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miin. Tutkielma etenee interaktiivisen narratiivin teoriasta sita sisaltavien, eri alustojen pe-
lien esittelyyn. Pelit on tutkielmassa jaettu lansimaisiin ja japanilaisiin peleihin, joissa japa-
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sesti narratiivista ja vertailevaa sisalldnanalyysia.
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This Bachelor’s thesis is a theoretical study on the general attributes of interactive narra-
tive in the print and the digital media. The thesis primarily focuses on text-oriented games
and their user interfaces in different platforms. The first half is focused on both the theory
and terminology of interactive narrative and the second half examines some of its case
studies. The case studies are divided into two groups: western games and the games of
the Japanese visual novel-genre.

The thesis primarily utilizes a qualitative literary review. The source material consists of ac-
ademic research literature, virtual publications and other professional sources. In addition,
the material includes games which contain interactive narratives. The source material is
analysed through interdisciplinary, narrative and comparative content analysis.

The thesis’ primary objective was to add to the author’s graphic design know-how through
the theoretical understanding of the interactive narrative’s nature in games. The secondary
objective was to provide a theoretical foundation and practical applications for profession-
als in communications in order for them to work in multifield teams. The thesis mainly ben-
efits game and digital media user interface designers.
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1 Johdanto

Vuorovaikutteisuus on kehittyvalld digiaikakaudellamme saanut yha isomman roolin
viestinnassa. Tama trendi ulottuu viihteellisen fiktion kentalle. Jos 1900-luvun puoliva-
lissa kuluttajat viela lukivat paperista kaunokirjallisuutta ja ottivat passiivisina vastaan
kirjailijan tuottamaa sisaltéa, vuosisadan loppupuoliskolla tuli mm. tietokonepelien, teks-
tiseikkailujen ja kokeellisten narratiivien kautta odotus mahdollisuudesta vuorovaikuttaa
kulutettavan sisallon kanssa. Fiktion tekijan monologi on housemassa tekijan ja kulutta-

jan dialogiksi.

Opinnaytetyoni pyrkii kartoittamaan interaktiivisen narratiivin ominaisuuksia paino- ja di-
gitaalisessa mediassa. Lahden rakentamaan kokonaiskuvaa erityisesti fiktiivisesta, viih-
teellisesta ja tekstipainotteisesta tarinankerronnasta peleissa nykyaikana ja sivuaa 1900-

luvun loppupuoliskon painetun kirjallisuuden fiktiota.

Opinnaytety0 keskittyy tarkastelemaan, milloin interaktiivisen narratiivin pelia voidaan pi-
taa onnistuneena ja miksi. Opinnaytetydni ensisijainen tutkimusmetodi on kvalitatiivinen
kirjallisuuskatsaus, jonka lahteet koostuvat korkeakoulututkijoiden tutkimuskirjallisuu-
desta ja verkkolahteista, ja aineisto interaktiivista narratiivia sisaltavien pelien havain-
noinnista niiden alkuperaisilla pelialustoilla. Naista kaikista olen tehnyt vertailevaa ja nar-
ratiivista sisalldnanalyysia. Luvuissa 2-5 kasittelen interaktiivisen narratiivin ominaispiir-
teitd: miten termi voidaan maaritella, miten se toimii, ketkd ovat sen osapuolia ja mita
aspekteja siihen liittyy. Luvussa kuusi tarkastelen ja vertailen paino- ja digitaalisessa
mediassa interaktiivista narratiivia kayttavia teoksia. Luvussa seitseman pureudun kay-
tettdvyyden ja kayttoliittymien teoriaan, ja luvussa kahdeksan vertailen visual novel -pe-
ligenren peleja ja tarkastelen niita aikaisempien lukujen valossa. Viimeisessa luvussa

kokoan lapikaytya, pohdin opinnaytetyOprosessiani ja teen katsauksen tulevaisuuteen.

Koulutuspohjani on viestinnan painetun median graafisessa suunnittelussa, minka li-
saksi olen jo useamman vuoden ajan tutustunut fiktion kirjoittamisen ja pelikasikirjoitta-
misen teorioihin seka harrastanut vuorovaikutteisen kirjoittamisen roolipelausta. Tasta

saatu hiljainen tieto heijastuu myds tutkielmani pohdinnoissa.
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2 Interaktiivinen narratiivi

2.1 Termit “interaktiivinen” ja “narratiivi”

Aluksi todettakoon, etta interaktiivinen narratiivi’ ei ole tiedeyhteisdjen tai arkielaman
yleiskaytdssa oleva kasite. Se on tata opinnaytetyota varten luotu kattotermi, jotta pys-

tyisin jasentelemaan hyvin laajaa aihepiiria.

Interaktiivinen narratiivi, arkikielelle kaannettyna vuorovaikutteinen kerronta tai tarina,
viittaa tassa opinnaytetydssa tarinankerrontaan, jossa lukija tai pelaaja on vuorovaiku-

tuksessa tarinan kanssa.

Interaktiivinen kasitteena on tassa opinnaytetydssa kuvaus asialle, jossa kaksi agenttia,
toimija ja maailma, kayvat vuoropuhelua. Pinnallisimmillaan se voi tarkoittaa esimerkiksi
konetta kayttavan ihnmisen hiirenklikkausta, johon tietokoneohjelma vastaa suorittamalla
klikkaukselle maaritetyn toiminnon. Syvimmilldan se voi olla ihminen ja maailma, jossa
ihmisen toiminto saa maailman muuttamaan itseddn — "vastaamaan” dynaamisesti ih-
misen tekemisiin. (Thomas & Page 2011, 35.) Tassa maaritelmassa korostetaan vuoro-
puhelun kokemuksen merkitysta. Nain ollen, vaikka interaktiivisuuden synonyymina kay-
tetdan toisinaan kasitteita responsiivisuus ja reaktiivinen, se eroaa responsiivisesta mer-
kityssisaltonsa vuoksi (toimija kokee olevansa osa vuoropuhelua) ja reaktiivisesta tapah-

tumaymparistonsa takia (toimija toimii aina jonkin sisalla) (Crawford 2005, 27).

Narratiivi voidaan kognitiivisen narratologian pohjalta luokitella minka tahansa kahden
tapahtuman mentaaliseksi ja/tai kielelliseksi yhdistamiseksi. Tassa luokittelussa keski-
0ssa on kokijan rooli: tapahtumien valinen kytkds on vain ja ainoastaan ihmismielessa.
(Meifert-Menhard 2013, 3—4.) Talla maarityksella mukaan pystytdan lukemaan muun
muassa transmedialliset tarinat, joiden transfiktionaalinen luonne ei sijoita niita ajallisesti
tai paikallisesti alkuperaiseen narratiiviin mutta jonka ihminen kokee silti kuuluvan sa-
maan tarinaan. Tallaisia tapauksia ovat esimerkiksi George Lucasin Star Wars -eloku-
vien pohjalta tehdyt pelit, animaatiot ja sarjakuvat tai Marvelin supersankarisarjakuvien

reboot tarinat.

Interaktiivisen narratiivin alle kuuluu taten koko joukko asioita, joiden yhteinen ominai-
suus on, etta niiden keskipisteessa on henkild tai yhteisd, joka kokee jotain tarinalliseksi

ja vuorovaikuttaa sen kanssa.
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2.2 Toimijuus ja tekija

Interaktio vaatii kaksi osapuolta. Tasta paastaan toimijaan ja tekijaan.

Toimijuus tarkoittaa yksilon tai yhteisén kykya vaikuttaa ymparistodnsa. Siihen kuuluu
olennaisesti vaikutusmahdollisuuden ja osallisena olemisen synnyttama mielihyvan ko-
kemus. Voidaan sanoa, ettd esimerkiksi narratiivisen pelin pelaaja ei ole todellinen toi-
mija, ennen kuin han kokee diegeettisella tasolla olevansa osa pelimaailmaa ja saa nau-
tintoa toiminnastaan siella. (Meifert-Menhard 2013, 29-30.) Interaktiivisessa narratii-

vissa toimija voi olla esimerkiksi lukija, pelaaja tai faniyhteiso.

Tekija taas viittaa sisallon luojaan. Interaktiivisessa narratiivissa tekija voi olla mm. Kir-
jailija, kasikirjoittaja, pelisuunnittelija tai tietokoneohjelma. Tekija luo raamit, joiden sisalla
toimija toimii. Toisinaan toimija voi myds rikkoa nama raamit. Talldin toimijan kuvitteelli-
nen maailma sekoittuu taman mielessa fyysiseen reaalimaailmaan. Raamit voivat olla
erilaisia narratiivin sisaltavia, vaihtelevat sisaltdpainotukset omaavia tuotoksia, kuten

runsaasti grafiikkaa sisaltavat pelit tai taysin tekstuaaliset e-kirjat.

3 Interaktion kerrokset

Pelikeskustelussa, etenkin visual novel -genren kohdalla (ks.8), kiistelladn usein "mika
on peli” kysymyksesta. Pelisuunnittelija Jane McGonigal (McGonigal 2011, loc 345)

maarittelee pelin:

"When you strip away the genre differences and the technological complexities, all
games share four defining traits: a goal, rules, a feedback system, and voluntary
participation."

McGonigalin maarittely edellyttaa peliltéd neljaa ominaisuutta: padmaaraa, saantoja, pa-
lautesysteemia ja vapaaehtoista osallistumista. Kaikki opinndytetydssa esitellyt tyyppi-
esimerkit menevat taman maarittelyn alle. McGonigalin maarittely on kuitenkin vain yksi
monista, joten subjektiivisten mielipiteiden kasittelyn sijasta tahdon tuoda keskusteluun
uuden nakodkulman: pohdittaessa yksittaisen pelin luonnetta ja sen onnistuneisuutta pe-

lind kannattaa maaritella kuinka syvaa interaktiota ja minkalaista immersiota se sisaltaa.

Koska toimijan, tassa tapauksessa pelaajan, kasitys mielekkaasta vuorovaikutuksesta ja

osallistumisesta on hyvin subjektiivinen, pelikokemus vaihtelee rajusti rippuen yksilosta.
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Kaikki peliharrastajat eivat valttdamatta pida tiettyja interaktio- tai immersiotyyppeja sisal-
tavia peleja onnistuneina peleina, koska niiden vahvuudet eroavat heidan yksilékohtai-
sista mieltymyksistaan. Mielestani pelin interaktio- ja immersiotyyppien maaritteleminen
auttaa taten muun muassa pelin kohderyhman paikantamisessa (esimerkiksi teinipojat
verrattuna nuoriin naisiin), ja ne on hyva pitaa mielessa koko pelinkehityksen ajan, jotta
iteroinnissa ei kadoteta pelin vahvuuksia. Pelaajainteraktion ja -immersion analysointi
voi myos tukea pelisuunnittelijaa, joka tulkitsee esimerkiksi pelaajien ja testiryhman pa-

lautteesta pohjimmaisia syita pelikokemuksen puutteisiin.

®

Oheisinteraktio

@)

Noodi-interaktio

© L
|
Vaihtoehtoisnharratiivin
interaktio
)

Reaaliaikaisesti syntyvan
narratiivin interaktio

Metainteraktio

Kuvio 1. Ryanin interaktion sipuli omana visualisointina. (Thomas & Page 2011, 35-60.)

Kirjallisuustutkija Marie-Laure Ryan esittda mallin, jossa vuorovaikutteisessa digitaali-
sessa narratiivissa on viisi interaktion tasoa (kuvio 1). Taman ”interaktiivisuuden sipulin”
ensimmainen ja uloin kerros kuvaa narratiivia, jossa toimijan vuorovaikutus narratiivin
maailman kanssa on vahaista. Sen sisin kerros taasen kuvaa narratiivia, jossa vuorovai-
kutus on niin syvaa, etta toimijasta tulee narratiivin sisalléntuottaja eli tekija. (Thomas &

Page 2011, 37.) Erottelu on I8yha ja kuvaa pikemminkin interaktiotyypin ja interaktion

metropolia.fi WM etropolia



maaran skaalaa kuin luokittelua. Kaytannossa teokset saattavat ominaisuuksiltaan sijoit-

tua interaktion eri tasojen rajamaille.

Oheisinteraktiossa toimijan interaktio rajoittuu hyvin vahaiseen vaikuttamiseen. Interak-
tioelementti on usein sidottu pelimekaniikkaan ja toimii kuriositeettina kiintedssa narratii-
vissa. (Thomas & Page 2011, 37-39.) Se, onko teoksessa oheisinteraktiota vai syvem-
paa interaktiota, ei ole riippuvainen interaktion teknisestd monimutkaisuudesta. Oleel-
lista on, kuinka merkityksellistd toimijan vuorovaikutus on narratiivin ja sita yllapitavan
maailman toiminnalle. Oheisinteraktiota |I0ytyy mm. digitaalisista runoista, joissa runon
teksti voi olla animoitua ja sita voi tukea audio-, video- tai kuvamateriaali (Flores, 2015).
Nykyisia valtavirran digitaalisen median peleja ei voi pitda oheisinteraktion peleina vaan
ne menevat syvemmille interaktion tasoille. Tasta syysta en tadssa opinnaytetydssa kutsu

oheisinteraktion toimijaa pelaajaksi.

Narratiiviseen diskurssiin ja sen tapahtumien jarjestykseen vaikuttavassa interaktiossa
tarina on ennalta maaratty, mutta toimijan interaktio vaikuttaa sen kronologiseen jarjes-
tykseen tai kausaliteettiin (Thomas & Page 2011, 40). Kutsun tata interaktion tasoa myo-
hemmin noodi-interaktioksi. Noodi-interaktiossa on nahtavillda my6s narratiivin paatty-
mattdémyys, eli tarinalle ei ole tarjolla kronologista tai tapahtumasarjallista loppua, vaan
se kiertda kehaa. Koska ihmiset tavallisesti mieltavat klassisen tarinan narratiiviksi, jossa
on jonkinlainen alku, draaman kaari ja loppu, noodi-interaktio ei valttamatta tuota koke-

musta onnistuneesta tarinasta. (ks.5.1)

Vaihtoehtoisnarratiivin interaktiossa toimija vaikuttaa diegeettisesti tekijan rajaamalla
alueella. Tekijan tarinalla on silti selkea kehityskaari. Pelimekaniikka on monimutkai-
sempi kuin edellisessa ja imitoi toimijan fyysistd toimintaa ohjattavan avatarin kautta.
(Thomas & Page 2011, 44-48.) Kutsun tata interaktion tasoa myéhemmin vaihtoehtois-
narratiivin interaktioksi. Vaihtoehtoisnarratiivin interaktio on suosittu valtavirran seikkailu-
rooli- ja toimintapeleissd. Ryan antaa esimerkiksi klassisen monomyytin eli sankarin

matka -narratiivirakenteen. (Thomas & Page 2011, 48.)

