareja, joiden merkitykset ovat yleisesti
tiedossa. Esimerkiksi vihrea vari tarkoittaa myodnteista tai oikein olevaa tapahtumaa tai
asiaa. Punainen puolestaan yhdistetdén vihrean vastavarina kielteisiin asioihin. Vareilla
on kuitenkin eri kulttuureissa eri merkityksia. Esimerkiksi valkoinen véri yhdistetaan lan-
simaissa puhtauteen ja se on yleinen vari hdissa. Monissa Aasian maissa valkoinen taas

mielletddn kuolemaan ja hautajaisiin. (Hintsanen 2013; Totten 2014, 176-179.)

Ympériston variteema on yleensa suunniteltu niin, ettd se valittda pelaajalle tietyn tun-
teen tai se sisaltaa selkeitd vareja, joiden tehtavana on kiinnittdéa pelaajan huomio. Vari-
teema maéaadrittelee ympariston mielialan ja valittdd pelaajalle sanattomasti visuaalisia

viesteja. Varit muodostavat ihmisen alitajunnassa tiettyja assosiaatioita. Tallaisia voivat
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olla esimerkiksi verenpunainen, joka viestii vaarasta, fyysisesta vahingosta ja kivusta.
Variteemaan vaikuttavat paitsi haluttu tunne, myo6s séad, maasto ja kellonaika pelimaail-
massa. Varimaailma on valittu yleensa siten, etta se ei ole ristiriidassa tosielaman koke-
musten kanssa, silla talloin pelaaja saattaa tulkita viestin vaarin. Tama saattaa johtaa
pelaajan turhautumiseen ja pelikokemuksen vaaristymiseen. Esimerkiksi varikyllainen
vihrea kertoo pelaajalle asuttavasta ymparistostd, josta todennédkoisesti 16ytyy vetta ja
elaimia. Haalea, ruskea varimaailma puolestaan viestii pdinvastaisesta maailmasta. Va-
reja voidaan kayttaa myos pelaajan opastamiseen kiinnittamalla huomio tiettyihin pelin
kannalta olennaisiin asioihin. (Anhut 2011; Fiorito & Stitt 2000, 2.)

VARIMAAILMA KOROSTUSVARIT

TUNNELMA

Kuvio 5. Visualisointi pelimaailman vérien jakautumisesta Anhut:n (2011) mukaan.

Anhut jakaa pelimaailman varit kahteen kategoriaan: varimaailmaan (color situations) ja
korostusvareihin (distinct colors). Jotta vareilla pystyttéaisiin vaikuttamaan pelaajan mie-
leen tai tunteisiin, taytyy naiden kahden kategorian valilla olla selkea ero. Pelaaja ym-
martaa, etta tietyilla asioilla on tietty vari syysta: esimerkiksi liikennevalot, joiden vihrea
ja punainen vari kertoo ylittaéka tien vai ei. Voidaan myos olettaa, ettd pelaaja ymmartaa
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taivaan olevan sininen tai kiven harmaa ilman, etta silla on muuta tarkoitusta. Pelaajalle
voidaan kertoa, etta pelissa tulee kiinnittdad huomiota tietylla varilla korostettuihin asioi-
hin, esimerkiksi punaisiin merkkeihin seinalla. Talléin nama merkit tehdaan niin selkeaksi
erottaa, ettd pelaaja ei sekoita niitd esimerkiksi satunnaisiin veriroiskeisiin tai maalitah-
roihin. (Anhut 2011.)

Kuvio 6. Portal-peli kayttaa selkeitd varejad muuten neutraalissa maailmassa merkitseméaan por-
taaleja, joista pelaaja voi kulkea. Kuvakaappaus Portal-pelisté.

Véarimaailman valinnalla voidaan puolestaan vaikuttaa pelaajan tunteisiin. Pelimaailma
tuntuu turvalliselta, jos siella on vihreitd alueita (luontoa) ja sinisia alueita (vettd). Au-
tiomaat, palaneet alueet, kivet ja kuolleet kasvit eli ruskean, mustan, harmaan ja haalean
vihredn sévyt aiheuttavat epamiellyttavia tunteita. Punaiset alueet luovat uhan ja kuu-
muuden tuntua. (Anhut 2011.)

3.1.3 Aanet

Pelin aanimaailmalla ja musiikilla on useita merkityksia. Ne voivat luoda tunnelmaa, li-
satd immersiota, maarittaa pelattavuuden tahdin, kertoa aikakaudesta tai miljodsta seka
toimia vihjeiden antajana, palkita pelaajaa hyvasté suorituksesta, varoittaa vaarasta tai

metropolia.fi ﬂTMetropolia



13

kannustaa vaikeassa tilanteessa. Pelaajan huomio kiinnittyy peliin, kun musiikilla sulje-
taan osa ympariston aanista pois. Tarkein merkitys pelin d4dnimaailmalla ja musiikilla on
kuitenkin tunnelman ja yleisen pelikokemuksen maarittaminen. Tunnelman valittdminen

musiikin ja 4anien kautta tapahtuu usein tiedostamatta. (Marks & Novak 2009, 130-132.)

Peleissa aanet jaetaan tyypillisesti kahteen kategoriaan: on aania, joilla on kaytannon
tarkoitus, ja 4ania, jotka toimivat enemman tarinan tukena. Kaytannolliset &éanet kertovat
pelaajalle pelin toiminnoista ja ovat usein linkitettyind pelimekaniikkoihin. Tarinan tukena
olevat aanet pyrkivat syventamaan tarinaa ja vaikuttamaan kuulijan tunteisiin. (Ekman &
Lankoski 2009, 183-184; Tukeva 2001a, 37-38.)

Tarkein tarkoitus musiikilla on tunnelman luominen. Tunnelma valittyy musiikin kautta
usein pelaajan tiedostamatta. Samaistuminen tunnetasolla pelihahmoihin tai tapahtu-
mien merkitysten ymmartaminen on helpompaa tunnelmaa edistadvan musiikin kanssa
kuin ilman sita. Musiikki edistdd tunnelmaa, jos se on pelin genreen sopiva. TAma ko-
rostuu hyvin esimerkiksi kauhupeleissd, joissa danet ovat merkittavassa osassa peli-
maailman tunnelman rakentamisessa. Aanimaailmalla voidaan muuttaa rauhallinen ym-
paristd ahdistavaksi ja pelottavaksi. (Ekman & Lankoski 2009, 183—-184; Marks & Novak
2009, 130-132.)

Ekmanin ja Lankosken mukaan tutkimukset puoltavat, ettda aanilla on visuaalisia arsyk-
keita vahvempi vaikutus tiedostamattomaan osaan aivoissamme. Tama johtaa siihen,
ettd aanet vaikuttavat meihin enemman tunnetasolla. Tama korostuu peleissa, silla
niissa visuaalinen informaatio rajoittuu ruudulle, kun aani puolestaan resonoi samassa
tilassa pelaajan kanssa. Aidnet auttavat pelaajaa luomaan vahvan yhteyden peliin, ja
niilla voidaan jopa haivyttaa todellisen elaman ja fiktion rajoja. Aanet tuovat pelimaail-
maan uskottavuutta antamalla objekteille fyysiset ominaisuudet. Ihmiset kayttavat aanta
arvioidakseen kappaleiden massan ja materiaalin — useimmat tietavat, ettd painavasta
esineesta lahtee erilainen aani kuin kevyesta. Aanien ei kuitenkaan tarvitse olla realisti-
sia, vaan sita tarkeAmpaa on, etté aanet sopivat pelin tarinaan ja tukevat sita. Esimerkiksi
sci-fi-elokuvissa tai peleissa avaruudessa tapahtuvista rajahdyksista kuuluu aani, vaikka

todellisuudessa &aniaallot eivat voi liikkua tyhjiossa. (Ekman & Lankoski 2009, 182.)

