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You do the same, taking in the tunnel’s earthv appearance that hasn't changed much since the
past few hours.

® [t's disappointing, vet vou're still excited to be here.

It's a relief, considering the horror stories you've heard about the Pit.

"You sure we’re going in the right direction?”
"I'm sorry, I didn’t realize you were an expert in the Pit’s tunnel systems. Go ahead, lead us to the
treasure then, oh great pathfinder!” Ria snaps and glares at Levi. Yet, despite her clear annoyance, she

doesn’t give the crudely drawn map to him.

Levi snorta and waves his hand dismisaiwvely. “"Alright, alright. I was just asking a guestion,” he 3ays
before glancing around.

You do the same, taking in the tunnel’s earthy appearance that hasn't changed mach since the past few
hours.

You have always wondered if the demon guarding this place is real. Because, seriously, how amezing would
it be to confront it and live to tell the tale?

Yet, if you can't find the Pit's supposed treasure, you'd have to figure out some other way to 3olve
your financial problems. Maybe there's another possibly cursed treasure close by?

"Though, if I may point out, we've been walking in circles for the past hour,” Levi says, dragging you back
Lo the present.

Ria's eyes narrow and she focuses twice as hard on the mep. You and Levi walt as the tension grows. In the
end, it gets broken by a defeated sigh. The map changes owners, but Levi barely pays attention to it.

"Maybe we should take a break?” Levi asks. "I, for one, feel a bit hungry.”
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Opinndytetydssa paneuduttiin siihen, mista Interactive Fiction eli tekstipohjaiset pelit, joiden narratiiviin
pelaaja voi vaikuttaa, ovat saaneet alkunsa sekd, mitad niiden tekemiseen vaaditaan. Tyon tarkoituksena oli
tuoda Interactive Fiction uusien ihmisten tietoon seka avata tarkemmin peleille ominaista interaktiivisuutta
ja sen yhdistamista mielekkaasti tarinalliseen narratiivisuuteen. Kdaytannon osiossa katsottiin myos eri pro-
jektinhallintamenetelmien vaikutusta projektin tekemiseen.

Teoriaosiossa kaytiin lapi historian lisdksi erityisesti interaktiivisuuden ja narratiivisuuden tasapainoa. Sita
mietittiin pelaajan kontrollin maaran, haarautuvien polkujen ja pelin muuttumisen pelaajan valintojen
kautta. Lisdksi kdytannon osion takia katsottiin valintapohjaisen eli haarautuvaan narratiiviin perustuvaa
Interactive Fiction -pelin luomista ja eri projektinhallintamenetelmia.

Kaytannon tutkimuksena oli Interactive Fiction -pelin luominen. Ensimmaisena kaytiin lapi suunnittelu,
jossa peli rakentui tapahtumapaikan ja pelihahmojen pohjalta. Viimeisena mietittiin tilastot ja pelin loppu-
vaihtoehdot. Varsinainen tydskentelyvaihe jakaantui kolmeen eri osaan kaytyjen projektinhallintamenetel-
mien mukaan. Scrum tuli ensin, mutta se epdonnistui liilan nopean tyodskentelytahdin vuoksi. Sama kavi
puolivilissa aloitetulle vesiputousmallille, koska sita ei osattu sopeuttaa projektin interaktiiviseen puoleen.
Viimeisena kaytetty kanban puolestaan onnistui, silla se antoi tarpeeksi vapautta ja visuaalisen avun.

Projektinhallintamenetelmien arvioimisen jalkeen kanbania kaytettiin luomaan uusi kuvitteellinen suunni-
telma alkuperaisesta projektista. Siind myos yhdistettiin interaktiivisuus ja narratiivisuus aivan alusta alkaen
sen sijaan, etta niitd mietittaisiin eri tydvaiheissa.