Neljannen tason, reaaliaikaisesti syntyvédn narratiivin interaktiossa toimija toimii maail-
massa, joka tuottaa reaaliaikaisesti narratiivia vastauksena toimijan kayttdytymiselle.
Tama vaatii tekijalta, tassa tapauksessa tietokoneohjelman tekoalylta, hyvin paljon. Talla
hetkella ei ole olemassa onnistunutta narratiivia tuottavia ohjelmia. Teknisten ongelmien

lisdksi reaaliaikaisesti syntyvan narratiivin interaktiota sisaltavissa teoksissa narratiivin

metropolia.fi WM etropolia



ongelmakohtia on "narratiiivinen paradoksi” eli juonenkehityksen tai draaman kaaren
syntymisen mahdottomuus toimijan alituisesti muokatessa narratiivin kulkua. (Thomas &
Page 2011, 48.)

Metainteraktiossa toimija toimii seka narratiivin raamien tekijana etta niiden kokijana.
Kerros on akateeminen kasite eika ilmene opinnaytetydssa tdman jalkeen. Nimensa mu-
kaisesti se tarkoittaa Iahinna interaktiivisen narratiivin (usein alkuperaisen) luojan vuoro-
vaikutusta teoksensa kanssa. Jos reaaliaikaisesti syntyvassa narratiivissa toimija vaikut-
taa narratiiviin esimerkiksi pelin tietokoneohjelman tarjoamissa puitteissa, metainterak-
tiossa toimija muokkaa itse ohjelman koodia ja luo muille kayttajille uusia interaktion ta-
poja. (Thomas & Page 2011, 59.)

Lukujen 6 ja 8 havainnoidut pelit kuuluvat pitkalti noodi- ja vaihtoehtoisnarratiivin inter-
aktion piiriin. Sanoisin etta reaaliaikaisesti syntyvan narratiivin interaktio ja metainteraktio
ovat tavallaan tulevaisuuden interaktioita, kunhan laitteiden suorituskyky ja (esimerkiksi

narratiivinen) tekodly kehittyvat tarpeeksi mahdollistamaan ne.

4 Immersion ulottuvuudet

Arkikielen sana "elaytya” merkitsee johonkin koko olemuksellaan syventymista tai jossa-
kin mukana elamista (Kielitoimisto 2016). Tama voisi olla I&hin kansankielinen kuvaus
pelisuunnittelussa kaytdssa olevalle immersio-lainasanalle. Englannin kielista immersion
termia kaytetdan usein pelikeskustelussa ilman etta eritellaan tarkoitetaanko silla elayty-
mista vai tiivisté osallistumista; immersion sana kun viittaa molempiin ilmi6ihin. Elayty-

minen on myo6taelavaa syventymistd, osallistumista on kuitenkin monentyyppista.

Pelitutkija Gordon Calleja (2011, 18) maarittaa siksi immersion tarkemmin. Perinteisesti
ei-ergodisissa medioissa, kuten kirjallisuudessa ja elokuvissa, ihminen tulkitsee havait-
semaansa ja on psyykkisesti "lasnd” pystymatta kuitenkaan vaikuttamaan tapahtumien
kulkuun. Suomalaisittain sanoisimme tassa tapahtuvan eldytymista. Ergodisissa medi-
oissa, kuten peleissa, digitaalinen maailma reagoi aktiivisesti toimijan lasndoloon. (Cal-
leja 2011, 22—-23.) Taman immersion voi taten sanoa tapahtuvan vain interaktiossa, lu-
vussa 2.2 mainitun toimijan ja tekijan vuorovaikutuksessa. Opinnaytetydssa kasitellaan

tata immersiota.
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Immersio voidaan luokitella lisdksi kahteen alaryhmaan: uppoutuvaan immersioon, joka
on uppoutumista johonkin tilaan, toimintaan, mielenkiinnonkohteeseen jne., ja siirty-
méimmersioon, jossa toimija siirtyy olemaan lasna virtuaaliseen, spatiaaliseen maail-
maan esimerkiksi ohjattavan avatarin kautta. Uppoutuvaa immersiota tapahtuu, kun kes-
kitymme Tetrikseen tai mobiilin miniatyyrihahmoja liikuttelevaan strategiapeliin, siirty-
maimmersiota kun ohjaamme hahmoa ensimmaisen persoonan raiskintapelissa (tasta

eteenpain FPS-peli).

Calleja painottaa osallisuuden merkitysta immersiossa. Ihminen ei voi tuntea olevansa
lasna ymparistossa ilman, ettd suuntaa huomionsa siihen ja on osallisena siina. Osalli-
suus on ehto korkean tason kognitiivisten toimintojen syntymiselle. (Calleja 2011, 34—
35.)

KUUSI

LEIKKISYYDEN KINESTEETTINEN

OSALLISUUDEN osallisuus osallisuus
ULOTTUVUUTTA
AFFEKTIIVINEN SPATIAALINEN
osallisuus osallisuus
mikroaspekti NARRATIIVINEN JAETTU
. osallisuus osallisuus
makroaspekti

Kuvio 2. Gordon Callejan mikro- ja makroaspektit ja osallisuuden kuusi ulottuvuutta uudelleen-
visualisoituna Callejan mallista (Calleja 2011, 38).

Calleja esittelee pelaajaosallisuuden mallin, jossa immersion eri ulottuvuudet jaetaan
kahteen leiriin: mikro- ja makroaspektiin. Nama kaksi temporaalista aspektia pitavat si-

sallaan kuusi ulottuvuutta, jotka ihmiset kokevat alitajuisesti osallistuessaan johonkin.
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(Calleja 2011, 37-38.) (kuvio 2) Makroaspektin ulottuvuudet ilmenevat |ahinna pelin ul-
kopuolella: pelia edeltdvina odotuksina, strategioiden suunnittelemisena, harjoitteluna tai
faniyhteis66n kuulumisena. (Calleja 2011, 39-40.) Tama opinnaytetyo tarkastelee peleja

mikro-aspektin osallisuuksien kautta: mita tapahtuu pelia pelatessa.

Kinesteettinen eli liikeaistillinen osallisuus pitda sisalladn toimijan fyysisten ohjainten
seka virtuaalisen kayttéliittyman kaytén (Calleja 2011, 43). Siihen liittyy naiden osien op-
pimiskaaren pituus: esimerkiksi kuinka intuitiivista ja keholle helppoa niitd on kayttaa.
Kinesteettisessa osallisuudessa kiinnitetdan huomiota pelattavuuteen, ja tarinan sisai-
sesta (ks.7.2) kayttoliittymasta pyritaan tekemaan toimijalle "l&pinakyva”. Immersion ki-
nesteettinen osallisuus hairiintyy, jos toimija joutuu tietoisesti keskittymaan ohjaimeen tai

kayttoliittymaan ja suuntaamaan taten kognitiivisen toiminnan pois pelimaailmasta.

Spatiaalinen eli avaruudellinen osallisuus liittyy toimijan kykyyn mieltaa virtuaalinen maa-
ilman tilaksi, jossa toimija kykenee liikkumaan, navigoimaan ja tutkimaan (Calleja 2011,
43). Spatiaalisen osallisuuden onnistuessa toimija sisaistaa virtuaalisen tilan ja kokee

olevansa sen sisalla.

Jaettu osallisuus liittyy toimijan kanssakaymiseen peliymparistén muiden agenttien, ku-
ten kanssapelaajien tai NPC (non-player character) -hahmojen kanssa. Tahan kanssa-
kaymiseen kuuluu yhteiselo, yhteistyo ja kilpailu. (Calleja 2011, 43.) Jaetun osallisuuden
immersio on avaintekija moninpeleissa ja hahmolahtdista narratiivia sisaltavissa pe-

leissa.

Narratiivinen osallisuus liittyy toimijan kykyyn sitoutua seka pelin kiinteaan etta toimijan

interaktion synnyttamaan narratiiviin (Calleja 2011, 43).

Affektiivinen eli tunteisiin liittyva osallisuus pitaa sisallaan toimijan emotionaalisen sitou-
tumisen. Siihen voivat liittya pelin audion, grafiikan, narratiivin tai toimimisen herattamat
tunnetilat. (Calleja 2011, 44.) Kammottava aanimaailma kauhupelissa voi herattaa her-
mostuneisuutta, mahtipontinen suuren skaalan ymparistdé taas huimausta ja hektinen

kaksinpeli adrenaliinirydpyn.

Leikkisyyden osallisuus viittaa toimijan pelissa tekemiin valintoihin ja niiden seurauksiin.

Leikkisyyden osallisuuden immersio on epaonnistunut, jos toimijan harkituilla tai hetken
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paahanpistosta tehdyilla valinnoilla ei ole seurauksia. Talléin pelinsisainen toiminta me-
nettdd merkityksensa. (Calleja 2011, 44.) Leikkisyyden osallisuuteen liittyy vahvasti pe-
likeskustelussa tutummat pelaaja-autonomian ja valinnaisuuden kasitteet. Kayttaytymis-
tieteiden tutkija Scott Rigby esittaa, ettd onnistuneessa pelikokemuksessa ei ole oleel-
lista se, etta pelaaja saa tehda mita tahansa, milla tavalla tahansa, vaan etta tekeminen
on mielekasta. Tekija voi taten rajoittaa rajustikin pelaajan vapautta pelissa, mikali tekijan

tarjoama tekeminen tuntuu pelaajalle mielekkaalta ja taten valinnaiselta (Rigby 2017).

5 Narratiivi

5.1 Klassinen narratiivi

Vaikka tdssa opinnaytetydssa narratiivi maaritelladn 16yhasti, viestinnan ammattilaiset
l&htevat interaktiivista narratiivia kayttavissa teoksissa usein klassisen narratiivin ja nar-

ratiivisten konventioiden kautta.

Klassisen narratiivin konventiot ovat syntyneet ihmisen evoluutiollisen ja suullisen tari-
nankerronnan kehityksessa. Opettavaiset tarinat tai luonnonilmiéita selittavat kertomuk-
set muokkasivat muistin ja aivojen synapsien toimintaa, mika taasen vaikutti nykytarinoi-
den rakenteiden syntymiseen (Crawford 2005, 3-6). Lapsi, jonka aivot eivat ole viela
kehittyneet odottamaan tiettyja rakenteita, voi viela kokea normista poikkeavan tarinan
tyydyttavaksi, mutta aikuinen vaatii tiettya draaman kaarta mieltadkseen tarinan onnis-
tuneeksi ja uskottavaksi. Ehkapa juuri tasta syysta ensimmaiset painetut interaktiiviset
tarinat ja pelikirjat olivat lastenkirjoja (vrt. CYOA-kirjan risteyksen antikliimaattinen hah-
mokuolema keskella tarinaa ja hahmokehitysta) (ks.6.1). Taltd pohjalta sanoisin, etta
draaman kaareltaan tyydyttavien narratiivien tekeminen peleihin on haastavaa pelaajain-
teraktion takia; tekijan tuottaman narratiivin maara (esimerkiksi teksti-, animaatio- tai gra-
fiikkamuodossa) kasvaa eksponentiaalisesti pelaajan jokaisen narratiivia haarauttavan
valinnan my6ta. Lisaksi klassisen narratiivin konventiot vaativat néiltd valinnoilta rajuja-
kin eroja, koska aikuiselle draaman kaaren taytyy sisaltdd mielenkiintoisia konflikteja,
joilla on rajusti erilaiset seuraukset. Silti kaikkien haarautuvien reittien pitaisi muodostaa

harmoninen, kokonainen tarina.
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5.2 Narratiivi pelisuunnittelussa

Pelisuunnittelussa yleinen keino sitoa narratiivi pelimekaniikkaan ja interaktioon ovat pe-
rinteisesti olleet valianimaatiot. TAma tarinankerronnan ja interaktion selkea erottelu ja
siirtyma kuitenkin keskeyttdd kummankin ja tekee pelikokemuksen rytmityksesta katkei-
levan. Toinen, kehittyneempi upotustapa on pelaajan tiedonkeruun avaama narratiivi esi-
merkiksi pelimaailman luettavien dokumenttien tai NPC-dialogin kautta. Edelleen viih-
teellisten pelien narratiivien ongelmana kuitenkin on, etteivat ne itsessaan pida toimijan
mielenkiintoa ylla vaan vaativat muuta pelimekaanista sisaltéa. (Thomas & Page 2011,
46-47.) Historiallisesti narratiivi ei ole mydskaan saanut pelisuunnittelijoilta painoarvoa
(Handrahan 2019), ja nykyaikaisissa mobiili- ja verkkopeleissa noudatetaan pikemminkin
behavioristista pelisuunnittelua, jossa pelaaja pyritaan ehdollistamaan toistuvaan pelin
pelaamiseen. Nama pelit tahtdavat mm. Skinnerin laatikko -periaatteen kautta addik-
toivaan vaikutukseen ja valmistajien taloudellisen hydodyn maksimointiin. (Perez 2018.)
Suurten mobiilipelistudioiden, kuten Zyngan, Kingin tai Supercellin, peleissa narratiivi on
pienessa osassa, ja niiden sisaltd koostuu enemmankin kilpailullisista ja palkinnollisista
ehdollistamiskoukuista (Smith 2014). Narratiivin psykososiaalinen aspekti on usein vajaa

tai puuttuu pelimaailmoista kokonaan (Thomas & Page 2011, 48).

Narratiiviset, tekstuaaliset pelit eivat vaadi addiktoivia pelimekaniikkoja. Olen havainnut,
ettd strategiset ja emotionaaliset "Kenet pidat hengissd” -valintatilanteet tai vastaavat
riistavat konfliktit tuovat seka valitdnta ettd mydéhempaa uudelleenpeluuarvoa. Pelistudio
Telltale Gamesin pelien menestys perustuu hyvin paljon tdmankaltaisiin narratiivisiin pa-
noksiin: Esimerkiksi The Walking Dead -pelissa (2012) on 8-vuotiaan Clementinen koh-
taus, jossa pelaaja joutuu pitkitetysti ohjaamaan Clementinea, kun tdma neuloo kasivar-
ressa olevaa haavaansa umpeen yksitellen tikeilla ilman kipuldakitysta. Pelaajan taytyy
tasapainotella neulonnan kanssa, koska Clementine on piilossa eika han saa huutaa tai
itkea ettei jaa kiinni. Kohtauksen tahditus on pitka ja sen visuaalinen materiaali yksityis-

kohtainen.
5.3 Narratiivin lineaarisuus interaktiossa
Tarkastelen lyhyesti, miten interaktio ja immersio kayttaytyvat pelien narratiiveissa ver-

tailemalla kirjallisuustutkija Felicitas Meifert-Menhardin ja pelisuunnittelija Sam Ashwellin

tarjoamia narratiivin rakenteita.
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Meifert-Menhard esittda kolme interaktiivisen narratiivin rakennetta (kuvio 3). Ensimmai-
nen niistd on puurakenne. Ashwell kutsuu samaa rakennetta aikaluolarakenteeksi, joka
on suora viittaus CYOA-kirjasarjan “The Cave of Time” kirjaan (ks. 6.1.1) (kuvio 4). Tassa
rakenteessa ei ole mahdollista palata edellisiin valintoihin, ja koska tuotettava sisaltod
kasvaa potenssissa, tallaisen narratiivin pelit ovat yleensa lyhyitd (Meifert-Menhard
2013, 83; Ashwell 2015). Ne kuitenkin simuloivat hyvin oikeaa elamaa siina, ettd emme
voi palata ajassa taaksepain paattamaan toisin. Meifert-Menhard toteaa, etta varsinkin
tama rakenne vaatii selkean tavoitteen pelaajalta ja hyvin informoidut valintatilanteet
(Meifert-Menhard 2013, 84). Puurakenne perustuu vaihtoehtoisnarratiivin interaktioon, ja
sen immersiossa ovat vahvassa osassa narratiivinen ja leikkisyyden osallisuus. Koska
jokainen valintatilanne on peruuttamaton, pelaajalla on hermostuttavan tuntuinen valta

jokaisessa pelaajalle juonellisesti mielenkiintoisessa valinnassa.