Pelimusiikki voi olla diegeettista tai ei-diegeettista. Diegeettisella musiikilla tarkoitetaan
aanta, joka on pelin maailmassa havaittavissa, ja ei-diegeettinen voi olla esimerkiksi

taustamusiikkia, jota pelihahmot eivat kuule. (Tukeva 2011b, 3.) Peleissa on mahdollista
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myds, toisin kuin yleensé elokuvissa, etta ei-diegeettinen &ani tai musiikki vaikuttaa die-
geettisiin tapahtumiin: esimerkiksi pelaaja kuulee, etta ei-diegeettinen musiikki vaihtuu
musiikiksi, joka kertoo vihollisen lahestyvan. Talléin pelaaja toimii sen mukaisesti, jolloin
pelihahmokin vaikuttaa kayttaytyvan siten, etta tietéisi vihollisen lahestymisesta. (Hart
2014, 273.)

Pelimaailman &anet voivat vihjata pelaajalle, etté pelin maailmassa tapahtuu muutakin
kuin pelaaja pystyy itse nakeméaan. Tallainen voi olla esimerkiksi huuto, jonka aiheuttajaa

pelaaja ei nde. (Duarte 2005.)

3.2 Pelaajan ohjaaminen

Suorat visuaaliset keinot ovat kaytetty tapa viestia pelaajalle, minne pelissa tulisi liikkua.
Tallaisia keinoja voivat olla huonekalut, seinat tai portaat, joiden sijoittelulla pelaajaa voi-
daan ohjata. Myos pelissa kaytettavat hyddylliset esineet, kuten erilaiset parantavat juo-
mat tai kerattavat objektit voivat kertoa pelaajalle oikean suunnan edeta. Peliymparis-
tossé sijaitsevien esineiden avulla peli myds viestii ympariston kayttomahdollisuuksista
tai pelaajalle voidaan antaa esineiden avulla kasitys siitd, minkélaisia asioita ymparis-
tosta saattaa loytyd. Peliympadristdsta voi l0ytya vaikka tyhja lompakko, joka kertoo pe-
laajalle, ettd ymparistosta saattaa myos l0ytya rahaa. (Smith & Worch 2010.)

Ohjaus voi toimia kuten nakymatodn kasi, joka ohjaa pelaajaa eteenpain sijoittamalla pe-
laajan eteen tiettyja asioita, esineitd, valoja tai &&nié. Peli muuttuu sita vahemman haas-
tavaksi, mitd enemman pelaaja huomaa nakymaéttoman kaden jaljen. (Byrne 2004, 86—
87.) Pelaajan ndktkulmasta asiat saattavat silloin nayttdd tapahtuvan ennalta maara-
tysti, tai ne vaikuttavat liian keinotekoisilta. On yleista, etta peleissa kaytetaan seka néa-
kyvaa ettd nakyméatonta opastamista. Schellin (2008, 287-291) mukaan huomaamaton
opastaminen ei usein riitd, vaan tarvitaan keinoja, jotka kaikki pelaajat huomaisivat. Toi-
saalta Byrne (2004, 86—87) mainitsee, etta pelin on oltava sellainen, jossa pelaaja voi
edetd vaivattomasti ja helposti. Jos pelaaja joutuu erikseen pysahtymaan kiivetdkseen

esteen yli tai syottadkseen ovikoodin, voi pelikokemus muuttua pitkaveteiseksi.

Peleissa kayttoliittyman kautta pelaajalle viestitddn monia asioita. Kayttoliittyman tarkoi-
tus on olla tyokalu pelaajan ja pelin vélissa. Se on luomassa pelikokemusta ja antamassa
pelaajalle tunteen siitd, ettd h&n hallitsee pelid. Toimivaan kayttolittymaan ei yleensa

edes kiinnitd huomiota. Hyva kayttoliittyma on intuitiivinen, huono voi puolestaan pilata
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pelikokemuksen. (Schell, 2008). Toimiva kayttoliittyma auttaa immersion muodostumi-
sessa ja se auttaa pelaajaa kiinnittamaan huomiota oikeisiin asioihin tarvittavalla het-
kella. Kayttoliittyméssa voidaan soveltaa erilaisia keinoja tarkeiden asioiden viesti-
miseksi. Téllaisia voivat olla esimerkiksi tekstit, typografia, varien, aanten tai animaatioi-
den kaytto. (Nielsen 1993, 33.)

3.2.1 Kayttdliittymaelementit ja tekstit

Kayttoliittymaelementit ja ikonit, jotka nakyvat pelaajan ruudulla, ovat yksi pelien tyypilli-
simpia viestinnan muotoja. Niilla voi olla monenlaisia tarkoituksia, kuten viestia pelaa-
jalle, minne pitaisi kulkea seuraavaksi, kuinka pitka matka maaranpaahan on, tai mihin
pelaajan tulisi kiinnittdd huomiota. Ikonit ovat yleisia etenkin avoimen maailman roolipe-
leissa, silla ne helpottavat navigointia pelimaailmassa. Tallainen on esimerkiksi The EI-

der Scrolls V: Skyrim, jossa pelaaja voi myos itse sijoittaa omia ikoneita pelimaailmaan

pelissa olevan kartan kautta.

Kuvio 7. Kuvakaappaus The Elder Scrolls V: Skyrimin ruudulla sijaitsevista ikoneista. Ruudun
yldosassa nakyy navigointipalkki, joka kertoo pelaajalle tiettyjen kohteiden, kuten kau-
punkien tai tehtavien, sijainnin ja etdisyyden. Navigointipalkissa sijaitsevan symbolin
koko vaihtelee, ja on sitd suurempi, mita lahempana kohde on. Navigointipalkki kertoo
myds eri ilmansuuntien sijainnin. Kuvassa pelaaja katsoo pohjoiseen.
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Pelien kayttoliittymaratkaisuja ja elementteja tutkineessa vaitdskirjassa Beyond the HUD

— User Interfaces for Increased Player Immersion in FPS Games Fagerholt ja Lorentz

esittelivat uudet kayttoliittymaelementtien luokitukset. Termeja erityyppisille kayttoliitty-

mille esiteltiin nelja: diegeettinen, ei-diegeettinen, meta ja spatiaalinen (geometrinen). Eri

termeja kaytetaan riippuen siitd, kuinka kayttéliittyma linkittyy peliin ja sen tarinaan.
(Saunders & Novak 2013.)

no

Is the
representation
existing in the
fictional game

world?

yes

Is the representation visualized in

the 3D game space?
no yes
non-diegetic spatial
representations | representations
meta diegetic
representations | representations

Kuvio 8. Kayttoliittymatyypit on jaettu neljaén luokkaan sen mukaan, onko elementti olemassa
fiktiivisessa pelimaailmassa vai ei ja onko elementti visualisoitu pelin 3d-avaruudessa
vai piirretty naytélle kamerakulmasta riippumatta (Fagerholt & Lorentz 2009).