O O
®:@ LN

O X
@1® ®J®

Kuvio 3. Meifert-Menhardin kolme interaktiivisen narratiivin rakennetta uudelleenvisualisoituna
Meifert-Menhardin mallista. V on pelaajavalinta ja L on loppu (Meifert-Menhard 2013,
83, 85, 89).
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Toista rakennetta Meifert-Menhard kutsuu verkkorakenteeksi. Verkkorakenteinen narra-
tiivi kiertaa lapi samoja valintoja, eika silla ole valttamatta loppua eika toisinaan edes
samaa alkua (vaikka tata nakee lahinna vain kokeellisissa peleissa). (Meifert-Menhard
2013, 85-86.) Koska verkkorakenteisen narratiivin valintoihin palataan uudestaan ja uu-
destaan, valintojen narratiivinen ja leikkisyyden osallisuus heikentyvat. Miksi liikkua tari-
nassa eteenpain, jos milldan mita pelaaja tekee, ei ole oikeita seurauksia tai lopputu-
losta? Ashwell kutsuu samalla periaatteella toimivaa mutta hiukan erilaista rakennetta
kierra ja kasva -rakenteeksi. Siina narratiivi kiertaa kehaa, mutta sulkee tai avaa valin-
toihin uutta sisaltéa, kun pelaaja tekee tietynlaisen valintojen kierroksen. (Ashwell 2015)
Tallaisia narratiiveja voivat olla esimerkiksi tarinat, joissa pelaajahahmo on ikuisessa
ajallisessa limbossa, jossa voi samojen asioiden toistuessa silti viettda jokaisen paivansa

eri tavalla. Verkkorakenne ja kierra ja kasva -rakenne kuuluvat noodi-interaktioon.
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. - Aloitus O - Merkityksellinen valinta V - Meritsee valintaa
P

@® - Huonoloppu
() - Hywviloppu

— Vahapattinen valinta L - Merkitsee lopetusta

Kuvio 4. Ashwellin kolme yleisintd interaktiivisen narratiivin rakennetta peleissa uudelleenvi-
sualisoituna Ashwellin (2015) mallista.

Kolmas Meifert-Menhardin interaktiivisen narratiivin rakenne on pitkittdinen rakenne.
Siina paanarratiivi kulkee suoraa janaa ja pelaajan valinnat talla janalla ovat Iahinna tien-

varsinahtavyyksia. (Meifert-Menhard 2013, 89.) Ashwell esittda haara ja pullonkaula -
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rakenteen, jossa pelaajan valinnat haarautuvat keskella narratiivia, mutta johtavat silti
kaikki samaan loppuun. (Ashwell, 2015) Nakisin ettd haara ja pullonkaula -rakenne on
naamioitu pitkittainen rakenne. Jos kaikki tiet johtavat samaan kaupunkiin, oliko matkan
varrella valitulla tienristeyksella mitaan valia? Pelaajan subjektiivisesta kokemuksesta
riippuen leikkisyyden osallisuus saattaa nadissa kummassakin rakenteessa rikkoutua

enemmin tai myéhemmin.

Ashwell tarjoaa kolme muuta interaktiivisen narratiivin rakennetta (Ashwell 2015), mutta
nahdakseni ne ovat Meifert-Menhardin mainittujen kolmen rakenteen hybrideja. Laa-
joissa interaktiivisissa tarinoissa tekija voi hyvinkin yhdistelld mainittuja kolmea raken-
netta resurssien ja draaman kaaren mukaan. Jotkin interaktiivista narratiivia hyddyntavat
pelit, kuten seikkailupeli Detroit: Become Human (2018), saattavat myos tehda naista

rakenteista pelaajalle ndkyvia ja tuoda ne osaksi pelimekaniikkaa (kuvio 5).

THE HOSTAGE

— R=——]
-~ ~ |
iy - — i [ —
k= < e & B «w_ll

= = p=
STATS UNAVAILABLE E sWow LEGEND  B)) scRoLL zoom P4l LOAD SELECTED CHECKPOINT BACK

Kuvio 5. Detroit: Become Human -seikkailupelin tarinapuundkyma, jossa pelaaja voi ndhda va-
litsemansa narratiivin ja jaljellad olevat vaihtoehdot (Quantic Dream 2018).
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6 Interaktiivisen narratiivin tyyppiesimerkkeja

Esittelen ja havainnoin seuraavissa alaluvuissa lansimaisia interaktiivista narratiivia pai-
nottavia peleja. Pelit on valittu niiden tunnettavuuden ja tyyppiesimerkillisten ominaisuuk-
sien mukaan. Esittelen ne kronologisessa jarjestyksessa havainnollistamaan interaktiivi-

sen narratiivin kehitysta eri medioissa ja alustoilla.

6.1 Painomedia: Choose Your Own Adventure (CYOA) ja Velhovuoren aarre

Interaktiivisen narratiivin tyyppiesimerkki painomediassa on amerikkalaisen Bantam
Booksin vuonna 1979 julkaisema Choose Your Own Adventure -lastenkirjasarja (Choo-
seco 2015). Kirjasarjan nimesta tuli lopulta yleisnimitys kuvaamaan ergodista, multiline-
aarista kirjaa. Sarja on tyyppiesimerkki puurakenteen narratiivista. (ks.5.3) Choose Your
Own Adventure oli merkkipaalu interaktiivisessa narratiivissa, ja nykyaan termia kuulee

ldnsimaisessa markkinoinnissa kuvailtaessa mm. visual noveleja.
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An ominous creaking of wood makes every-
one fall silent in the treehouse. As you swing

we're here, Scott. We've got to find Brad.”
“How do we find him?” asks Michael.

around and throw the switch on your flashlight,
the smiling face of your classmate and best
friend Joey is illuminated.

“Fasy with that flashlight, dude,” Joey whis-
pers, “I'm gonna need these eyes for later.”

“Not as much as you're gonna need a coo-
tie shot, Joey,” smirks Joey’s brother Mike. The
seven occupants of the trechouse tremor with
stifled laughter at Mike's joke about Joey's new
girlfriend, Kali.

“Good one, Mike. But I think you only get
cooties from kissing boys, the way you like t0,”
Joey hisses back.

Mike rocks forward from his Indian-style
sitting position to lunge at Joey, but a quick rap
on the forehead with the heavy metal flashlight
causes him to lose his balance and roll awk-
wardly onto his back like a chubby beetle.

*Sit down,” you say. “Everyone’s here now.”

“Everyone but Brad,” says another friend,
Scott, sadly.

“I know it's everyone but Brad,” you sigh.
Scott is notorious for making painfully obwvi-
ous interjections such as this one. He is not the
brightest friend you have. “That’s the reason

Author’s note: Thes is Michael, not Mike. Yeah, you've
gol tzvo friends named Michael, You can’t exclude people
based on having more than one guy with the same name
in your gang. That’s not cool.

“T don’t know. All we have are the note we
all saw, and the fact that his parents think he’s
at summer camp, But we know better.” This
last sentence comes out sounding a great deal
more forchoding than you mean it to. “It’s time
to move. Everyone got their bikes?”

Everyone nods. “And I brought some sodas
for us to drink,” says your friend Mac.

“Sodas on our bikes? The last thing we need
is to crash and die covered in some sticky ol®
soda,” says Mac’s brother Micah. “I brought
Robinsons Fruit Shoot. It’s all-natural and it
comes with a safety-tested kid proof sports top.
So it’s good for us, and we won't spill it every-
where like babies or girls.”

To take Mac’s soda along with you, risking leeth-rotting,
caffeine headaches and messy, sticky bike wrecks, turn to
page 18. Also, it will probably make you wel your bed.

To take Micah’s delicious, all-natural Fruit Shoot and
drink with na mess on your way io help Brad, turn ta

page 27,

t‘ Turn to the next page. 4

Kuvio 6. Choose Your Own Adventure -sarjan ensimmaisen osan, The Cave of Time -kirjan
(1979) kannet ja sarjan tyypillinen sisasivutaitto.
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CYOA-sarjan jalkijunassa tulivat pelikirjat, jotka sekoittivat pdytaroolipelien elementteja
CYOA-sarjan konseptiin (Katz 2016). Yksi niista oli vuonna 1982 julkaistu Steven Jack-
sonin ja lan Livingstonen The Warlock of Firetop Mountain -pelikirja, josta tuli suomen-
kielinen painos vuonna 1987. Kirja sisaltaa yksinkertaiset peliohjeet seka taytettavan
seikkailulomakkeen. Poytaroolipelien hengessa toimija maarittelee seikkailulomakkee-
seen noppaa heittdmalla itselleen numeeriset arvot, joita kaytetaan pelikirjan erilaisissa

konflikteissa.

Tarkastelen The Cave of Time -kirjan fyysisen rakenteen ja taiton kaytettavyytta interak-

tiossa ja vertaan sitad Velhovuoren aarre -pelikirjan kaytettavyyteen.

The Cave of Time (kuvio 6) ja Velhovuoren aarre (kuvio 7) edellyttavat toimijalta luke-
mista, valintojen tekemista ja sivujen edestakaisin selailua, jotta tama paasee etene-
maan narratiivissa. Molemmissa kirjoissa on miellyttdva ja helppolukuinen leipateksti.
The Cave of Time -kirjassa on 35 valintaa ja 36 loppua, jotka on ripoteltu ympari kirjaa
(Swineheart 2009). Valinnat esitetdan sivun alalaidassa ja sivunumerot ylalaidassa. Na-
vigointi tapahtuu isokokoisten sivunumeroiden avulla. Velhovuoren aarre -kirjassa tarina
etenee lyhyiden, numeroitujen tekstinpatkien kautta. Numeroituja tekstinpatkia on yh-
della sivulla useita kappaleita ja sivunumeron sijasta sivun ylareunassa lukee mitka nu-

merot sivu sisaltaa. Kirjalla on yksi loppu, jota kohti toimija pyrkii.

Lukukokemuksena The Cave of Time on kaksikosta huomattavasti miellyttavampi. Vel-
hovuoren aarteen tekstinpatkien lyhyys takaa, etta toimija viettda suurimman osan ajasta
sivuja selailemassa. Perinteisen tietosanakirjan kaltainen hidas navigointisysteemi kay
nopeasti turhauttavaksi, ja kun oikea sivu vihdoin 16ytyy, silmien taytyy harhailla ympari
sivua oikeaa tekstinpatkaa etsien. Siirtymaprosessi on kaikkea muuta kuin intuitiivinen

tai helppo, ja toimijan uppoutuva immersio rikkoutuu jatkuvasti.
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pyldinen naama. Sen jalkojen juuressa ryomii sa-
‘ maan lajiin kuuluva pienempi otus. ORKKIPAALLIKKO
siind ruoskii palvelijaansa. Mitid teet?

Kiyt molempien kimppuun 372

Ryntiiit piiillikon kimppuun toivoen
saavasi palvelijan avuksesi 65

Poistut huoneesta ja palaat risteykseen 293

169
Avaimet kiddntyviit lukoissa yksi toisensa jilkeen.
Olet valinnut oikeat avaimet! Kun viimeinen avain
on naksahtanut lukossa, avaat arkun kannen. Siirry
kappaleeseen 400, jotta nikisit mitd arkussa on.

170
Risti on tiyttd hopeaa ja neljin kultarahan arvoinen.
Merkitse se seikkailulomakkeeseesi ja siirry kappa-
leeseen 319.

171
Seisot kapean pohjois-etelisuuntaisen kiytiviin
pohjoispiiissi. Edessiisi on umpikuja. Jos tahdot
tutkia seinii, siirry kappaleeseen 337. Jos haluat
lihted eteliin, siirry kappaleeseen 187.

[ 172
‘ 168 Orkkipadallikks ruoskii nurkassa vingahtelevaa palve- Ukon silmiit riipsihtivit auki. Hin nikee sinut ja
lijaansa. tarttuu penkin vieressi lojuneeseen melaan. Sind

sanot tulleesi ystiviillisissi aikeissa, mutta ukko on
varuillaan ja silmiilee sinua epiluuloisen nikoise-
nid. Ukko sindnsd vaikuttaa harmittomalta, mutta
hiinen koiransa saattaisi olla vaarallinen. Ukon ken-
giinnauhat ovat auki. Miti teet?

Ll ; A

Kuvio 7. Velhovuoren aarre -pelikirjan (1987) kannet ja sisasivutaitto.
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Mita muita navigointivaihtoehtoja painomediassa sitten on? Kirjansidonnassa on ole-
massa erikoistekniikoita usean tarinan taittoon. Klassiset dos-a-dos- ja teté-béche -si-
dontatavat, jotka parhaimmillaan pitavat sisallaan kuusi erikseen luettavaa tarinaa
(Kwakkel 2014), eivat kuitenkaan sinallaan sovi multilineaaristen narratiivien taitoiksi,
mutta niitd voitaisiin kayttda inspiraationa vahaista noodi-interaktiota sisaltaville tari-
noille. Erds mahdollinen kirjantaittotekniikka monimutkaiselle multilineaariselle tarinalle
olisi "flag book” eli lippukirja, jossa lukija hyvin pienilla kadenliikkeilld pystyy hyppimaan
muistilappumaisten sivujen valilla. (kuvio 8) Koska tarkeimmassa asemassa on lukijan
kinesteettisen osallisuuden onnistuminen, vaaditaan taitollisia rakenteita, jotka keskitty-
vat kayttajan saumattomaan ja vahaeleiseen siirtymaan seka sisallon selkedan erotte-

luun.

TETE - BECHE FLao Book

T TS

TARINA 1

T : [

Kuvio 8. Mahdollisia painetun median erikoistaittoratkaisuja interaktiiviselle narratiiville.

6.2 Digitaalinen media

6.2.1 Interactive fiction (IF) ja tapaus Blue Lacuna

Interactive fiction (myoh. IF) on ensimmaisia digitaalisia interaktiivisen narratiivin sovel-
lutuksia. Se kehittyi 1980-luvun alussa amerikkalaisen yrityksen Infocomin Zork-pelien
pohjalta. Englannin kielessa termi viittaa nimenomaan "text adventure” -peleihin eli teks-
tiseikkailupeleihin. (Phillips 2012, 15; Reed 2010.) Termille ei 16ytynyt vakiintunutta suo-
menkielista vastinetta. Suora kaannds interaktiivinen fiktio voi siis viela pitaa sisallaan
tasavertaisesti painomediallisen interaktiivisen narratiivin tai toimia puhtaasti kuvaile-

vana termina fiktiiviselle, vuorovaikutusta sisaltavalle kerronnalle.
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IF-peleissa toimija tuottaa aktiivisesti tekstida pelin narratiiviin yksinkertaisen tekstin-
syoton ja komentojen kautta (Meifert-Menhard 2013, 135-136). Erityisesti varhaisille IF-

peleille on ominaista pelkistetty tekstipohjainen kayttoliittyma. (kuvio 9)

Blue Lacuna -pelin tekija Aaron Reed kuvaa IF-peleja ensisijaisesti arvoituspeleiksi
(Reed 2010, 13). Tekstuaalisten IF-pelien vahvuuksiin kuuluvat erityisesti ympariston
kuvailu ja sen tutkiminen (Reed 2010, 14). IF-pelit, jotka narratiivissaan antavat toimijalle
ratkaistavaksi arvoituksia, hyétyvat ongelmanratkaisun tuomasta hitaudesta, joka luo pe-
lin narratiiville rytmitysta. Koska vapaasti generoidussa tekstinsydtdssa toimija voi kirjoit-
taa tekstikenttdan periaatteessa mita tahansa, tekija ei kykene varautumaan kaikkeen ja
riskeeraa taten artyneen toimijan, joka useita sanoja turhaan kokeiltuaan menettaa kiin-
nostuksensa narratiiviin. Blue Lacunassa ei ole taysin vapaata tekstinsyottoa. IF-pelit

sijoittuvat noodi-interaktioon ja saattavat sisaltda verkkorakenteen narratiivia.

Blue Lacuna -pelin pelaaminen edellyttaa tulkitsija-sovelluksen asentamista. Tulkitsijoita
on useita, joten kayttoliittyman ulkonakd on riippuvainen tulkitsijan tarjoamista toimin-
noista. Git-tulkitsijassa Blue Lacuna on kayttdliittymaltdan hyvin yksinkertainen: taysin
tekstuaalinen, alaspain vieritettava ja responsiivinen tekstilaatikko, jossa on mahdollista

muokata kirjaintyyppia, kappaleen kayttaytymista ja osaa tekstin vareista.

Blue Lacuna tarjoaa tiettyjen yleisten IF-komentojen lisdksi lihavoituja avainsanoja, jotka
useasti ovat joko narratiivin noodeja tai tutkittavia asioita. Teksti iimestyy toimijan kirjoit-
tamisen jalkeen konttana laatikkoon, eika esimerkiksi animoituna kuten visual novel -
peleissa. Edellisen tekstinsy6ton voi peruuttaa "UNDO” komennolla ja ymparistéa tutki-
vissa avainsanoissa narratiivi palauttaa edellisen kappaleen. Tama hairitsee uppoutuvaa
osallisuutta, ja antaa pikemminkin tunteen ei-diegeettisesta toiminnasta, jossa suunnis-
tetaan edestakaisin, kunnes vaihtoehdoista I6ytyy valinta, jolla narratiivi etenee. Koke-
mus on interaktiivisuudeltaan kuitenkin mielenkiintoinen ja koska narraatio on yksikdn

toisessa persoonassa, valittain tuntuu ettd kay digitaalista dialogia.

Nykyaan IF-pelien kasite on laajentunut pitdmaan sisalldadn hyvinkin monimutkaisia ja

multimediaa sisaltavia peleja (Short 2016).
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The Tumble, Night - Chapter one

me has died?”

How can you answer such questions? With a simple yes or
no? Or do you try to explain the life of a wayfarer to
someone who has never, can never feel it?

> wayfarer

“Yes,” Rume says musingly, raising the sikar to his lips again,
“you’ve told me before. The Call. Such a romantic, fantastic
notion. A beacon that pulls your people across worlds, across
universes. In times of need,” he adds reflectively, staring into
the empty space in the empty center of the lodge, lost.

“But why do you answer it?” he says suddenly, bluntly. “This
Call. There are those in this world who need you as much.
Why? Some sense of duty? The promise of adventure? Or are
you simply helpless to resist?”

> helpiesﬁ

Topics: people, duty, adventure, helpless and need
You can also say nothing or goodbye.

Kuvio 9. Blue Lacuna -IF-pelin (2009) kayttoliittymanakyma. Vihrealla kirjoitetut sanat ovat pe-
laajan tekstinsyottokenttdan kirjoittamia, pelin narraatiosta 16ytyvia avainsanoja tai
taustaohjelman yleisimpia komentoja.

6.2.2 Tapaus Planescape: Torment

Black Isle Studiosin kehittdma vuonna 1999 ilmestynyt Planescape: Torment on runsaan
sanamaaran sisaltava tietokoneroolipeli, jossa kasikirjoitus muistutti vield kaunokirjalli-

suuden ja poytaroolipelien narraatiota. Pelikasikirjoittaja Patrick Weekes kuvaa kyseisen
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ajan tietokoneroolipeleja interaktiiviisiksi kirjoiksi, kunnes aaninayttelyn myota narraatio
muutti muotoaan ja alkoi muistuttaa interaktiivista elokuvakasikirjoitusta (Video Game
ophistry 2016). Planescape: Tormentissa on osittainen aaninayttely, mutta noin 950 000

sanaa sisaltavana pelind sen narraatio on tekstilahtdista. (Codex Gamicus 2019.)

Planescape: Tormentissa on vaihtoehtoisen narratiivin interaktio, jossa on dominoiva ta-
rinankaari ja pelin loppupuolen pelaajavalinnoista riippuen useampi loppu. Se on myos
mielenkiintoinen interaktiivisen narratiivin esimerkki siita syysta, ettd se antaa pelaajalle
hyvin erilaisia tapoja edistda narratiivia: valehtelu, uhkailu, littoutuminen, viettely, lupaa-
minen, lupausten pettdminen jne. Nama kaikki ovat Ryanin toivomia, vaihtoehtoisnarra-
tiivin interaktiossa toimivien pelien mekaniikkoja, joita ei juuri peleissa ole nakynyt. (Tho-
mas & Page 2011, 48.)

Planescape: Tormentin kayttoliittyman alapuoliskoa dominoi vieritettdva dialogilaatikko,
jolle ilmestyy isohkoina paloina tekstinkappaleita. Parhaimmillaan pelaajahahmon vas-
tauksia on dialogilaatikossa hyvin yli kymmenen kappaletta ja hahmojen repliikit pitkia,
jolloin dialogilaatikon sisaltéa voidaan kuvailla tekstiseindksi. Tama mahdollisti lyhenta-
mattdémat dialogivaihtoehdot, toisin kuin mydhempien, interaktiivisen narratiivin pelien
niukkatilaisissa kayttoliittymissa. Typografiavalintoina tekstille on nayttépaatteella vai-
kealukuinen antiikva, joka on joko haalea ruskea, haalea vihred, korkeasaturaatioinen
vaaleansininen tai korkeasaturaatioinen punainen, kaikki teksturoidulla harmaanruske-
alla pohjalla. (kuvio 10) Tekstin punavihrea varierottelu on huono valinta punavihervari-
sokeita pelaajia ajatellen huolimatta siita, ettd ne vastavareina ovat harmoninen ja toisi-
aan korostava pari. Puhuvan hahmon nimi on dialogin ja tapahtuvia kuvailevan tekstin
seassa. Tekstikoko on niin pieni, etta pelin fanit tekivat myéhemmin omatoimisesti mo-
duulin sen suurentamista varten (Gog 2010). Kaikki tama tekee tekstista vaikealukuista
pelaajalle, joten pelin sanamaaran runsaus itsessaan ei korreloi mahdollista huonoa pe-
likokemusta; Eritoten pelin ilmestymisvuoden tietokonenayttéjen rajoitteet huomioonot-

taen.

Kulttipelistatuksensa (Codex Gamicus 2018) kautta Planescape: Tormentista tuli vuonna
2017 uusittu versio, jossa sen kayttoliittymaa paivitettiin ja muokattiin nykyisten naytto-

paatteiden kuvasuhteisiin sopivaksi.
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arra "First, 1 require a I 1 will return. That vou
will find some means L

Dustman - The Dustman regards you with a stony gaze. "Are you lost?"
Nameless One - "No, I'm not lost. I had some questions..."

Dustman - "If you are not lost, what is your business here?"

1
3
4

5.

Kuvio 10. Planescape: Torment -roolipelin (1999) alkuperaisen ja 2017 ilmestyneen version teks-
tilaatikkonadkymat.
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6.2.3 Tapaus Wolf Among Us ja Dragon Age: Inquisition

2010-luku toi uusia vaatimuksia ja ratkaisuja edellisten vuosikymmenten tietokonepe-

leille.

Telltale Games -pelistudion kehittdma, vuonna 2013 ilmestynyt Wolf Among Us on epi-
sodinen seikkailupeli, jossa narratiivi keskittyy murhamysteerin ymparille. Se on mielen-
kiintoinen hybridi, joka tuntuu milloin noir-elokuvalta, visual novelilta, point-and-click- tai
quick time event -peliltd. Pelin grafiikka on kolmiulotteista, mutta sarjakuvamaisuuden
tunnetta pitda vahvasti ylla kaksiulotteista kuvaa matkiva visuaalinen ilme. Se ilmestyi
ensin tietokoneelle ja myohemmin konsolialustoille, joten tarkastelin sen tietokoneen pe-
likayttoliittymaa (Wikipedia 2019a).

Wolf Among Us -pelissa nakyy Telltale Gamesille ominainen kaava, joka tuli tunnetuksi
studion aikaisemmin ilmestyneen The Walking Dead -pelin myo6ta. Kaava muodostuu
kolmesta pelimekaniikasta: dialogista, pulmanratkaisusta ja tappelusta (Short 2013).
Wolf Among Us on kuitenkin mielestdni The Walking Dead -sarjaa kompaktimpi koko-
naisuus tyyppiesimerkiksi. Pelaajalla on selkea tavoite koko pelin ajan (murhaajan 16y-

tdminen). Keskityn dialogiin ja pelikayttoliittyman suoriutumiseen.

Wolf Among Usin narratiivisesta pelaajakokemuksesta on esitetty kritiikkid. Pelaajat ovat
kokeneet, ettd joillakin pelin valinnoilla on minimaalisesti vaikutusta lopputulokseen.
Leikkisyyden osallisuus vaikuttaa rikkoutuvan joissakin valinnoissa: kayttoliittymaan il-
mestyva “Snow will remember this” teksti valinnan seurauksena tuntuu valheelliselta,
kun kay ilmi ettei se sittenkaan vaikuta narratiiviin tai hahmon kayttaytymiseen. Erityisesti
valinnat, joissa tuloksena oli hahmokuolema, tuntuivat turhilta kun toisella pelikerralla
huomasi, ettd mikdan valinnoista ei pelastanut hahmoa: ainoa ero lopputuloksessa oli

tapa milla hahmo kuoli.

Kayttoliittyman dialoginakymassa ei ole tilaa yli kymmenelle sanalle ja useat pelaajahah-
mon dialogivaihtoehdot ovatkin 3-7 sanan lauseita (kuvio 11). Kovin runsassanaisia vaih-
toehdot eivat voi ollakaan, koska valinnan tekemiselle on pelissa asetettu aikaraja, jota
kayttoliittymassa ilmaisee dialogivaihtoehtojen alapuolelle asetettu, hupeneva viiva.
Merkki- ja sanamaarien rajoitukset saattavat kuitenkin jattda pois lausesyntaksisia ny-
ansseja, jolloin pelaaja voi kasittaa tietyn vaihtoehdon eri tavalla kuin pelikasikirjoittaja

on tarkoittanut, ja tuloksena on artynyt pelaaja, joka kokee tulleensa huijatuksi tiettyyn
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narratiiviseen lopputulokseen. Pelaaja saattaa esimerkiksi ottaa tarjotun dialogivaihtoeh-
don kirjaimellisesti, kun tekija taasen on kirjoittanut NPC:n reagoimaan siihen sarkas-
mina. Myds dialogivaihtoehdon tekstiversio ja puhuttu versio saattavat Wolf Among
Usissa sisaltaa ristiriitoja. Pelaajahahmo esittda pelin audiossa pelaajan valitseman
tekstivaihtoehdon eri sanoin ja eri savylla; Sen sijaan etta pelaajahahmo tulisi lohdutta-
neeksi NPC:ta, lopputuloksena onkin I&hestulkoon NPC:n kaikkien elamavalintojen ky-
seenalaistaminen. Wolf Among Usissa ei ole tarkentavia tai selittavia lisayksia vaihtoeh-
doille toisin kuin esimerkiksi myohemmin esitellyssa Pyre-roolipelissa (ks.8.2.2), jossa
jokaisen vastausvaihtoehdon ja erisnimen yhteydessa on lisainformaatiota tarjoava ho-

ver-popup.

Wolf Among Usin kayttoliittyman typografia on jo teemoitetumpaa kuin esimerkiksi
Planescape: Tormentissa. Koska Wolf Among Us perustuu sarjakuvaan, siihen on asi-
aankuuluvasti valittu kirjaintyypiksi sarjakuvamainen pyored groteski, jonka korkea x-
korkeus ja leveat kirjaimet tekevat kayttoliittyman leipatekstista helppolukuista. Luetta-
vuutta helpottavat myos suhteellisen leveat sanavalit ja lyhyet lauseet. (ks.7.3) Wolf
Among Usin valianimaatioiden tekstitykset vaihtavat varidan riippuen niiden taustagrafii-
koista ja niissa on hienovarainen drop shadow -efekti. Koen tdman efektin huonontavan

tekstitysten luettavuutta, mutta audio onneksi tukee tekstin ymmartamista.

Dialogindkymassa valintojen teksti on keskitettya, variltaan vitivalkoista lapikuultavalla,
mustalla taustalla kun vaihtoehtoa ei ole aktivoitu. Aktivoidun vaihtoehdon teksti on mus-
taa ja sen tausta on teksturoitu valkoinen. Kontrasti tekstin ja taustan valilld on taten
melko vahva. Dialogitekstit ovat turhan kaukana toisistaan nopeaa lukua ajatellen, ja
niiden taulukkoasettelu ei johdata katsetta yhta hyvin kuin Wolf Among Usin konsolikayt-
toliittyman pydred asettelu. Koska valintojen sanamaarat ovat hyvin pienia ja aktivointi-

alueet suuria, valinnan ehtii silti usein lukea ja tehda ennen ajan loppumista.
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| don't make the rules. g

Not my problem.

Kuvio 11. Wolf Among Us -pelin (2013) dialoginakyma. Alaosan punainen jana on keskitetysti
hupeneva aikaraja valinnan tekemiselle.

Toinen mielenkiintoinen 2010-luvun tyyppiesimerkki on Bioware-pelistudion vuonna
2014 ilmestynyt Dragon Age: Inquisition -toimintaroolipeli (Bioware 2014). Dragon Age:
Inquisitionissa on vaihtoehtoisnarratiivin interaktio ja siind on lahes kaikkia siirtymaim-
mersion ulottuvuuksia. Se on tdhan mennessa esitellyistd peleista pelimekaniikoiltaan
monipuolisin. Suurimman osan peliajasta pelaaja viettaa lukemisen sijaan muun pelime-
kaniikan (kuten avatarin ohjauksen) parissa, mutta vaittaisin etta 750 000 sanaa sisalta-
vana pelina (Brady 2014) sita pidetaan nykyisen valtavirran pelitarjonnan valossa silti
tekstipainotteisena roolipelind. Bioware suunnitteli pelikayttéliittymiinsa pydrean dialo-
givalikon, joka oli ensin kaytossa Mass Effect -pelisarjassa ja myoéhemmin muunneltuna

Dragon Age: Inquisitionissa. Valikko toimi niin hyvin etta yritys patentoi sen (kuvio 12).
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18f e
182
; 14f Goodbye. 1§a

You're the best! | know 'you do.