Kayttolittyman osa on diegeettinen, jos se on osana pelimaailmaa ja on pelaajan lisaksi

myds pelihahmon néhtavissa. Yksi ensimmaisia peleja, jossa kaytettiin diegeettista kayt-

toliittymaa, oli Metro Last Light, jossa paahahmon muistikirjaan listattiin tehtévien tavoit-

teet. (Stonehouse 2016.)
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Kuvio 9. Metro Last Light -pelin diegeettista kayttoliittyméaa (Stonehouse 2016).

Ei-diegeettisella kayttoliittymaelementilla puolestaan tarkoitetaan pelimaailman ulkopuo-
lella olevia graafisia elementteja, jotka vain pelaaja nakee. Esimerkiksi HUD, eli Heads
Up Display on ei-diegeettinen elementti. HUD koostuu monenlaisista elementeista ja iko-
neista, kuten esimerkiksi pelihahmon elamépisteistd, ammuksien tai parannusjuomien

maarasta, kokemuspisteista seké kartasta. (Stonehouse 2016.)

Metaelementteja ovat Stonehousen (2016) mukaan sellaiset, jotka ovat osa pelimaail-
maa, mutta eivat osana 3d-avaruutta. Pelimaailman hahmo ei nde meta-elementteja.
Esimerkkina meta-elementista on veriroiskeet tai himmenevat varit ruudulla, kun peli-

hahmo vahingoittuu.
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Kuvio 10. Uncharted-pelisarjassa kaytetaan varien himmenemistéd mustavalkoiseen merkkina pe-
lihahmon vahingoittumisesta (Stonehouse 2016).

Spatiaalisella kayttoliittymalla puolestaan tarkoitetaan elementteja, jotka ovat pelimaail-
man 3D-avaruudessa, mutta eivét ole osana pelimaailmaa. Esimerkiksi merkittavan esi-
neen ymparilla olevat hohtavat reunat ovat téllaisia. Myds autopeleissa usein kaytettavat
apuviivat tai suuntanuolet ovat spatiaalisia elementteja. (Stonehouse 2016.)

MPH.

8067

3 \ 1
X ANNA Unavailable {aps) (o) ‘s

Kuvio 11. Forza Horizon -autopelin suuntanuolet (Stonehouse 2016).
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Rollings & Morris (2000) kuvailevat kayttoliittymaa ikkunaksi pelaajan ja pelimaailman
valilla. Kayttoliittyma on usein tarpeellinen, mutta immersiota vahentava elementti. Im-
mersion kannalta ideaali kayttoliittyma on huomaamaton, ndkymaton tai diegeettinen,
jolloin se on osana pelimaailmaa. Erilaiset pelit vaativat kuitenkin omanlaisensa kaytto-

liittyman.

3.2.2 Ohjaus ympariston avulla

Peli voi ohjata pelaajaa tarinan kannalta oikeaan suuntaan sijoittamalla tiettyja asioita
oikeisiin kohtiin pelin ympaéristéa. Worchin ja Smithin (2010) mukaan tallaisia asioita voi-
vat olla esimerkiksi fyysista tilaa edustavat seinat tai portaat, joita voidaan kayttaa ym-
paristoa rajattaessa. Mikali yksi suunta on estetty, taytyy pelaajan paattda uusi suunta,
johon kulkea. Byrnen (2004) mukaan naita kutsutaan rakenteellisiksi kenttagrafiikoiksi.
(Byrne 2004, 241).

Tarinaa edistavat peliymparistot voivat viestittaa esimerkiksi pelin menneista tai tulevista
tapahtumista, pelimaailman historiasta, sen asukkaista ja néiden elintavoista seké tun-
nelmasta. Talldin pelaajalle viestitddn ympariston kautta asioita, joita joutuisi muuten se-
littdmaan sanoin tai tekstein. Ymparistdsta voi l10ytya viesteja, esineita tai jalkia, joista
pelaaja voi tulkita pelin tunnelmaa ja tarinaa. Nailla voidaan viestid monenlaisia asioita,
esimerkiksi vihjata tulevaisuuden tapahtumista tai kertoa maailman laajuudesta. (Worch
ja Smith 2010.)

Jongeneelin (2013) mukaan ymparistdn viestit voivat myos vieda tarinaa eteenpéin ja ne
voivat antaa lisaa tietoa pelin hahmoista. Etenkin avoimen maailman peleissa pelaajan
on mahdollista valita, mita vihjeitd kannattaa lahtea tutkimaan. Pelaajaa voidaan johdat-
taa tiettyyn paikkaan sijoittamalla jalanjalkia tai muita vihjeita pelimaailmaan. Téallaisia
viesteja kaytetaan esimerkiksi Mass Effect 2 -pelissa. Pelaaja voi seurata toista sivuhah-
moa, Jackia, rakennukseen, jossa tata pidettiin vankina. Pelaaja voi |6ytaa rakennuk-
sesta erilaisia vihjeita, kuten veritahroja lattialta, joita tutkimalla sivuhahmo paljastaa pe-

laajalle liséaa tietoa siitd, mitd hanelle vankeusaikana tapahtui. (Jongeneel 2013.)

Tiet ja polut ovat yksi tyypillisesti kaytdssa olevista keinoista viestia pelaajalle huomaa-
mattomasti oikeasta suunnasta kulkea. Poluilta saattaa myos |0ytya maamerkkeja, joita

pelaaja voi kayttdd navigoidakseen pelimaailmassa. (Totten 2014, 171-175.)
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Tarkeat esineet tai hahmot voidaan erottaa ymparistosta ja korostaa niita lisaamalla nai-
hin jokin efekti, kuten kirkas vari tai hehkuva valo (Schell 2008, 287-291). Monissa pe-
leissa kaytetaan lisaksi esimerkiksi suuntanuolia tai joitain muita selkeita merkkeja, joilla
kerrotaan pelaajalle suoraan tietty pelin kannalta keskeinen asia. Téllaista selkeasti na-
kyvaa tapaa viestia pelaajalle on kuitenkin usein kritisoitu, silla se saattaa tuntua pelaa-

jasta liioittelulta ja aiheuttaa immersion vahenemista. (Totten 2014, 169-175.)

Objekteilla johdattelu on yleinen keino monissa peleissa. Tallaisia ovat tyypillisesti keréat-
tavat esineet, kuten kolikot, ammukset tai pelihahmon parantumista edistavét esineet.
Esimerkiksi pelissa Mirror's Edge kaytetaan pelin visuaaliseen tyyliin sopivaa ratkaisua.
Pelaajaa johdatetaan sijoittamalla punaisia esineita ymparistdon, joita pelaaja oppii seu-
raamaan. TAman tyyppinen visuaalinen vihje on hyvin selke&, mutta helpottaa myds na-

vigoimista suuressa pelimaailmassa. (Kotaku 2014.)

Kuvio 12. Mirror’s Edge -pelissd punainen véri putkessa kertoo, etté sitd pitkin on mahdollista
kiivetd (Kotaku 2014).

Pelissa olevat sivuhahmot ovat myo6s luonteva tapa viestia pelaajalle esimerkiksi sivu-
tehtavista tai tarinasta. Pelihahmojen kanssa kaytavalla dialogilla on tyypillisesti kolme
tarkoitusta: juonen edistaminen, tiedon valittdminen ja pelaajan ohjaaminen eteenpain.
Pelissa oleva hahmo voi edistaa juonta kertomalla pelaajalle lisaa tietoa pelimaailmasta
tai sen sivuhahmoista. Keskusteleminen hahmon kanssa voi my6s ohjata pelaajaa
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eteenpéain pelissé tai sivujuonessa, silld pelaaja voi saada keskustelusta vihjeita siita,
mit& tulisi tehda seuraavaksi. Dialogi kdydaan tyypillisesti seka puhuttuna etté tekstimuo-
dossa. (Dille & Platten 2007, 24, 59.)