]4?__,,'-‘ . 122
18d
: - 12b 18b
. 14d . :
That'’s enough! No you don't.

I'm fine.

- “Thisis &l bullshit.

Kuvio 12. Dragon Age: Inquisitionin (2014) grafiikka patentista uudelleenvisualisoituna ja kuva-
kaappaus pelin dialogindkymasta.

Biowaren dialogipy6rassa on monta mielenkiintoista ratkaisua. Pydra on keskitetty ruu-
dulle isossa koossa ja kiitos tietokone- ja konsolialustojen nayttdjen, vaihtoehtojen, joita
on maksimissaan kuusi kappaletta, aktivointialueet ovat isoja, mika ei juurikaan vaadi
hiirella tahtaysta. Ympyramuoto toimii myos konsolialustojen ohjaimien “tatin” pyorityk-

sessa. Se on ilmava eika vaadi peligrafiikkaa peittavaa tekstilaatikkoa. Wolf Among Usin
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yhteydessa esitettya dialogin monitulkintaisuutta on pyritty selkeyttdmaan pyoéran sisuk-
sen vaihtuvilla ikoneilla (mm. nyrkki, sydan ja kyynel), jotka vihjaavat vastauksen savya
ja tietyissa tapauksissa pelaajahahmon persoonallisuuden kehittymista, mika taas saa
narratiivin ja sivuhahmot reagoimaan pelaajahahmoon odotetusti. Ikonien vaikutuksen
onnistuneeseen viestintdan huomaa silloin, kun pelissa tulee vastaan samassa dialogi-
pyorassa pelin paanarratiiville vahemman tarkeita NPC-dialogeja, joista ikonit puuttuvat.
Vastausten seurausten ennustaminen tuntuu niissd enemman arpapelilta. Peli- ja kayt-
toliittymasuunnittelijat ovat todennakdisesti halunneet valttaa ikonien liikaa kayttéa siita
syysta, ettd karsimatdn pelaaja alkaa helposti suunnistaa dialogeissa pelkkien ikonien
kautta lukematta teksteja ja vesittaa taten mm. kohtauksen tahdituksen ja samalla im-

mersion osallisuuksia.

Dialogipydraan ei mahdu yhta rivia pidempaa dialogivaihtoehtoa. Oman havainnointini
perusteella valinnan keskiverto sanamaara on 4-7 sanaa, mikd menee englannin kielen
yhden rivin 12—15 sanasuosituksen alle helppolukuisuuden sailyttdmisessa (Ambrose &
Harris 2008, 106). Biowaren kasikirjoittaja David Gaider varta vasten mainitseekin, etta
pelaajavalintojen taytyy olla alle kymmenen sanaa pitkia (Gaider 2009). Ympyramuodon
etuna on lisaksi valintojen hierarkian tasa-arvo: Toisin kuin esimerkiksi Planescape: Tor-
mentin vertikaalisen luettelon valintavaihtoehdoissa, joissa numeroiduista vaihtoeh-
doista pari ensimmaista rekisteroityvat nopeinten, ympyrassa valinnat tuntuvat tasa-ar-

voisemmilta.
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IF YQU'RE TRVIRG TE FUT THINGS BESHT, MAYBE YU RIED A WARDEH, MAYDE YOU HIES ME.

3 1 l’"‘"—-_.__ I. Yes. [ul;;lm:: Inguisition. 18
E. How can you alene help? {4 |

e 3. No.wo den't nand a Warden:

Kuvio 13. Dragon Age: Inquisitionin (2014) kuvakaappaus pelin tarkeimmasta dialoginakymasta.

Dragon Age: Inquisitionin vaihtoehtoisnarratiivin interaktio ja puurakenteen narratiivi vaa-
tivat toimiakseen kayttolittymaltéd eri tarkeysasteen valikkoja: Dragon Age: Inquisiti-
onissa on viela toinen, ulkoasultaan erilainen dialogipydra valintatilanteille, joissa valin-
nat joko avaavat tai sulkevat pois narratiivin laajoja sivujuonia, ja vaikuttavat jopa pelin
loppuratkaisuun. (kuvio 13) Pelaajalle paljastuu sen kielenkayton, harvan ilmestymisti-
heyden ja seurauksien kautta nopeasti kuinka tarkeita narratiiville kyseisen dialogipyoran
valinnat ovat. Aktiivista valintaa ilmaiseva nuoli ja kehys hohtavat korkeasaturaatioista
oranssia muuten lapikuultavassa ympyrassa, joka on saman asetelman tarpeeksi erilai-
nen ulkoasuratkaisu niin, ettd nopealla vilkaisulla sen erottaa tavallisesta dialogipyo-
rasta. Ulkoasu on ehka hiukan futuristinen verrattuna pelin muuhun visuaaliseen ilmee-

seen, mutta se tayttaa funktionsa, eli viestittda pelaajalle valinnan tarkeydesta.

Dragon Age: Inquisitionin kayttdliittyman ongelmaksi koen sen typografian. Kuten Wolf
Among Usissa, siind on teemoitettu typografia, mutta huonot kirjaintyyppivalinnat luetta-
vuutta ajatellen. Pelin koodeksin tekstit ovat pitkia ja pelin suuri sanamaara tuleekin 13-
hinna niista. Luettavuuden ongelmaa pahentavat tekstiin lisatyt efektit ja joko kiireiset
taustat tai tekstin ja taustan joko liilan kova tai haalea varikontrasti. Dragon Age: Inqui-
sition kayttaa teksteissdan Clockpunk-kirjaintyyppia, kulmikasta groteskia, jossa on kaksi

kirjainleikkausta (Typodermic Fonts 2012). Koodeksissa ja tekstityksessa kaytdssa on
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Clockpunkin kapiteelileikkaus ja dialogipyorassa sen tavallinen leikkaus (kuvio 14).
Clockpunkin suunnittelija Ray Larabie painottaa videopelifonttien suunnittelussa pelin-
sisaisen luettavuuden merkitysta, ja mainitsee etta kirjainmuotoilija on suunnittelupro-
sessissaan vastuussa pelikomiteoille, jotka tavallisesti suosivat turvallisia valintoja
(Quigley 2010). Siksi onkin erikoista, ettd Dragon Age: Inquisitionin kirjatyypin luettavuus
on huono ja sen ulkoasun tyylitys vahva. Toisaalta Bioware on kanadalainen videopeli-
studio siind missa Larabien esimerkki kuvaa japanilaisen Sony-tuotantoyhtién kanssa
tyoskentelya. Saattaa myos olla, etta suunnittelussa on kaytetty vanhentuneen elektro-
niikan rajoituksien suunnitteluperiaatteita (nykyiset nayttopaatteet ovat kehittyneet tar-
peeksi, etteivat Larabien mainitsemat lahihorisontaalisten viivojen sumentuminen tai
fonttien renderdinti pikseligrafiikaksi ole endd ongelma). Larabien haastattelu on vuo-
delta 2010, itse kirjaintyyppi vuodelta 2012 ja pelin ilmestymisvuosi 2014, mika kuvaa

hyvin videopelitypografian suunnittelun yhtd ongelmaa: pelien tuotantoprosessi on pi-

dempi kuin niitad pyorittavan tekniikan uudistumisaika.

Kuvio 14. Dragon Age: Inquisition -toimintaroolipelin (2014) Clockpunk-fontin kapiteelileikkauk-
sen leipatekstia.
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7 Kaytettavyys ja kayttoliittymat
7.1 Digitaaliset alustat

Koska pelin immersion eri osallisuuksien onnistuneisuuteen vaikuttaa vahvasti myés pe-
liymparisto, tarkastelen eri pelialustojen ominaisuuksia painottaen niiden suoriutumista

tekstipainotteisten pelien kanssa.

HUOMIOJANNE

-

BI———————I
DI—-—_--_—|

Kuvio 15. Huomiojanteen pysyvyys eri alustoilla (TV, tietokone, tabletti, alypuhelin) uudelleenvi-
sualisoituna Burwenin mallista. (Burwen 2013)

Luova johtaja Daniel Burwen esittaa, ettd yleistden kaytdssa on kolmen tyypin digitaa-
lista pelialustaa, joiden kayttdymparisto ja -aika eroavat toisistaan. Televisiota kaytetdan
usein kotona ja pitkia aikoja. Tietokoneella pelaaja on fyysisesti paikallaan, mutta saattaa
vieda kannettavansa esimerkiksi kahvilaan tai kirjastoon, jossa aikaa vietetdan vahem-
man ja ymparistdssa on enemman hairidtekijéita kuin kotona. Alylaitteet, kuten tabletit ja
mobiilit ovat 1ahinna tarkoitettu kommunikointiin lahes missa tahansa, ja niita kayttaessa
ihminen saattaa seisoa tai jopa kavella. Huomiojanteen pituus on suoraan verrannollinen
kulutettavasta sisallésta saatavaan arvoon (myos taloudelliseen; alylaitteiden pelit ovat

halvempia kuin konsoli- ja tietokonepelit). (Burwen 2013) (kuvio 14) ltse sanoisin, etta
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huomiojanteen pituus vaikuttaa suoraan ihmisen kinesteettisen ja narratiivisen osallisuu-
den pysyvyyteen. Huomiojanteen herpaantuessa nama osallisuudet katkeavat ja pelaa-

jan korkean tason kognitiiviset toiminnot keskeytyvat.

Peleissa, joissa suurin osa peliajasta vietetaan lukien, pelaajatottumukset vaikuttavat
alustan valintaan. Reddit-keskustelusivuston visualnovels-yhteis6ssa kaydyssa keskus-
telussa pelaajat vertailivat pelialustamieltymyksidan: jotkut suosivat sangyssa tai soh-
valla pelaamista pitkia aikoja kerrallaan, jolloin Burwenin erottelu kannettavien alylaittei-
den lyhyesta huomiojanteesta ei pade, ja toiset taas kokivat, etta alustan riittava naytto-
koko oli ratkaiseva tekija. (Reddit 2018) Digitaalisten alustojen nayttopaatteiden fyysinen
koko ja niiden pikselitiheys vaikuttavat pelikokemukseen erityisesti silloin kun pelaaja

lukee tekstia pitkia aikoja. (ks.7.3)

Kayttoliittymakokemukseen vaikuttaa alustan nayttépaatteen etaisyys ja kulma pelaa-
jasta (Riot Games 2018). Tablettia saatetaan pitdd sangyssd maatessa hyvin lahella
kasvoja tai kirkkaassa auringonvalossa viistosti suhteessa pelaajan nakodkenttaan. Kayt-
tokokemussuunnittelija David Sinclair esittda, ettd monialustaista pelia suunniteltaessa
pitaisi ensin suunnitella konsolialustan kayttoliittyma, koska se mika on luettavaa kolmen
metrin etaisyydelta, on luettavaa lahietaisyydelta (Sinclair 2018). Kuitenkin esimerkiksi
aiemmin mainitun visualnovels-yhteisén kayttaja JustaGuyBlastingOff mainitsee suosi-
vansa keskikokoisia, kannettavia pelikonsoleita nimenomaan siksi, etta visual novel -
pelinakymaa on vaikea hahmottaa kokonaisuudessaan tietokonenaytolta (Reddit 2018).
Sinclairin vaite ei mytskaan pade tekstin helppolukuisuudessa, jossa silman liikkkuminen
leipatekstissa vaikeutuu, kun lukuetaisyys on liian pieni ja rivinpituus silman sakkadeille
liian pitka. (ks.7.3)

7.2 Pelikayttoliittymat

Termi kayttoliittyma viittaa digitaalisilla alustoilla tavallisesti niihin tietokoneen osiin, jotka
ovat vastuussa ihmisen ja tietokoneohjelman suorasta vuorovaikutuksesta. Siihen sisal-
tyvat mm. ohjelman tarjoamat toimintavaihtoehdot, miten ne ilmenevat nayttopaatteella
ja kayttajan fyysinen interaktiotapa (esimerkiksi hiiren tai nappaimiston kautta). Pelisuun-
nittelija lan Schreiber jakaa pelikayttoliittyman kahteen oleelliseen osaan: pelaajasyot-
teeseen ja tulosteeseen, jossa tuloste viittaa ohjelman pelaajalle antamaan palauttee-
seen. (Schreiber & Sohn 2009) Pelisuunnittelussa kayttokokemus- ja kayttoliittymasuun-

nittelu nivoutuvat valilla yhteen niin tiiviisti, ettd on vaikea erottaa kumman alle jokin pelin
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osa kuuluu (Riot Games 2018). Opinnaytetydssa kaytan pelikayttoliittyma termia I0y-
hasti: se pitaa sisallaan pelinakymien visuaalisten elementtien asettelun ja niiden yhteis-
tyon pelin muiden osien kanssa osana pelikokemusta, vaikka ne eivat aina olisi suoran

pelaajainteraktion osa.

Pelikayttoliittymissa on taman syote-tuloste -tehtavan lisaksi siitymaimmersioon liittyvia
vaatimuksia. Fiktionaalisiin, siirtymaimmersioon nojaaviin peleihin liittyy vahvasti die-
geettisyys. Diegesis on Genetten narratologian termi, joka viittaa “tarinan eli kerrottujen
tapahtumien ja kerrotun maailman tasoon” (Tieteen termipankki 2019). Termi on lainattu
pelikayttoliittymakeskusteluun, jossa diegeettinen kayttoliittyma viittaa yhteen pelikaytto-
liittymatyyppiin Fagerholtin ja Lorentzonin FPS-pelien neljan pelikayttoliittyman mallista,
johon kuuluvat ei-diegeettiset, diegeettiset, spatiaaliset ja metakayttoliittymaelementit
(Fagerholt & Lorentzon 2009, 49, 52). Ei-diegeettiselle pelikayttdliittymalle ominaisia
ovat pelimaailmaan kuulumattomat, paallikerrosmaisesti kayttaytyvat kayttoliittymaele-
mentit (Fagerholt & Lorentzon 2009, 73) siind missa diegeettiset elementit ovat pelimaa-
ilmaan upotettuja, avatarille nakyvilla olevia kayttoliittymaelemetteja (Fagerholt & Lo-
rentzon 2009, 75). Diegeettiset pelikayttoliittymat ovat nostaneet suosiotaan ensimmai-
sen persoonan ja kolmiulotteista virtuaalista tilaa kayttavien pelien johdosta. Ei-diegeet-
tisten kayttoliittymien vahvuus taas on runsaan informaation kommunikoiminen pelaa-
jalle ja ne ovatkin joidenkin mielestd ihanteellisia tarinavetoisille peleille (Stonehouse
2016). Toisaalta vahaiseen fyysiseen interaktioon pohjautuvat narratiiviset pelit parjaa-
vat myds minimalistisella kayttoliittymalla, jos pelaajalle ei tarvitse kommunikoida reaali-
aikaista informaatiota (Riot Games 2018). Visual novelien (ks.8) pelikayttoliittymia voi-
daan talt3 ja tekstilaatikkokonventionsa pohjalta kuvata lahtdékohtaisesti ei-diegeettisiksi.
Loogisesti voisi ajatella, ettd peleissa, joissa narratiivi on keskidssa pelikayttoliittyman
diegeettisyys olisi hyvinkin tarkea osa siirtymaimmersiota ja ei-diegeettisyys hairitsevaa
pelikokemukselle. Pelitutkimuksen professori Kristine Jorgensen havaitsi kuitenkin

tutkimuksessaan seuraavaa (Jorgensen 2011):

“---the general tendency was that players accept the user interface regardless of
whether it is present as overlays or made invisible or a part of the natural environ-
ment as long as it provides necessary information at the appropriate moments.”

Myo6s Fagerholt ja Lorentzon tekivat saman havainnon: ei-diegeettiset kayttoliittymat ei-
vat vaikuta negatiivisesti pelaajan pelikokemukseen, vaan ne hyvaksytaan osaksi peli-

maailmaa ikaan kuin vaihtoehtoisena universumina. Ne toimivat samaan tapaan kuin
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vaillinnainen pidattaytyminen epauskottavien elementtien huomaamisesta fiktiossa (sus-
pension of disbelief). (Fagerholt & Lorentzon 2009, 67.) Jorgensenin tutkimuksessa oli
myods pelaajia, jotka kokivat ei-diegeettisen pelikayttoliittyman hairitsevan pelikoke-
musta, ja mainitsivat naista eritoten FPS-pelin kayttéliittymat. Suurimmalla osalla testi-
ryhmasta oli kuitenkin ylla mainittu kokemus pelikayttoliittymista. Mielenkiintoisesti yksi
testiryhman pelaajista otti tutkimuksen haastattelussa ei-diegeettisten elementtien hy-
vaksynnasta fiktionaalisessa maailmassa esimerkiksi sarjakuvien puhekuplat. (Jorgen-
sen 2011) Tama puoltaisi nimenomaan tekstuaalisen pelikayttoliittyman nakymatto-
myyttad pelaajalle, hyvaksymmehan tottumuksesta puhekuplat sarjakuvissa ja tekstityk-
set elokuvassa osaksi niitd, joten miksi emme sitten tekstilaatikkoa visual novelissa?
Uusmedian tutkija Janet Murray (viitattu Jorgensen 2011) lisda, ettd peleissa immersi-
osta on vastuussa nimenomaan interaktio eika niinkdan audiovisuaalinen realismi. Tasta
voimme johtaa kysymyksen: millaista interaktiota peliltd vaaditaan, etta ei-diegeettinen
kayttéliittyma ei missdan vaiheessa rekisteroidy pelaajalle tai hairitse taman siirtymaim-
mersiota? Riittdvatkd esimerkiksi interaktiivisen narratiivin valinnat ainoaksi interakti-
oksi? Calleja kritisoi Murrayn, ja muita samankaltaisia teorioita mm. Gareth Scottilta,
Michael Mateasilta ja Andrew Sternilta, liilan yksinkertaistetuksi immersion ja toimijuuden
maarittdjaksi, vaikka lahestyykin interaktiota tdssa kohtaa nimenomaan kinesteettisen
osallisuuden avatarin ohjaamisen (Calleja 2011, 55-56) eika niinkaan narratiivisen toi-

mijuuden kautta.

Jos tarkastelemme narratiivisia peleja, jotka toimivat tietokonealustalla ja ei-diegeettisilla
kayttoliittymilla, lahestymme web- ja tietokonesovellusten kayttoliittymasuunnittelua. Tie-
tokonepelaaja, jolla ei ole saavutettavuusvaatimuksia tai paljon kokemusta peleista, on
tottunut internet-selailun myoéta kayttamaan tietokoneella l1ahinna hiirtéa (Sinclair 2018).
Ohjelmistotutkija Neil Brown esittaa Fittsin lain (Fitt's law), jossa hiiren kayttamisen help-
poutta maarittda se, kuinka iso klikattava kohde on ja kuinka kaukana se on nuolesta.
Kun pelaajan sydte tapahtuu hiirelld, tietokonenaytdilld on myds etuna niiden liikkeen
pysayttavat reunat, jotka mahdollistavat nopean ja epatarkan hiirenliikkeen (Brown
2015). Pelikayttoliittymat ovat (ehkdpa monialustaisten julkaisujen ja alylaitteiden pien-
ten nayttopaatteiden myota) ndhdakseni menneetkin suuntaan, jossa kayttoliittyman iko-
nit tai niiden aktivointialueet ovat suuria. Yleisesti pelikayttoliittymissa painotetaan visu-
aalista ilmettd, jossa suunnitellaan yhdenmukaisuuden periaatteella typografia, ikono-
grafia, asettelu, varit- ja muotokieli seka kayttoliittymaanimaatiot. Elementit asetellaan

kayttoliittymaan pitden silmalla niiden hierarkiaa, jossa toisiinsa liittyvat elementit pyri-
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taan laittamaan lahelle toisiaan. Kayttéliittymaanimoinnit tukevat responsiivisuuden kom-
munikointia pelaajalle, johdattavat katsetta elementtien valilla ja tahdittavat pelikoke-

musta pelin tematiikan mukaan. (Riot Games 2018)

Tietoisuus saavutettavuudesta pelikayttoliittymien suhteen on lisaantynyt viime vuosina
(Sinclair 2018) ja koska tekstipainotteiset interaktiivisen narratiivin pelit eivat nojaa ki-
nesteettisiin pelimekaniikkoihin, ne ovat useille pelaajille helposti saavutettavia ja muo-
kattavia. Mainitsen lyhyesti aineiston havainnoinnissa varisokeudesta ja helppolukuisuu-

desta, mutta rajaan saavutettavuuden muuten pois opinnaytetyosta.

Luvussa 6.2.3 vertailimme interaktiivista narratiivia sisaltavien pelien kayttdliittymia ja
miten ne vaikuttivat pelikokemukseen. Naistd havainnoista pystymme johtamaan paat-
telyn, etta yleisten pelifunktioiden, kuten asetusten tai pelintallennuksen liséksi interak-
tiivisen narratiivin peleissd oleellista on kommunikoida pelaajalle selkeasti narratiiviin
vaikuttava informaatio: kuinka tarkea valinta on, mitd kaikkea valintaan sisaltyy ja mita
siitd mahdollisesti seuraa, mita tarinassa tapahtui aiemmin, milloin on interaktiota ja onko

interaktiotilanteella aikaraja.

7.3 Teksti ja sen luettavuus

Peli, jossa ensisijainen tarinankuljetuksen muoto on teksti, joutuu huomioimaan tekstin
ulkoasun ymmarrettavyytta ja luettavuutta. Typografiassa kaytetyissa termeissa tarkas-
tellaan ihmisen kykya hahmottaa visuaalisia kirjain- ja sanakuvia seka niistd muodostu-
vien lauseiden ymmartamisen ja neurologisen kasittelyn helppoutta. Peleissa iimenee
seka staattista etta liikkuvaa tekstia. Kayn ensin lapi opinnaytetyolle oleellisia typografi-
sen suunnittelun perusteita staattisessa tekstissa ja sen jalkeen liikkkuvan tekstin eroa-

vaisuuksia.

Typografiassa tekstia pidetaan tavallisesti onnistuneena silloin kun se on helppolukuista.
Luettavuus muodostuu tekstin helppolukuisuudesta (readability) ja tunnistettavuudesta
(legibility), jossa tunnistettavuus viittaa kirjain- ja sanakuvien hahmotukseen. (ltkonen
2007, 70.) Professori Sofie Beierin mukaan tekstin helppolukuisuus ei ole universaalia —
siihen vaikuttavat lukijan etaisyys tekstista, valaistus, mediatyyppi, yksilollinen kokemus
ynna muut muuttujat (Beier 2012, 11). Luettavuutta parannettaessa taytyy siis ottaa en-
sisijaisesti huomioon ymparist6, jossa kirjaintyyppi tulee toimimaan ja valita siihen paras

mahdollinen vaihtoehto, vaikka se ei muissa ymparistdissa suoriutuisi yhta hyvin. Pelin
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digitaaliseen kayttoliittymaan valittu kirjaintyyppi ei valttamatta sovi pelin markkinoinnin

painomateriaaliin.

Milloin teksti on luettavuudeltaan hyvaa? Beier esittaa, etta lukemisen ollessa mahdolli-
simman vaivatonta ja lukijan sisaistaessa luetun sisallon, teksti on helppolukuista; ei niin-
kaan silloin kuin lukeminen on nopeaa (Beier 2012, 12). Peleissa pelaajan lukunopeu-
della on kuitenkin valid muun muassa ajoitettujen ja quick-time eventien valinnoissa;
siina kuinka nopeasti pelaaja sisaistaa tekstin sisallon tehdakseen informoidun valinnan

aikarajan sisalla.

Kineettinen typografia eli liiketypografia (Hillner 2009, 36) tuo luettavuuteen uusia haas-
teita seka ilmaisumahdollisuuksia. Filosofi Edmund Hussler esittda kasitteet protension
ja retention, jotka kuvaavat ihmisen temporiaalisen etenemisen havaitsemista ja ymmar-
rystd. lhminen muodostaa mielikuvaa nykyhetkesta jatkuvassa jannitteessa, jossa pro-
tension on lukijan odotus tapahtuvasta ja retention on lukijan menneen uudelleenjarjes-
telya. Tekstin lukeminen on taten dynaaminen prosessi, jossa perakkaisten lauseiden
jarjestys muuttaa lukijan perspektiivia. (Hillner 2009, 129-130.) Visual noveleille yleinen
tekstuaalinen tehokeino on juokseva leipateksti, jossa teksti voi imitoida puhetta sanojen
tahdituksen kautta. Esimerkiksi eparéivan hahmon dialogissa yksittaisten sanojen va-
lissa saattaa olla pidempi ilmestymisvali, jolloin pelaajan lukiessa tekstia sanojen tempo-
riaalinen ero synnyttaa illuusion katkeilevasta puheesta (kuvio 16). Kineettisen typogra-
fian erikoisuus on juurikin ihmisen temporiaalisen hahmotuskyvyn hyédyntadminen (Hill-
ner 2009, 128-129). Mutta mita tapahtuu tekstin ymmartamiselle esimerkiksi pelissa, jos
kineettinen teksti katoaa ruudulta, kun narraation jalkimmainen lause on odotusten vas-
taisesti ristiridassa edeltavan kanssa? Pelaaja ei pysty silmilldan palaamaan edelliseen
lauseeseen uudelleenjarjestelldkseen tapahtumien kulkua toisin kuin staattisessa teks-

tissa.
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)

Kuvio 16. Kolme esimerkkia yleisista kineettisen tekstin temporaalisista tehokeinoista narraati-
ossa ja dialogissa. Tekstinjuoksutus kirjain kirjaimelta, nopeusvaihtelu lauseen
sisalla varsinkin valimerkkien kohdalla ja puhetavan imitointi. Linkki lahteissa.

Ihmisen lukuprosessissa vaikuttavat sakkadit eli nopeat silman liikkeet fiksaatiokohdasta
toiseen. Silma liikkuu sakkadeissa horisontaalisesti sanasta sanaan ja vertikaalisesti ri-
vien valilla, keskittyen ensin verkkokalvon keskella olevaan sanaan, kunnes pomppaa
verkkokalvon lahireunan sumeaan sanaan. Pitkat sanat luovat pitkid sakkadeita. (Beier
2012, 86—87.) Jos juokseva teksti tulee nakyville hitaammin kuin milla nopeudella lukijan
sakkadit etenevat, lukeminen ja ennakoiva sanojen tunnistus vaikeutuu. Taten pelaajat,
jotka ovat tottuneet lukemaan nopeasti, todennakaoisesti vaativat kayttoliittymaltd mah-
dollisuuden joko nopeuttaa juoksevaa tekstia tai poistaa juoksutuksen kokonaan. Tahan
mennessa olen tekstuaalisissa peleissa tormannyt kolmeen juoksevaan leipatekstityyp-
piin; Kirjain kirjaimelta, sana sanalta tai rivi riviltd ruudulle ilmestyvaan tekstiin. Henkil6-
kohtaisesti koen hyvin nopeasti (70+ kirjainta sekunnissa) ilmestyvan kirjain kirjaimelta

juoksutuksen olevan miellyttavin pitkdaikaisessa lukemisessa.

Beier esittaa, etta kirjaintyyppien lukunopeuksissa on eroja; tahan mennessa toteutetut
testit eivat vain ole olleet tarpeeksi tarkkoja erojen huomaamiseen (Beier 2012, 12). Pe-
leissa typografia on usein temaattista. Koristeellisia display-kirjaintyyppeja kaytetaan
jopa leipatekstissa, koska lahtdkohtana on pelin teemaan sopiva eika niinkaan pelaajalle

helppolukuinen fontti. Helppolukuisuus ei kuitenkaan sulje pois tematiikkaa. Kirjaintyypin
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ei tarvitse olla yksitoikkoinen ollakseen luettava: pitkissa teksteissa saattaa olla jopa suo-
tavaa, etta kirjaintyyppi on ns. dynaaminen, jotta lukijan mielenkiinto sailyy. Graafikko
Markus Itkosen mukaan dynaamisuus syntyy kirjainten suuresta viivakontrastista ja eloi-
sista, kasin kirjoittamisen muistumista kirjainten muodoissa (Itkonen 2015, 90-91). An-
tiilkvoissa eloisuus tulee 1ahinna paateviivallisuudesta, groteskeissa eloisuus nojaa Kir-
jainten vuorovaikutuksen synnyttamiin sanakuviin. ltkonen antaa dynaamisen groteskin

esimerkiksi humanistisen Calluna Sans -kirjaintyypin. (Itkonen 2015, 90-91.) (kuvio 17)

Calluna Sans
abceghjmps

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur.

Kuvio 17. Calluna Sans -kirjaintyypin regular-leikkaus omana taittona.

Kayttoliittymasuunnitteljan harkinnan varaan jaa arvioida kuinka pelindkymien usein kii-
reiset grafiikat vaikuttavat kirjaintyypin dynaamisuuden tarpeeseen; Sopiiko yksitoikkoi-
nen Kirjaintyyppi paremmin kayttoliittyman visuaaliseen hierarkiaan, vai pitaisiko sen olla
dynaaminen tukeakseen muuta peligrafiikkaa ja animaatiota? Lisaksi, koska pienikokoi-
sessa tekstissa ihmisen verkkokalvon keskikohta havaitsee ison maaran kirjaimia yhtai-
kaa, ihmisen silmalle on tallaisessa tekstissa raskasta lukea paljon sisaista vaihtelua si-
saltavaa kirjantyyppia. (Beier 2012, 87.) Koska dynaamisuus perustuu nimenomaan si-
saiseen vaihteluun, pelin pienen pistekoon tekstiseinia varten kannattaa ehka valita ta-

sapaksu Kirjaintyyppi temaattisen sijaan.