Project Zero -pelisarja johdattelee pelaajaa pelissa olevilla aavehahmoilla. Hahmot ovat
osa ymparistbd, mutta ne ovat nakyvissa vain satunnaisesti. Pelaaja voi kuitenkin kuulla
ne. Aaveita voi seurata, jolloin |6ytaa erilaisia esineitd, Kirjeita tai paivakirjoja, joista saa

lisda tietoa aaveista ja niiden paihittamisesta. (Heussner ym. 2015, 142.)

Pelaajan tulisi koko ajan tietaa, minne pelin maailmassa on kuljettava. Talla valtetaan
turhautuminen, joka voi lopulta johtaa siihen, etta pelaaja lopettaa pelin pelaamisen. (De
Jong, 2008, 133.)

4 Esimerkkipelien lapikaynti

Tassa luvussa tarkastellaan, miten valituissa esimerkkipeleisséd on toteutettu kolman-
nessa luvussa esitetyt asiat. Aineistoksi on valittu kaksi indie-pelia ja yksi AAA-peli. Ai-
neistoa jarjestettiin etsimalla valituista peleista niissa kaytettyja viestintatapoja seitse-
maa teoriaosuuteen pohjautuvaa kysymysta apuna kayttaen:

Valittyikd tunnelma ja tarina?
Vaikuttiko valaistus tunnelmaan?
Vaikuttivatko &&net tunnelmaan?
Vaikuttivatko varit tunnelmaan?

Oliko pelaajan ohjaaminen selke&a?

o gk w N E

Onko pelissa kayttolittymaelementteja, jotka eivat ole olemassa pelimaail-
massa?

7. Ohjattiinko pelaajaa ympariston avulla?

Naiden kysymysten pohjalta tehtiin siséallénanalyysilista, jossa on seitseman paéakohtaa:

Tunnelman ja tarinan valittdminen
Valaistus
Varit

Aéanet

o~ w0 DnPE

Pelaajan ohjaaminen
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6. Kayttoliittymaelementit ja tekstit

7. Ohjaus ymparistdn avulla

Kohtia lisattiin analyysilistaan sitd mukaa kun niita peleissa esiintyi. Tunnelman ja tarinan
valittaminen ja pelaajan ohjaaminen valikoituivat kahdeksi paakohdaksi, joiden alle lis-
tattiin aiheeseen sopivia alakohtia. Materiaalin keraamista varten oli olennaista pelata

pelit joko kokonaan tai osittain lapi. Samalla merkittiin muistiin saadut tulokset.

Alla olevassa taulukossa on seitseman kysymyksen kriteeristd, jonka avulla pyritdén sel-
vittdmaan, minkalaisia viestintatapoja valitut kolme pelid, Journey, Limbo ja The Witcher
3: Wild Hunt, kayttavat. Kysymykset ovat kylla tai ei -kysymyksia. Saatuja vastauksia

perustellaan tarkemmin seuraavissa alaluvuissa.
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JOURNEY THE WITCHER 3

KYLLA/EI

VALITTYIKO TUNNELMA JA TARINA

VAIKUTTIKO VALAISTUS TUNNELMAAN

VAIKUTTIVATKO AANET TUNNELMAAN

VAIKUTTIVATKO VARIT TUNNELMAAN

OLIKO PELAAJAN OHJAAMINEN SELKEAA

SISALTAAKO PELI EI-DIEGEETTISIA
KAYTTOLITTYMAELEMENTTEJA

OHJATTIINKO PELAAJAA YMPARISTON AVULLA

Taulukko 1.  Viestintatapojen kriteeristo.

4.1 Journey

Journey on Thatgamecompany-pelistudion kehittdma ja Sony Computer Entertainmentin
julkaisema kolmiuloitteinen indie-videopeli PlayStation 3 -konsolille. Peli on julkaistu
vuonna 2012. Journey on kayttoliittymaltdan ja ulkoasultaan minimaalinen peli, jonka
tarkoitus on toimia tunnetasolla. Minimaalisuuden tarkoituksena on saada peli tuntu-
maan intuitiiviselta, jotta pelaaja voi tutkia pelimaailmaa ilman suoria ohjeita tai nakyvaa
opastusta. (Chen 2012.) Pelaajalla on kayttssdan kaksi nappainta, joista toisesta hypa-

taan ja toisesta pelihahmo paéastaa laulumaisen savelddnen. Nama ohjausmekanismit
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naytetaan pelin alussa kuvina. Pelin ideana on ohjata hahmo aavikon lapi horisontissa
nakyvan vuoren huipulle. Journey ei kuitenkaan selité tavoitetta eika kayttoliittymaa pe-

laajalle sanoin eika tekstein. Pelaajan on itse paateltava tama ympariston vihjeista.

Kuvio 13. Kuvakaappaus Journey-pelin aloitusndkymasta. Pelin nimi on esilla lyhyesti, mutta ta-
man jalkeen muita teksteja ei pelissa juuri ole. Taustalla siintda valoa kajastava vuori,
eika juuri muuta ole horisontissa nakyvissa.

Journey kayttéda valaistusta ja varimaailmaa tehokkaasti tunnelman luomisessa. Pelin
edetessa varimaailma muuttuu dynaamisesti tapahtumien ja tunnelman mukaan. Pelissa
kuljetaan aavikon lapi vuoren huipulle ja taméa ndkyy myods varimaailmassa. Aavikolla
varimaailma on lammin oranssi ja keltainen kun taas vuorelle siirryttdessa varit kylme-

nevat sinisen ja harmaan savyisiksi.

;P

Kuvio 14. Kuvakaappaukset Journey-pelin varivaihteluista.
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Kuvion numero 14 vasemmalla puolella ndkyy kohtaus, jossa p&avareina on kaytetty
vaaleanvihreédn ja vaaleanpunaisen savyja. Valaistus on tasainen ja kirkas. Vihrea ja
vaaleanpunainen ovat komplementtivareja eli vastavareja ja tdydentavat toisiaan. Vas-
tavareja kayttamalla on mahdollista luoda eloisa ja tehokas vérikokonaisuus (Pohjola
2003, 122). valittomasti taman kohtauksen jalkeen siirrytdén varimaailmaltaan haaleam-
paan ja tummempaan ymparistoon, jossa paavarina kaytetaan ruskean savyja. Valaistus

on myds himmea. Ero on selkea edellisen kohtauksen rauhalliseen tunnelmaan verrat-

tuna.

e

Kuvio 15. Journey:n varimaailmaa kirjasta The Art of Journey, Nava (2012).

Journey:ssa ei ole teksteja, dialogia tai puheaania siita huolimatta, ettad sitéd pelataan
internetin valityksell& muiden pelaajien kanssa. Toisen pelaajan kanssa kuljetaan valilla
yhdessa, valilla erikseen. Kommunikointi on mahdollista ainoastaan hyvin pelkistetylla

mekaniikalla, yhden napin painalluksella syntyvalla séavelella ja liikkeella. (Denby 2012.)
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Aanet ja musiikki ovat minimaalisia. Jouney:ssa on &ania, joilla on kaytannon tarkoitus
ja aania, jotka toimivat tarinan tukena. Pelin kannalta oleellisin &&ni on hahmon laulu-
mainen savel, jonka pituus ja voimakkuus riippuvat siitd, kuinka pitkaan pelaaja painaa

nappainta.