Pelin useamman rivin leipatekstissa patee painomedian typografian “tasavarisyyden” tai
“rytmin” ihanne luettavuuden optimoinnissa. Rivi-, sana- ja merkkivalien ollessa harmo-
niassa, positiivinen leipateksti nayttaa tasaisen harmaalta ilman mustia tai valkoisia kes-
kittymia. Leipateksti on harmonista, kun sen kirjainten sisalla ja ulkopuolella on yhta pal-
jon tyhjaa tilaa. (Beier 2017, 128—129; Cheng 2005, 218.) Aiemmin mainittu, digitaalisille
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naytoille sopiva levea kirjaintyyppi vaatii tdten enemman kirjainvalia kuin kapeat kirjain-
tyypit. Paksummat leikkaukset vaativat kapeat kirjainvalit. (Beier 2017, 128—129) Tiettyja
poikkeuksia on. Groteskien kanssa taytyy olla varovainen; niiden kirjainvali on usein pie-
nempi kuin niiden sisainen tyhja tila (Beier 2017, 131). My6s pienen pistekoon teksti

vaatii hiukan levedmman kirjainvalin (Cheng 2005, 218).

Tasavarisyys ja tekstin kirjainten tyhjien tilojen suhde karsii eritoten pelitypografiaan
usein lisatyssa stroke-efektissa. Varsinkin valkoinen viiva tumman kirjaimen ymparilla
luo optisen harhan, jossa viiva vaikuttaa kontrastissa valkoisemmalta kuin on ja ohentaa
kirjaimen viivanpaksuutta ihmissilmalle (Beier 2012, 153). Tasta voidaan paatella, etta
viiva my6s sy0 kirjaimen tunnistettavuudesta vastuussa olevia paatteita ja paksuusvaih-
telua. Drop shadow -efektissa taas kirjainten valinen tila kapenee ja vaaristyy, ohentaen
lisdksi epatasaisesti sanavaleja. Mitd vaihtoehtoja pelikayttdliittyman typografialle sitten
on tilanteissa, joissa taustagrafiikka on kiireinen ja vareiltdan vaihtuva? Totesimme Dra-
gon Age: Inquisitionia havainnoidessamme, etta tekstin alle oli lisatty lahes nakymaton
taustahohto tai -tummennus (ks.6.2.3). Tama ratkaisu hillitsee taustagrafiikan kontrastia
suhteessa tekstiin. Wolf Among Usissa taasen tekstitysten vari muuttui eri kohtauksien
varimaailman vaihtuessa (ks.6.2.3). Jos on pakotettu kayttdmaan stroke tai drop shadow
-efekteja voi pyrkid vahentamaan viivan ja kirjaimen valistd kontrastia ja valitsemaan

paksumman leikkauksen.

Nayttopaatteiden typografiassa avainasemassa on naytén pikselitiheys (ltkonen 2015,
118). Talla hetkella suurin pikselitiheys, 807 ppi, on Sonyn Xperia XZ Premium -alypu-
helimessa (Wikipedia 2019b), mika tarkoittaa, etta teknologia on saavuttanut ja ylittanyt
kirjainmuotoilija Gerard Ungerin 700 ppi:n rajan, jossa Ungerin arvion mukaan tekstin-
toisto on yhta hyva kuin painetussa mediassa (ltkonen 2015, 119). Esimerkiksi tietoko-
nealustoilla pikselitiheys on kuitenkin vield huomattavasti alhaisempi: standardi on nyky-
aan 90-100 ppi (ltkonen 2015, 118). Pelikayttoliittyman typografiassa pitaa siis tois-
taiseksi ottaa huomioon valitun pelialustan nayton pikselitiheys, ja valita varsinkin pienen

pistekoon tekstissd suurehkon x-korkeuden ja hyvan tunnistettavuuden kirjaintyyppi.

Negatiivisen ja positiivisen tekstin helppolukuisuuden vertailussa ei ole toistaiseksi
paasty yhteisymmarrykseen voittajasta. Toisin kuin painotekstissa, jossa muste voi levita
ja tukkia kirjainten sisaisia ja valisia tiloja (Itkonen 2007, 111), digitaalisessa ymparis-
toéssa negatiivinen teksti ei ole yhta riskialtista. Havainnoidessani opinnaytetydn aineis-

toa totesin, ettd suurin osa kayttoliittymista kayttaa negatiivista tekstia. Kova kontrasti

metropolia.fi WM etropolia



40

negatiivisessa tekstissa lisaa tunnistettavuutta (paras tulos tulee valkoisesta tekstista pi-
kimustalla taustalla), mutta huonontaa luettavuutta. (Yalanska 2016) Suuri viivakontrasti
tekee tekstista silmia rasittavaa luettavaa (ltkonen 2007, 111). Ymparoiva tumma tausta
myods sy0 vaaleaa tekstia. Kaytannon keino parantaa luettavuutta on laskea valkoisen
kirkkautta 5% ja valita kirjaintyypille tarpeeksi paksu kirjainleikkaus. (Yalanska 2016)
Tumma tausta tukee erityisesti graafista materiaalia kuten kuvia (Yalanska 2016), mika
on luultavasti syy siihen, ettd monet, varsinkin yksityiskohtaista grafiikkaa sisaltavat pelit

ovat tummanpuhuvia ja kayttavat negatiivista tekstia.

Typografia- ja kayttoliittymasuunnittelijan kannattaa jo alussa tehda yhteisty6ta kasikir-
joittajan kanssa, koska luettavuuteen vaikuttavat myds tekstin sisaltd seka sen kieliopil-
liset valinnat. Aktiivista 4anta kayttavat lauseet ovat nopeammin luettavia kuin passiivista
aanta kayttavat (Beier 2012, 14.) Lukuprosessi ja -nopeus muuttuu myos riippuen siita,
onko lukija suuntautunut lukemaan tekstia mielessaan jokin tietty tehtava tai suorittami-
nen. (Beier 2012, 18.) Tama vaikuttaa eritoten peleissa, jos pelaajalla on itseasetettu tai
tekijan maarittama tavoite tekstiin liittyen kuten avainsanojen Idytdminen. Lukeminen
muuttuu talléin helposti silmailyksi. Mita tulee kieliopillisiin valintoihin, kirjallisuudessa
kaytetaan rivinvaihto- ja valimerkkitekniikoita, joilla manipuloidaan ja rytmitetdan luke-
mista. Valimerkeista piste, kysymysmerkki, huutomerkki ja kaksoispiste luovat pitkan
tauon. Puolipiste, em-viiva ja sulkeet luovat keskipitkan tauon ja pilkku lyhyen tauon.
(Stanbrough 2004, 66-68.) Toisin kuin hyvinkin kokeellisessa painokirjallisuudessa,
tekstuaalisissa peleissa ei tavallisesti kayteta kokeilullista kielioppia lukunopeuden ma-
nipuloimiseen. Peleissa samantapaista affektiivista osallisuutta tekstissa luodaan aiem-

min mainitulla kineettisella typografialla.

Digitaalisten pelien kehitykseen kaytettava teknologia asettaa rajoitteita pelien typogra-
fiselle suunnittelulle. Osa pelinkehityksen pelimoottoreista on ns. talon sisaisia tydkaluja,
joiden teknisia yksityiskohtia ei jaeta julkisuuteen (Stead 2009), mutta esimerkiksi Unity
Technologiesin suosittu pelimoottori Unity 3D asettaa rajoituksia pelikayttoliittyman teks-
tin hallitsemiseen. Tekstistd saattaa tulla sumeaa eri alustoilla ja nayttokoilla, tekstiin li-
sattavien efektien valikoima on rajattu, tekstin asettelu ja -muotoilu on rajattua ja lokali-

sointi on vaikeaa. (Dupuis 2018)

Pelikayttoliittyman lokalisaatio tuo omat haastensa typografiaan. Kirjainmuotoilija Ter-

rance Weinzierl painottaa eri kielten kirjoitusjarjestelmien muoto- ja varsinkin kokoeroja
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72 ppi:n pikselitiheydessa. Latinalaiset, kreikkalaiset ja kyrilliset aakkoset ovat viela suh-
teellisen samankokoisia, mutta sellaisten kielten kuin heprean, arabian, korean ja thai-
kielen ulkoasut poikkeavat latinalaisista aakkosista niin paljon, etta lokalisointi pitaisi
suunnitella etukateen. Osaa, kuten arabiaa, kirjoitetaan myos oikealta vasemmalle.
(Weinzierl 2015)

Koska luvussa 8 kasittelemani visual novelit ovat edelleen paaasiassa japanilaisen peli-
teollisuuden genre, niiden pelikayttoliittymat on suunniteltu japanilaiselle kirjoitusjarjes-
telmalle. Japanilainen kirjoitusjarjestelma on ulkoasultaan hyvin samankaltainen kiinalai-
sen ja korealaisen jarjestelman kanssa, joten kaikkiin kolmeen voi varovaisesti soveltaa

taman luvun ehdotuksia.

Japanilaiseen kirjoitusjarjestelmaan kuuluu kolme kirjainmerkkijarjestelmaa: Kanjit, hira-
ganat ja katakanat. Perinteisesti painomediassa japanilainen teksti kirjoitetaan pysty-
suunnassa ja oikealta vasemmalle, mutta digitaalisilla alustoilla japania kirjoitetaan lati-
nalaisten aakkosten tapaan vaakasuunnassa ja vasemmalta oikealle. Kaytéssa ovat
Gothic ja Mincho -kirjaintyypit, joista Gothic vertautuu lansimaissa groteskeihin ja Mincho
antiikvoihin. Sanavaleja ei kaytetd. Japanilainen teksti on ulkoasultaan suorakulmaista
eika siina ole juuri korkeusvaihtelua. Taten esimerkiksi taitossa ja kayttéliittymissa sita
ympardiviin visuaalisiin elementteihin sopii yhtenadisyyden kannalta enemman suorakul-
maisuus kuin pyoreys. Jos pyoreat elementit ovat valttamattomyys, kompromissina lisa-

taan elementtien ja tekstin valista negatiivista tilaa; usein noin 1,5-2 kirjainmerkin verran.

Englannin kielessa suositeltu maksimirivinpituus on noin 60—75 merkkia ja suomen kie-
lessa ihanteellisena pidetaan noin 55-60 merkkia, mutta japanissa se on niinkin pieni
kuin 15-35 merkkia. (Ambrose & Harris 2008, 106; Itkonen 2007, 84; Nagase 2016) Ja-
panilaisten ja lansimaalaisten visual noveleiden keskindisessa lokalisoinnissa pitaa li-
saksi ottaa huomioon kirjainkoko ja rivivali. Koska japanilaiset kirjainmerkit ovat suora-
kulmaisia ja versaalikorkuisia, teksti vaikuttaa isommalta kuin se olisi latinalaisten aak-
kosten vastaavissa arvoissa. Jos lokalisaation tekstissa halutaan sailyttda sama tilan-
kaytto ja luettavuus, vaaditaan siten tekstin kirjainkoon pienennysta ja rivivalin suuren-
nusta. Suunnittelija Eiko Nagase (Nagase 2016) suosittelee ensisijaisesti kirjainkoon pie-
nennysta 15 prosentilla ja toisijaisesti rivivalin suurennusta 10 prosentilla. Lyhyemmissa
teksteissa, eli monien pelien tapauksissa, ei ole valttamatta tarpeen muokata molempia
arvoja. Japanilaisia visual noveleja lansimaihin lokalisoitaessa ei pida kayttaa pelisovel-

lusten alkuperaisia Gothic tai Mincho -kirjaintyyppeja vaikka niiden kirjoitusmerkistosta
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usein latinalaiset aakkoset 16ytyvatkin. Sanavalien ja kerning-pdytien olemattomuus te-

kee naiden kirjainperheiden latinalaisten aakkosten leipatekstista vaikealukuista.

Kanjien ansiosta japanilainen teksti on lyhyempaa kuin monissa latinalaisia aakkosia
kayttavissa kielissa. Taten lokalisoitavien kayttoliittymien tekstilaatikot pitaisi suunnitella
skaalautuviksi ja varata niille ylimaaraista tilaa, jos halutaan sailyttaa miellyttava asettelu.
Muuten joudutaan turvautumaan esimerkiksi liian pieneen pistekokoon, kapeisiin kirjain-
tyyppeihin tai muokkaamaan itse tekstin sisaltéa, pahimmassa tapauksessa jopa lyhen-
tamaan pelihahmojen nimia (kuvio 18). Koska eri kielten tekstipituudet voivat heitella ra-
justikin (Wordminds 2017), kayttoliittymasuunnittelija hyotyy yhteistyosta lokalisaation
kaantgjan kanssa. Mikali tdma ei ole mahdollista, suunnittelija voi kayttaa kielikohtaisia
arvioita siita, tarvitaanko valikkoihin tai tekstilaatikoille lokalisaatiossa lisétilaa vai voitai-

siinko niita pienentaa vapauttamaan tilaa pelin muulle grafiikalle.
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CAYA ThESL

A{ﬁ@{mﬁéﬁ 'vag '

Kuvio 18. Capcomin Okami-pelin (2006) “Ushiwaka” nimisen sivuhahmon nimi muutettiin englan-
ninkielisessa lokalisaatiossa nimeen “Waka”. Huomaa my®s varivaihdos, furiganat kan-
jien ylapuolella ja tekstin asettelun valjyys puhekuplan muotoon tehdyssa tekstilaati-
kossa.
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8 Visual novel

Luvussa 6 kasittelimme lansimaisia interaktiivisen narratiivin peleja. Japanissa on kui-
tenkin ollut jo 1980-luvulta I1ahtien videopeligenre, jonka koko viehatys perustuu pelaajan
interaktioon tekstipainotteisen narratiivin kanssa. Genren peleja on kutsuttu visual nove-
leiksi (E a7 IL/ RN)L).

8.1 Visual novelien konventioita

Tassa luvussa esitellyt pelit eroteltaisiin ja luokiteltaisiin Japanissa joko visual noveleihin
(NVL// R)L) tai seikkailupeli (ADV/AVG/7 KA 2 F v —4— L) -ylagenren peleihin
(Wikipedia 2019c). Koska lansimaissa tallaista erottelua ei kuitenkaan tehda, ja lansi-
maisessa Visual Novel Database -tietokannassa samaa pelia saatetaan merkita seka
NVL- ettd ADV-tunnisteilla, kutsun peleja opinnaytetyéssani yleisesti visual noveleiksi
(Visual Novel Database 2019).

Pelisuunnittelija Kotaro Uchikoshi maarittaa visual novelit videopeleiksi, jotka erikoistu-
vat valitsemiseen. Genrelle on kehittynyt vuosien saatossa visuaalisia ja mekaanisia
konventiota, mutta sen alle kuuluvat myds mm. sokeille pelaajille suunnatut Real Sound:
Kaze no Regret -audioseikkailupelin (1997) kaltaiset pelit, joissa ei ole ollenkaan grafiik-
kaa ja jotka perustuvat puhtaasti pelkkaan audioon. (Uchikoshi 2013) Visual noveleista
ja sen alagenreista on tehty vahan akateemista tutkimusta Japanissa, joten opinnayte-
tydn [&hteisiin valikoitui siksi 1ahinnd lansimaalaisten korkeakouluopiskelijoiden ja har-

rastajien tutkimusta genren ymparilta.