Journey:n aanisuunnittelija Steve Johnsonin (2012) mukaan pelin musiikki nivoutuu re-
aaliaikaisesti pelaajan toimintaan ja pelimaailman esineiden danitehosteisiin. Johnson ei
halunnut peliin tyypillisesti kaytettavaa, toistuvaa musiikkikappaletta, vaan haluttiin luoda
dynaamisesti tapahtumien mukaan muuttuvaa musiikkia, jolla olisi tunnekaari. Minimaa-
linen @animaailma taas mahdollistaa tiettyjen aanien, kuten tuulen huminan tai hiekan

suhinan, korostamisen, joka omalta osaltaan lisda tunnelmaa. (Johnson 2012.)

Pelisséa on hyvin vahan ei-diegeettisia kayttoliittyméelementteja. Pelissa ei ole kayttoliit-
tymaikkunaa, ikoneita, tekstid, HUD:ia, perinteisia opasteita, suuntakyltteja, karttaa, heh-
kuvia esineita tai muita pelihahmoja, jotka kertoisivat minne pelissé tulee edeta. Kentta-
suunnittelu on toteutettu siten, ettd pelaaja ohjautuu huomaamattomasti ja melkein itses-
tdan oikeaan suuntaan. Tasta voidaan paatelld, etta pelin tavoite on olla tarinallinen ja
tunteisiin vetoava. (Chen 2012.) Monen kriitikon, esimerkiksi Dolanin (2012) mukaan,
Journey:lla on kyky luoda poikkeuksellinen tunnereaktio, joka syntyy pelatessa yhdessa
tuntemattoman inmisen kanssa. Dolan kutsuu tata tunnetta "uskontokunnasta riippumat-
tomaksi uskonnolliseksi kokemukseksi". Monet muut kriitikot tukevat tata ja kuvailevat

pelia liikuttavaksi kokemukseksi sen minimalismista huolimatta (Miller 2015).

Journey johdattelee pelaajaa pelimaailmaan sijoitetuilla esineilla. Tallaisia ovat esimer-
kiksi pelista 16ytyvat kankaanpalat, jotka antavat pelaajalle véliaikaisesti kyvyn lentaa.
Pelihahmolla on kaulassaan huivi, jota tarvitaan lentdmiseen. Huivia ja sen latausta on
mahdollista pidentaa peliymparistdsta |6ytyvien symbolien avulla, jolloin myds lentoaika

pitenee.

Pelisuunnittelun I&htokohtana on lineaarinen pelaaminen ja eri alueet koostuvat kasin-
tehdyista kentista. Journey:ssa ei siis juurikaan ole mahdollisuutta tutkia pelimaailmaa
haluamassaan jarjestyksessa tai edetda haluamaansa suuntaan, mutta kolmiulotteisuus
mahdollistaa sen, etta pelin voi kokea monesta eri kulmasta ja pelissé likkuminen on

vapaampaa kuin kaksiulotteisissa peleissa.
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4.2 Limbo

Limbo on Playdead-studion vuonna 2010 Xbox 360 -konsolille ja mydhemmin Playsta-
tion 3:lle ja PC:lle julkaisema indie-peli. Pelin graafinen ilme on kaksiulotteinen ja koko-
naan mustavalkoinen. Limbo on tasohyppelypeli, joka pohjautuu pulmanratkontaan ja
fysiikkapohjaisiin esteisiin. Limbo on sivusta kuvattu 2D-peli. 2D-peleissa pelihahmo liik-
kuu padasiassa vasemmalta oikealle tai painvastoin ilman syvyyssuunnassa tapahtuvaa
liketta. Tasohyppely-termi on kuvaava, silla hahmoa ohjataan eteenpdin tyypillisesti hyp-

pimalla erilaisten tasojen ja esteiden yli.

Limbon minimalistinen tyyli pyrkii toimimaan tunnetasolla, kuten Journey. Limbossakaan
pelaajalle ei juuri selita tavoitetta tai kayttolittymaa sanoin eika tekstein, vaan nama jaa-
vat pelaajan tulkittaviksi. Limbo ei kuitenkaan Journey:n tavoin pyri olemaan taysin tun-
nekokemus, vaan se siséltaa erilaisia pelillisid haasteita, kuten tarkkuushyppelya, no-
peuskoettelemuksia tai fysiikkaesteita.

Kuvio 16. Limbon maailma on mustavalkoinen ja synkk&. Kuvakaappaus Limbo-pelista.

Limbossa ei ole juurikaan narratiivia, vaan peli valittdd tunnelmaa ja tarinaa mustaval-
koisella sdvymaailmalla, valaistuksella, rakeisuudella ja minimaalisella aanimaailmalla.
Monet kriitikot ovat kuvailleet tunnelmaa kauhupelimaisen aavemaiseksi ja sen tyylia on
useissa yhteyksissa verrattu film noiriin ja saksalaiseen ekspressionismiin. (Ligman
2010.)
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Limbon maailma on kokonaan harmaasavyinen. Talla peli pyrkii vahvistamaan synkkaa
ja ahdistavaa tunnetilaa, silla tummat savyt aiheuttavat pelaajissa levottomuuden tun-
teita. (Seitz 2012.)

Limbossa ei ole lainkaan dialogia, puhetta tai teksteja. Pelin tapahtumia tai tarinaa ei
kerrota, joten pelaajan mielikuvitus ja pelin aiheuttamat tunteet ovat tarkeassa osassa.
Limbossa pelaaja saattaa esimerkiksi kohdata hakkeihin lukittuja lapsia tai ndennéaisesti
harmittomia hahmoja, jotka yrittavat vahingoittaa pelaajaa ilman, etta naille saadaan se-
litystd. (Heussner ym. 2015, 146-148.)

Kuvio 17. Kuvakaappaus Limbo-pelisté.

Limbon &anet ja musiikki korostavat pelin tunnelmaa poikkeuksellisesti siten, etta niita ei
juuri kaytetd. Limbossa ei ole varsinaista musiikkia, joskin ympariston aania, aanitehos-
teita ja ambient-musiikkia pelissé kaytetd&n. Limbo &4animaailman tarkoitus on nostattaa
tunteita ja jattdd varaa pelaajan omalle tulkinnalle, kuten myds visuaalisen ilmeen ja ta-
rinan osalta on tehty. Limbon minimaalisen musiikin tavoite on luoda ymparisto, joka
aiheuttaa pelon, huolen ja hermostuneisuuden tunteita. Andersenin (2012) mukaan tul-
kinnanvaraisuus auttaa immersion luomisessa, silla talldin peli ei suoraan kerro, mita
pelaajan pitéisi tuntea. Pelon tunne on todennékdisesti voimakkaampi, jos sitd ei yriteta
pakottaa. Andersen kertoo valinneensa peliin vain sellaista musiikkia, joka ei tuota liian

vahvoja assosiaatioita.
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Limbossa on hyvin vahan ei-diegeettisia kayttoliittymaelementteja. Pelissa ei ole kaytto-
littymaikkunaa, ikoneita, tekstia, HUD:ia, perinteisia opasteita, suuntakylttejd, karttaa,
hehkuvia esineitd tai muita pelihahmoja, jotka kertoisivat minne pelissa tulee edeta. Pe-
lissé on kuitenkin esineita, joiden kanssa voi vuorovaikuttaa. Esineita voi tyontaa tai ve-
taa tai niitd voi kayttaa kiipeilyyn. Pelissa on toimiva fysiikkajarjestelma ymparistén esi-

neille ja pelihahmolle.

Kuvio 18. Limbon esineita voi kayttaa kiippeamiseen. Kuvakaappaus Limbo-pelista.

Pelisuunnittelun lahtékohtana on lineaarinen pelaaminen. Eri alueet koostuvat kasinteh-
dyista kentistd, joissa kuljetaan paasaantdisesti vasemmalta oikealle kaksiulotteisessa
maailmassa. Limbon pelindkyma on kokonaan sivulta kuvattu. Limbossa ei paasaantoi-
sesti ole mahdollisuutta tutkia pelimaailmaa haluamassaan jarjestyksessa, silla kulku-
suunta on maaritelty valmiiksi ja kaksiulotteinen pelimaailma rajoittaa omalta osaltaan

pelihahmon liilkkumista.

4.3 The Witcher 3: Wild Hunt

The Witcher 3: Wild Hunt on CD Projekt RED -pelistudion vuonna 2015 julkaisema toi-
mintaroolipeli. Toimintaroolipeleilla tarkoitetaan peleja, joissa yhdistyy toimintapelien re-
aaliaikainen taistelu ja roolipelien hahmonkehitys. Wild Hunt on The Witcher -pelisarjan
kolmas osa. Se ja sarjan aikaisemmat pelit perustuvat puolalaisen Andrzej Sapkowski:n

fantasiakirjoihin. Kirjasarja on julkaistu suomeksi Noituri-nimell&.
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Witcher 3:ssa ympariston tarinankerronnalla on merkittdva osuus tunnelman luomi-
sessa. Pelissa kaytetaan indeksista tarinankerrontaa. Erilaiset vihjeet ja tapahtumat ym-
paristossd muodostavat merkityksellisen kokonaisuuden, jolla edistetaan tarinaa ja ra-
kennetaan kokonaiskuvaa pelistd. Pelaaja saattaa pelimaailmaa tutkiessa térmata pa-
laneisiin kyliin, pakolaisleireihin tai hirsipuussa roikkuviin ihmisiin. Nama asettavat tun-

nelman ilman, etta sita kerrotaan suoraan. (Smith & Worch 2010.)

Witcher 3:n pelattavuus perustuu juuri ympariston vihjeiden tutkimiseen ja niista koko-
naiskuvan saamiseen. Pelaajaa kannustetaan selvittdmaan tapahtumia ja vetdmaan joh-
topaatoksia. Ymparistosta voi l6ytyd esimerkiksi kirjoja tai dokumentteja, jotka antavat
lisda tietoa menneisté tai tulevista tapahtumista. Naista vihjeista pelaaja tulkitsee tarinan
itse. (Fernandez-Vara 2011.)

Witcher 3:ssa kaytetddn dynaamista, suoraa valaistusta, jolla pyritdan mahdollisimman
todentuntuiseen lopputulokseen. Valonsateet ja ympadristd vuorovaikuttavat kesken&éan
ja myos liikkuvat kohteet vaikuttavat valaistukseen. Valo voi heijastua pinnoista ja my6s
vaikuttaa valon variin. Pelissd on esimerkiksi mahdollista itse sytyttda tai sammuttaa la-

hes mik& tahansa valonldhde. (Teixeira 2015.)

Kuvio 19. Valaistuksen vaihtelua yhden paivan aikana Witcher 3 -pelissa (PC Games Hardware,
2015).

Valaistus pyrkii simuloimaan todentuntuista valon séteiden ja ympéariston vuorovaiku-
tusta, joten se vaihtelee jatkuvasti kellon -ja vuodenajan mukaan. Metsassa kavellessa
maahan lankeaa pehmeé varjo, kuten oikeassa maailmassakin. Realistinen valaistus
auttaa immersion muodostumisessa, jolloin pelaaja pystyy uppoutumaan paremmin pe-
liin. (Teixeira 2015.) Peli kaytta4 valaistusta tunnelman luomiseksi esimerkiksi nayttavilla

auringonnoustuilla ja -laskuilla ja erilaisissa sddolosuhteissa, kuten ukkosmyrskyssa,
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mutta koska se pyrkii mahdollisimman realistiseen lopputulokseen, ei valaistusta kayteta

tunnelmointiin samalla tavalla kuin Limbossa tai Journey:ssa.

Pelin varimaailma on kyllainen ja eloisa. Alun perin varimaailma oli suunniteltu realisti-
semmaksi. Savyt olivat vakavammat ja hillitymmat kuin mihin kehittajat lopuksi paatyivat.
Kuviossa 20 nakyy kuvakaappaus aikaisemmasta sdvymaailmasta vuodelta 2013 ja ku-
viossa 21 kuvakaappaus nykyisesta, julkaistusta versiosta. (Sayed 2015.) Monet arvos-
telijat, esimerkiksi Sayed ym. kokevat varikyllaisen pelimaailman tuovan pelin tunnel-
maan luonnetta ja eloisuutta, ja toteavat sen nayttavan jopa paremmalta kuin taysin rea-

listisella varimaailmalla.

Kuvio 20. Witcher 3:n savymaailma ennen pelin julkaisua vuodelta 2013 (Sayed 2015).
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Kuvio 21. Sdvymaailmaa julkaistusta versiosta (Sayed 2015).

Niepokélczycki (2016), yksi Witcher 3:n kehittdjista, kertoo varimaailman olleen merkit-
tava osa ymparistdjen tunnelman luomisessa. Pelissa on esimerkiksi soisia, karuja ym-

parist6ja, joissa tunnelman tarkoitus on henkié epatoivoa, nalkaa ja toivottomuutta.

Kuvio 22. Pelaajalle haluttiin valittaa toivottomuuden tunne ympériston kautta, joten pelaajan saa-
puessa ensimmaisen kerran naille alueille, hdn ndkee suuren hirttopuun. Kuvakaap-
paus pelista The Witcher 3: Wild Hunt.
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Witcher 3:ssa kdytetdan runsaasti teksteja, dialogia ja puhe&énia. Pelissa voi kyda kes-
kusteluja muiden pelihahmojen kanssa, jotka tyypillisesti antavat lisétietoa tehtavasta tai
maailman tapahtumista. Pelin &anisuunnittelija Hanna Kubiakin (2016) mukaan musiikin
ja aanten tehtava on saada pelimaailma tuntumaan elavalta. Aanimaailma pyrkii ole-
maan niin autenttinen, etta pelaaja pystyy nakemattakin kertomaan, mité pelissa tapah-
tuu. Adnimaailman kautta haluttiin viestia pelaajalle, etta kyseessa on karu ja brutaali
maailma. Musiikilla tuetaan pelin teemaa. Pelissd hyddynnetddn vanhanaikaisia instru-

mentteja, kuten luuttuja tai erilaisia huiluja. (Kubiak 2016.)

Pelissa on olennaista etsia ja [0ytaa erilaisia esineita ja tarvikkeita. Usein tehtavat liittyvat
jonkin tapahtuman selvittdmiseen, jota varten pitaa etsia tiettyja asioita tai henkiloita.
Pelaajaa ohjataan |0ytam&éan tarvittavat asiat padhahmon erikoiskyvyn avulla. Taman
kyvyn avulla pelaaja ndkee tarpeelliset tai kerattévat esineet hehkuvan keltaisina tai pu-
naisina pelimaailmassa ja néin ne erottuvat selkeasti muusta ymparistosta. Tyypillinen
tehtava pelissa on erilaisten jalkien seuraaminen padhahmon erikoiskyvyn avulla, jolloin
pelaajaa johdatetaan selkeasti kohti tehtavan tavoitetta. Niepokolczyckin (2016) mukaan

tama kyky auttaa pelaajaa saavuttamaan tavoitteensa hopeammin.