Pelijournalisti Brian Crimmins esittaa, ettd vuonna 1983 ilmestynyt The Portopia Serial
Murder Case -murhamysteeripeli olisi ollut visual novel -genren ensimmainen merkki-
paalu. Pelin ensimmaisen persoonan kaksiulotteinen, staattinen pelindkyma periytyi
myo&hempiin japanilaisiin peleihin ja pelista otettiin pelimekaanisia vaikutteita mm. mys-
teeri- ja pulmapeleihin. Tokimeki Memorial (1994) taas oli todennakdisesti ensimmainen
tietokonepeli, jonka pelimekaniikka perustui “hahmo taustalla” pelindkymalle. (Crimmins
2016.) (kuvio 19)
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Investigate
Thing
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Hit
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Phone
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Yasu:The body's been turned
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Kuvio 19. The Portopia Serial Murder Case -murhamysteeripeli (1983) ja Tokimeki Memorial -
visual novel (1994) . Tokimeki Memorial oli ensimmainen seurustelupeleissa nykyaan
tuttua pelinakymaa kayttanyt peli.
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8.2 Tapaus Lamento: Beyond the Void ja DRAMAtical Murder

Lamento: Beyond the Void on Nitro+CHIRALin (Nitroplus pelistudion alatuotantolinja)
ADV-peli (Visual Novel Database 2019; Nitro+CHIiRAL 2019), joka ilmestyi vuonna 2006
ja jossa vaittaisin olevan hyvin paljon klassisten visual novelien ja japanilaisen sarjaku-
vakerronnan ominaisuuksia. Pelia ei ole lokalisoitu I&nsimaihin ja sen kohderyhmana
ovat nuoret naiset. Sen kesto on noin 30-50 tuntia riippuen kuinka monen NPC:n narra-
tiivin pelaaja pelaa lapi. (Visual Novel Database 2019.) Se kuuluu kevyeeseen vaihtoeh-
toisnarratiivin interaktioon ja siina on puurakenteen narratiivi. Peli maarittelee pelaajava-
lintojen pisteytyksen kautta minka NPC:n tarinareitille pelaaja ajautuu alun "yleisen reitin”
jalkeen (B’s LOG 2008, 88). Lamenton immersiokokemus on mielenkiintoinen, ja koen
siihen liittyvien osallisuuksien valilla katoavan riippuen siita, kuinka pelaaja kokee ei-die-

geettisen kayttoliittyman ja peligrafiikan kerrokset.

Lamento: Beyond the Voidin alkuperainen pelialusta oli PC-tietokone ja sen pelikaytto-
littyma suunniteltiin 4:3 kuvasuhteen naytoille. Tama tarkoitti, etta pelikayttoliittyma on
nelidn muotoinen, mika itsessaan on staattisempi muoto kuin useiden nykynayttdjen ho-

risontaalinen 16:9 kuvasuhde. Pelikayttdliittyman elementtien asettelussa on paljon ver-

tikaalisia ruutuja ja kamera liikkuu usein horisontaalisesti pitkin taustakuvia. (kuvio 20)

@ L 2 M

Eﬂ

Kuvio 20. Lamento: Beyond the Void -visual novelin (2006) yleisimmat asettelut.

Lamentossa nakyy valilld NVL-pelehin liitetty pelindkyma, jossa on koko ruudun peittava
lapikuultava tekstilaatikko taustakuvan paalld. Nakymaa kutsutaankin visual novelien

kehittdmiseen tarkoitetussa Ren’Py-pelimoottorissa NVL-modeksi. (Rothamel 2019)
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Tassa tekstilaatikossa on parhaimmillaan 13 tekstirivia ja rivinvaihtoja tahdittamassa
tekstiseinaa. Silti suurimman osan peliajasta pelindkyman tekstilaatikot ovat ns. leijuvia,
osanaytollisia tai (useita) erillisia laatikoita, jotka toimivat valilla jopa
sarjakuvakuplamaisesti. (kuvio 22) Nama tekstilaatikot liitetddn ADV-peleihin ja niita
sisaltaviin peleihin laitetaan myos ADV-tunniste (Visual Novel Database, 2019). Pienissa
laatikoissa on maksimissaan nelja tekstirivia ja rivinpituus vaihtelee laatikosta riippuen

5-13 sanan valilla. Autoplayssa nopein tekstinjuoksu on noin 30 kirjainta sekunnissa.

Lamenton narraatio on yksikdon kolmannen persoonan imperfektissd, mika mahdollistaa
hahmonakdkulman vaihdon kesken pelin. Pelindkyman ei naista syista tarvitse pyrkia
ensimmaisen persoonan ndkokulmaan kayttéliittymassa. Hahmografiikoiden kaytdssa
nakyy hyvin paljon japanilaisen sarjakuvakerronnan piirteita: pelaajan katsetta ohjataan
hahmon kasvojen ja katseensuunnan, ruutuviivojen, varikontrastin, negatiivisen tilan
seka vasemmalta oikealle, ylhaalta alas periaatteen mukaan. (kuvio 21) Lamenton
proosamainen narraatio ei mahdollista puhujan nimen nayttamista kayttoliittymassa ja
puhuja tuodaan esille korkeatasoisen aaninayttelyn ja pienten kasvoanimaatioiden

kautta.

Pelaajan interaktio muodostuu valinnoista, jotka eivat ole dialogivaihtoehtoja tai
narraatioon sopien Kirjoitettuja, ja esitetddn aina kahden valinnan parina keskella
pelindkymaa. Valintoja on pelin aikana yhteensa 20—-24 riippuen valitusta narratiivista ja
ensimmainen valinta tulee noin tunnin peliajan jalkeen. Peli tai kayttoliittyma ei tarjoa
pelaajalle informaatiota valintojen tarkeydesta tai seurauksista, joten varsinkin alussa

valintoja tekee ilman minkaanlaista kontekstia mahdollisista seurauksista.

Lamentossa huomionarvoinen siitymaimmersion rikkoutuminen tuli joidenkin
taustagrafiikoiden perspektiivin ja syvyysvaikutelman puutteen myoéta. Muun muassa
oksistoa kuvaava taustakuva teki tietoiseksi pelindkyman kerroksista, ja veti pois
kohtauksesta, toisin kuin taustakuvissa, joissa horisonttiviiva oli pelaajahahmon silman
tasolla. Naissa kuvissa tuli helpompi spatiaalinen osallisuus, minka aikana narraation
kuvailukin oli helpommin kuviteltavissa ja keskittyminen ei harhaillut. Proosanarraatio tai

hyyvin ei-diegeettisesti kayttaytyva kayttoliittyma ei taten hairinnyt jos oli tilantuntua.
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Kuvio 21. Japanilaisen kuvakerronnan katseenkuljetusta. Sarjakuvapiirtdja Hiroshi Kannon
esimerkkiaukeamat katseenkuljetuksesta omana muokkauksena (Kanno 2004, 86-87).
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Kuvio 22. Lamento: Beyond the Void -visual novelin (2006) pelindkymia.
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DRAMAtical Murder (2012) on saman pelistudion saman genren myéhempi tietokonepeli
(Nitro+chiral 2019), joka tuli PlayStation Vitalle vuonna 2014 ja on jo selkeasti nykyaikai-
sempi pelikayttéliittymasuunnittelultaan. Se on Lamentoa hiukan lyhyempi ja nopeatah-
tisempi, mutta noudattaa samaa interaktiivisen narratiivin rakennetta ja pisteytyksen
kautta edistymistd. Siind on ensimmaisen persoonan preesens narraatio ja muutenkin

nopealukuinen, aktiivinen aani.

Pelissa on valitusta narratiivista riippuen noin 20-40 valintaa ja ensimmainen valinta tu-
lee puolentoista tunnin peliajan jalkeen. Puhujan nimen sijasta pienoismuotokuva teksti-
laatikon vieressa ilmaisee puhujan henkildllisyyden ja daaninayttely tukee puhujan henki-
I6llisyyden erottamista. (kuvio 23) Vaikka pelindkyma imitoi ensimmaisen persoonan na-
kokenttda, DRAMAtical Murderin pelaajahahmo ei pyri narratiiviseksi "self insert” hah-
moksi, jossa pelaajan on tarkoitus asettua mauttoman ja hajuttoman pelaajahahmon pai-

kalle, vaan on hyvin paljon nakyvilla oleva oma paahenkilonsa.

Verrattuna Lamenton liikkuviin ruutuihin ja laatikoihin, DRAMAtical Murderin kayttoliitty-
man ja sen muun peligrafiikan vaihtelu tulee I1ahinna suuresta maarasta kohtauskuvituk-
sia: se muistuttaa paikoittain enemman sarjakuvaa tai animaatiota. Sen pelikayttoliitty-
massa on dynaamiset vinot viivat ja linjat, ja sen tekstilaatikko pysyy pelindkyman ala-
osassa ja vie noin kolmasosan ruudusta. Tarkeat asiat on keskitetty: tekstirivin alku ja
hahmojen kasvot ovat linjassa viivojen kanssa, ja puhujahahmon pienoismuotokuva on
nostettu ylemmas niin etta teksti, etuhahmo ja puhuja muodostavat silmalle helpon kol-
mion, jossa kasvojen pienoisanimaatiot jopa rekisterdityvat pelaajalle lukemisen ohessa.
Taustagrafiikassa keskihorisontti ja yksi- ja kaksipisteperspektiivi antavat illuusion peli-
maailman tilassa olemisesta ja NPC:std seisomassa vastapaatd pelaajaa. Pelinaky-
massa ei ole muita aktiivisia pelikdyttdelementteja kuin autoplay, jossa sen paalla olemi-
nen nakyy puhujahahmon takana. Negatiivisen tekstin luettavuuden tukena on temaatti-
sen tekstilaatikon osittain tummempi tausta. DRAMAtical Murderissa hahmografiikoiden
leveat ja ilmeikk&at asennot paasevat paremmin oikeuksiinsa, koska niitad ei ole rajattu
Lamenton tapaan vertikaalisen suorakulmion sisaan: levitettyjen kasivarsien muodosta-

mat linjat ohjaavat myds pelaajan silmaa pitkin pelindkyman elementteja.
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/’/, Master! I'm so glad! Were you taken away somewhere!?

“You're quite a noisy fellow. How about you replace that
habit of bantering with singing instead?”

Kuvio 23. DRAMAtical Murder -visual novelin (2012) pelinakymia epavirallisella englannin kielen
kdannoksella. DRAMAtical Murderista tehtiin muokattu versio Playstation Vitalle
vuonna 2015. (Nitro+chiral, 2019)
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8.3 Tapaus: Pyre

Pyre on lansimainen visual novel -hybridi, joka on itsendisen pelistudio Supergiant Ga-
mesin vuonna 2017 julkaisema roolipeli. (kuvio 24) Se on hyva esimerkki lansimaissa
viime vuosina lisdantyneesta visual novel -tietoisuudesta pelaajien ja pelinkehittajien
keskuudessa, ja siitd suosiosta, jota visual novel -genren vahvuuksilla voidaan saavut-
taa. Pyrea on kuvattu "visual novelmaiseksi, seuruepohjaiseksi kolme-vastaan-kolme ko-
ripallosimulaattoriksi”. Kaytanndssa siina on kaksi pelimekaniikkaa, joista tarina kulkee
kaksiulotteisessa interaktiiviselle narratiiville sopivassa pelindkymassa ja toimintapuoli

on kolmiulotteinen minipeli, joka muistuttaa koripallopeleja.
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Your days in the Downside brought slow, lonesome agony. Now, as you lie yielding to the
elements, something rumbles into view. Three shapes emerge, each clad in strange attire.

| LOOKS LIKE HE'S BREATHING

The masked wanderers presume you are male.
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e
UNMASKED MAN

sentence is no one's business but your own.

WNEY p&> - Remain silent

Kuvio 24. Pyre-roolipelin (2017) teksti- ja valintalaatikkonakymia. (Supergiant Games, 2019)
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9 Yhteenveto

Vuorovaikutteiset tarinat ovat seka itsessaan etta peleissa ddrimmaisen mielenkiintoinen
iimi6. Tama opinnaytetyo on viitekehyksensa takia pintaraapaisu aiheeseen. Interaktiivi-
nen narratiivi voi olla fiktiivista tai faktuaalista, sen vuorovaikuttavana toimijana voi olla
yksilo tai yhteisd, sen julkaisualusta voi olla paino- tai digitaalinen media, sen tekijan ja
toimijan interaktion maara ja syvyys vaihtelevat rajusti. Opinnaytetydn alussa pohdin pe-
lin maaritelmaa ja toivon ettd olen vakuuttanut lukijan interaktiivisen narratiivin paikasta

nykypaivan pelien joukossa.

Opinnaytetydprosessi oli antoisa ja raskas. Ensimmaisessa luvussa maarittelin tutkiel-
man lahtdkohdat seka tutkimusmetodit ja luvuissa 2—-5 avasin interaktiivisen narratiivin
teoriaosuutta, jossa kartoitin kasitteita kirjallisuustieteen, pelisuunnittelun seka kaytan-
non esimerkkien kautta, minka lisaksi kavin lapi interaktiivisen narratiivin osapuolet, in-
teraktion eri tasot, immersion ulottuvuudet ja viitekehykselle oleellista narratiivin teoriaa.
Luvussa 6 kavin lapi lansimaisia interaktiivisen narratiivin tyyppiesimerkkeja, joissa esit-
telin CYOA-rakenteen ja erilaisia kayttoliittymaratkaisuja. Seitsemannessa luvussa pala-
sin teoriaan: talla kertaa visuaaliselta ja enemman oman koulutusohjelmani kautta. Kah-
deksannessa luvussa esittelin visual novel -genren yhtena vahvana interaktiivisen nar-

ratiivin edustajana ja havainnoin sen erityispiirteita.

Tutkielman paamaarana oli tdydentaa visuaalista osaamistani tarkastelemalla miten nar-
ratiivi ja pelaaja vaikuttavat peleissa. Erityisesti immersion ja erilaisten kayttoliittymien
tutkiminen laajensi ymmarrystani tekstin ja grafiikan suhteesta interaktiivisessa medi-
assa. Tutkielman pohjalta pystyn tulevaisuudessa paattelemaan paremmin mita rajoja ja
tukemismahdollisuuksia graafisella suunnittelulla on narratiiviselle pelisuunnittelulle. Tut-
kielma on antanut minulle evaitd esimerkiksi peliteollisuuden monialaisessa tyoryh-
massa tydskentelyyn, oli vastassa sitten pelisuunnittelija, kasikirjoittaja, kdantaja, kayt-
toliittymasuunnittelija tai artisti. Taten se tayttda ensisijaisen tavoitteensa. Kiitan ja ku-

marran, ja toivon etta lukija tutustuu jatkossa aiheeseen uudestaan.
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