Kuvio 23. Kuvakaappaus The Witcher 3:n pelihahmon erikoiskyvysta, jonka avulla huomioitavat
asiat, kuten jalanjaljet, muuttuvat helposti havaittaviksi.

Peli sijoittuu avoimeen pelimaailmaan ja sen pelisuunnittelun lahtékohtana on epéline-

aarinen pelaaminen. Pelissd on moniulotteinen tarina, jonka sisalla pelaaja voi tehda
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valintoja siitd, mita pelissa haluaa kokea, missa jarjestyksessa ja minkalaisilla keinoilla.
Nailla valinnoilla on erilaisia seurauksia juonen kannalta. Pelialueella voi likkua melko
vapaasti. Pelialueiden rajat eivat ole selkeasti pelaajan nahtavilla, jotta pelissa sailyisi
vapaasti liikkumisen illuusio. Mikali pelaaja paatyy pelialueen rajalle, peli ilmoittaa siita
pelaajalle tekstilla ja taman jalkeen pelaaja siirtyy automaattisesti kauemmas rajalta. Pe-

lialue on merkittyna karttaan, joka on ei-diegeettinen elementti kayttéliittymassa.

Witcher 3:ssa on paljon ei-diegeettisia kayttolittymaelementteja. Pelin HUD koostuu mo-
nenlaisista elementeista ja ikoneista, kuten pelihahmon elamépisteista, ammuksien, ra-
han tai parannusjuomien maarasta, elamapisteista, tehtavista seka kartasta ja kellosta.
HUD myds muuttuu hiukan pelitilanteen mukaan. Esimerkiksi taistelutilanteessa esiin
tulevat vastustajan elamépisteet, kestavyys ja taso. Pelaaja voi myos itse saataa, mita
HUD elementtej& haluaa ruudulla nékyvan.

PIENOISKARTTA

ETAISYYS TAVOITTEESTA

e ! 12

%1 ADRENALIINIPISTEET

WITCHER 3 e
HUD:N

PAAELE-
MENTTEJA

N TARVIKKEIDEN
t 2 PIKAVALIKKO

L

Kuvio 24. Witcher 3 HUD:n paaelementteja selitettyna.
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HUD-elementteja on Witcher 3:ssa paljon. Esimerkiksi Hamilton (2017) ja monet muut
arvostelijat kokevat HUD:n monimutkaiseksi kayttad. Hamilton arvostelee etenkin pie-
noiskarttojen kayttoa peleissa, silla ne vievat huomion itse peliltd. Tama on verrattavissa
puhelimen kartan jatkuvaan seuraamiseen uudessa kaupungissa sen sijaan, etta kokisi
ympariston itse. Witcher 3:een on kuitenkin mahdollista saada kayttgjien tekemia paivi-
tyksia, joista yksi poistaa HUD-elementit kokonaan pelindkymasta. Hamiltonin (2017)
mukaan Friendly HUD -paivitys vie myds pelin monimutkaista kayttoliittymaa kayttajays-

tavallisempéaén suuntaan.

5 Yhteenveto

Taman tyon tavoitteena oli tutkia videopelien tapoja viestia pelin tapahtumia, tunnelmaa
ja tarinaa pelaajalle. Tassa luvussa kaydaan lapi esimerkeista saatua tutkimusaineistoa
syvillisemmin. Tarkoituksena on pohtia, minkéalaisia tapoja erilaiset pelit kayttivéat vies-
tiakseen pelaajalle tunnelmaa ja tarinaa ympariston, valaistuksen, vari- ja &adnimaailman
kautta, seka miten pelaajaa ohjattiin kayttoliittyman ja ympéristén avulla. Analysoin, ver-
tailin toisiinsa ja etsin mahdollisia eroavaisuuksia saaduista tuloksista. Liséksi téassa lu-
vussa tarkastelen, onko esimerkeiksi valittujen indie- ja AAA-pelien viestintatavoissa

merkittavia eroja.

Kerasin tutkimusaineiston kolmesta pelista: Journey:sta, Limbosta ja The Witcher 3: Wild
Hunt:sta tutustumalla kyseisten pelien kehittdjien tuottamaan materiaaliin, kuten pelivi-
deoihin, pelintekijéiden haastatteluihin tai artikkeleihin aiheesta. Olen pelannut tutkittavat
pelit kokonaisuudessaan lapi aikaisemmin, mutta tété tutkimusta varten pelasin kestol-
taan lyhyemmat Journey:n ja Limbon kertaalleen I&pi uudestaan. The Witcher 3: Wild
Hunt -pelia en pelannut uudestaan lapi sen laajuuden vuoksi, mutta opinnaytetydproses-

sin ajan pelasin sitd muutaman tunnin viikossa, ja otin samalla muistiinpanoja.

Tutkimuksen haasteiksi nousivat erityisesti aineiston laajuuden ja analyysin yksityiskoh-
taisuuden suhde. Peleissa aineistoa on usein huomattavasti enemman kuin muissa me-
dioissa, kuten elokuvissa tai tv-ohjelmissa. TAman vuoksi aineiston l&pikdymiseen voi
kulua kymmenia, ellei jopa satoja tunteja. Aineisto oli laaja, etenkin Witcher 3: Wild Hunt
-pelissa, joka sisdltda monia sivujuonia ja vaihtoehtoisia juonenkaanteitd, joten taman
vuoksi analyysissa keskityn suurimmaksi osin helposti havaittaviin ominaisuuksiin. Ai-
neisto oli suppeampi kahdessa indie-pelissa, Journey:ssa ja Limbossa, joten ndista tut-

kimusaineiston kerddminen oli helpompaa.
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Tiedon rajaaminen osoittautui haastavaksi, silla peleissa on tyypillisesti paljon pelaajalle
viestittavia yksityiskohtia pelimekaniikasta lahtien. Jokaisen yksityiskohdan tai aiheen
tarkempi esittely olisi vaatinut merkittavasti laajemman tutkimuksen. Valitsin paakohdiksi
tunnelman ja tarinan valittamisen ja pelaajan ohjaamisen, silla koin, etta tutkittavan ai-

neiston jakaminen kahteen padalueeseen selkeyttdaa materiaalin lapikayntia.

Ensimmainen huomioni on, ettd indie-luokkaan kuuluvat Journey ja Limbo pyrkivat luo-
maan vahvasti tunnelmallisen kokemuksen etenkin pelin ymparistdn, valaistuksen ja va-
rimaailman avulla. Molemmat pyrkivat tunnelmalla vaikuttamaan pelaajan tunteisiin. Koin
tunnelman valittdmisen hienovaraisena etenkin Journey:ssa, jossa esimerkiksi varimaa-
ilman dynaamisella vaihtelulla saatiin aikaiseksi valitbn muutos pelin tunnelmaan. Lim-
bossa puolestaan tumma harmaasavyinen variteema on ensimmaisia asioita, johon pe-
lissa kiinnittdd huomiota. Kummassakaan indie-pelissa ei ollut teksteja, dialogia tai pu-
he&&nia. Journey:ssa pelin musiikki muuttuu tapahtumien mukaan ja d&nimaailma on
minimaalinen. Limbon erittdin minimaalinen &animaailma puolestaan jattaé lahes kaiken
pelaajan oman tulkinnan varaan. Koin molempien indie-pelien maailmat uskottavaksi si-

ten, etta pelien visuaalinen ilme, tarina ja tyyli sopivat yhteen tunnelman kanssa.

AAA-luokan The Witcher 3: Wild Hunt -pelissa tunnelmaa rakennetaan realistisen peli-
maailman lisaksi indeksisen tarinankerronnan kautta. Pelissa ymparisto, vérit ja aanet
pyrkivat mahdollisimman todentuntuiseen lopputulokseen. Koin, etta peli ei pyri vaikut-
tamaan pelaajan tunteisiin samalla tavalla kuin Journey tai Limbo. Vaikka kyse on fanta-
siamaailmasta, realismiin pyrkiminen auttaa uppoutumaan paremmin peliin, ja tekee pe-
limaailmasta elavan. Pelissd on mahdollista syventéa tarinan kokemista tutkimalla pelin
maailmaa haluamansa verran. Peli tarjoaa paljon erilaista tutkittavaa ja vihjeita, joita tut-
kimalla on mahdollista lisata pelin syvyytta. Vihjeet ovat yleensad melko suoraviivaisia,
esimerkiksi erilaisia kirjeita tai asiakirjoja 16ytyy paljon, joita lukemalla saa lisatietoa teh-

tavista, pelin hahmoista tai pelimaailman tapahtumista.

Toinen huomioni koskee pelaajan ohjaamista. Indie-luokan Journey ja Limbo eivat selitd
pelin tavoitetta pelaajalle sanoin eika tekstein. Pelaajan on itse paateltava tdma ympa-
riston vihjeistad. Journey:ssa tdma vihje naytetddn heti pelin alussa, kun pelindkymaan
iimestyy valoa kajastava vuori. Muu ymparistd on sumun peitossa, joten pelaaja ei voi
lahted kulkemaan muuhunkaan suuntaan. Eteneminen on melko suoraviivaista, silla pe-

laajaa johdatellaan pelista l6ytyvien esineiden avulla oikeaan suuntaan. Pelatessa en
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tuntenut olevani eksyksissa, mutta en myodsk&én kokenut ohjausta liian keinotekoisena.
Limbon maailma on kaksiulotteinen, joten siind kuljetaan paasaantdisesti vasemmalta
oikealle. Limbossa pelaajan pitaa ratkaista erilaisia pulmia, joiden mekaniikkaa ja tavoi-
tetta ei erikseen pelaajalle avata. Koin osan pulmista melko haastaviksi. Peliin onkin

mahdollista jaada jumiin, jos pulmaa ei osaa ratkaista.

The Witcher 3 sijoittuu avoimeen pelimaailmaan, jossa pelaajan on mahdollista tutkia
maailmaa haluamassaan jarjestyksessa. Pelin tehtavia suoritettaessa pelaajan ohjaami-
sen huomaa selkeammin, silla usein pelaajaa avustetaan kohti tehtava tavoitetta. Jotkut
tavat voivat tuntua keinotekoisilta, vaikka usein ne selitetdan pelin kannalta oleellisilla
asioilla. Tyypillinen keino on pelihahmon erikoiskyky, jota kayttamalla kerattavat esineet
tai seurattavat jaljet muuttuvat esimerkiksi hehkuviksi tai muulla tavalla selkeiksi ndhda.
Taman kyvyn kayttéa on kritisoitu monilla keskustelufoorumeilla lilan helpoksi tavaksi
suorittaa tehtavid. Monen pelaajan mukaan sité kaytetddn myos tehtavissa liikaa, silla
monet sivutehtavat perustuvat kyvyn kayttoon (esimerkiksi Reddit, 2015.) Téallaista kei-
notekoista ohjaamista en havainnut tarkasteltavina olevissa indie-peleissé kaytettavan.
Toisaalta on otettava huomioon, ettd suuressa avoimen maailman pelissa olisi |&ahes
mahdotonta tietdd, mitk& esineet ovat tehtdvan kannalta oleellisia tai mista ovista on

mahdollista kulkea ilman, etté peli niita jollain tavalla osoittaa.

Monet pelaajat kokevat The Witcher 3:n kayttéliittyméan ja valikot monimutkaisiksi tai vai-
keiksi navigoida, jotka omalta osaltaan heikentavat immersiota. Pelissa on mahdollista
kerata paljon erilaisia tavaroita, joiden organisointiin voi menna paljon aikaa. Kayttoliitty-
man on myos kritisoitu sisaltavan lilan paljon valikoita, joista osa koetaan epaloogisiksi.
(Plaza 2015.)

Tarkasteltaviksi valitut pelit noudattivat suurimmaksi osin oletusta, jonka mukaan AAA-
peleissa pelaajaa opastetaan usein enemman, kun taas indie-peleissa pelaajan omaan
oivaltamiskykyyn luotetaan enemman. Olettamuksessa ei oteta kantaa siihen, onko
tama positiivinen vai negatiivinen asia, silla kuten esimerkiksi Witcher 3 -pelissa kavi ilmi,
pelaajan ohjaaminen on tietyilta osin hyvin ilmeistd, mutta ilman sité olisi pelaajan l&hes
mahdotonta loytaa pelin kannalta tarkeita asioita johtuen pelin luonteesta avoimen maa-

ilman pelin&.
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Oletus toteutui osittain indie-pelien grafiikan ja &animaailman osalta. Molemmissa indie-
pelissa oli kaytetty kekseliasta pelisuunnittelua tunnelman ja tarinan valittamiseen. Li-
saksi molemmat pelit onnistuvat valittamaan tunnelman varsin minimaalisilla keinoilla.
Witcher 3 onnistuu myos tunnelman ja tarinan valittdmisessa hyvin, mutta tekee sen eri
tavalla. Witcher 3 pyrkii immersiiviseen, realistiseen fantasiamaailmaan, jossa tunnel-
maa luovat muun muassa todentuntuinen valaistus, peliin sopiva musiikki sekd vuoro-

kaudenajan ja sééan vaihtelu.

Indie-peleja yhdistivat vahainen viestinta pelaajalle ja minimalistinen tyyli tunnelman ja
tarinan luomisessa. Molemmat pelit luottivat pelaajan oivaltamiskykyyn pelin tavoitteen
ja mekaniikan osalta. Pelit onnistuvat herattamaan kysymyksia ja antavat tilaa pelaajan
omalle mielikuvitukselle. Pelaajan oma tulkinta on térkedssé osassa sek&a Journey:ssa
ettd Limbossa. Erityisesti Limbossa pelaajan oman mielikuvituksen merkitys korostuu,

silla se on graafisesti vahemman nayttava kuin kaksi muuta esimerkkipelia.

Huomionarvoista on, etta kolmen pelin perusteella ei voida viela vetaa luotettavia johto-
paatoksia indie- ja AAA-pelien eroista. Tyd lahti kuitenkin perustellusta oletuksesta, jo-
hon tarkasteltavaksi valittiin sellaisia esimerkkipeleja, joista kirjoittajalla oli tietoa etuka-
teen. Peleja ei valittu silla perusteella, etté ne sopisivat oletukseen. Saadut tulokset paa-

tyivat tukemaan oletusta suurimmaksi osaksi.
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