Tyoprojektin loppuarvioinnissa huomattiin, etta interaktiivisuuden ja narratiivisuuden yhdistiminen mie-
lekkaasti on hankalaa. Se kuitenkin onnistuu niiden ristiriidasta huolimatta, jos varaa paljon aikaa suunnit-
teluun ja miettii niitd yhtena kokonaisuutena kahden erillisen sijaan. Oikean projektinhallintamenetelman
I6ytaminen ennalta on my0ds tarkeda, koska vaara menetelma pahimmassa tapauksessa pysdyttaa tyosken-
telyn.
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This Bachelor’s thesis took a closer look at where Interactive Fiction games originate and what they actually
are, aside from being simple text-based adventures. The original focus of this work was to make more peo-
ple knowledgeable about Interactive Fiction, but it also provided more use. It showed how a typical game’s
interactivity can be combined meaningfully with a narrative-focused story, and how important it is to have
the correct project management tools.

Aside from telling about Interactive Fiction’s history, the theory part especially focused on the balance of
interactivity versus narrative. It could roughly be separated into three different areas which were the
player’s control over the narrative, the amount of branching paths, and how the game adapted to the
player’s choices. Because of the practical research, this thesis also looked deeper into the making of Choice-
based Interactive Fiction games, that specialize in branching narratives, and different ways of managing a
project.

The practical research consisted of creating a Choice-based Interactive Fiction game. Its planning phase
started from designing the setting and non-player characters, before ending with creating the statistics and
different ending paths. The actual production phase was split into three different parts based on the project
managements tools that had been used. It started with scrum that failed due to its too fast of a pace.
Waterfall came midway but didn’t work either because it couldn’t properly be integrated with the project’s
interactive parts. Kanban, that was used last, proved to be successful due to giving enough freedom and
providing visual aid.

After evaluating the project management tools, Kanban was used to create a new management plan based
on the original project. The plan also provided a solution for the imbalance of interactivity and narrative,
focusing on designing them together instead of one at a time.

The final evaluation of the project showed how hard it is to combine interactivity and narrative in a bal-
anced way. However, it can be done if they’re considered as one big entity instead of separate ones. Also,
providing enough time for the planning and designing phases is the key to success, since Interactive Fiction
games require considerable amount of pre-production. Lastly, finding the right project management tool is
essential as a wrong approach can halt the project entirely.



Alkusanat

Kiitos Nick Montfortille, joka kirjoitti Twisty Little Passages: An Approach to Interactive Fiction

(2005). Se oli ensimmadinen historia- ja teoriapainotteinen kirja, jonka luin yhdeltd istumalta.
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Symboliluettelo

D&D

NPC-hahmo

Seikkailupohjainen IF-peli

Skripti

Valintapohjainen IF-peli

Dungeons & Dragons eli poytaroolipeli, jossa pelaajat luovat
omat hahmonsa pelinjohtajan hallitsemaan fiktiiviseen pelimaa-

ilmaan.

Interactive Fiction eli peligenre, jossa pelaaja ja peli kommunikoi-

vat padasiassa tekstin kautta.

Ei-pelattava hahmo.

Parser-based IF. Interactive Fiction -peli, joka keskittyy pelaajan

haastamiseen ja arvoitusten ratkaisemiseen.

Yksinkertainen ohjelmointikieli, jota voidaan kayttaa esimerkiksi

tekstipohjaisten pelien tekemiseen.

Choice-based IF. Interactive Fiction -peli, joka keskittyy haarau-

tuvien narratiivien ja monien loppujen tutkimiseen.



1 Johdanto

Monet nykyajan rooli- ja narratiivipelit omaavat juurensa Will Crowtherin vuonna 1975 tehdylle
Adventurelle (Montfort 2005). Se yhdisti romaaninkaltaisen narratiivisuuden ja peleille ominaisen
interaktiivisuuden ennenndkemattomalla tavalla, luoden Interactive Fictionin. Huolimatta siit3,

ettad genren kaupallinen kulta-aika oli lyhyt, se ei kuitenkaan kadonnut kokonaan.

Oma kiinnostukseni Interactive Fictioniin alkoi, kun [6ysin nuorempana internetista vahvasti tari-
napohjaisia peleja, joiden lopputulokseen pystyin vaikuttamaan. Olin haltioissani niistd ndennai-

sen loputtomista mahdollisuuksista, joita minulle annettiin.

Joten kun tilaisuus tuli, tartuin heti mahdollisuuteen tehda opinnaytetyoni tasta asiasta. Historian
ja yleisen suunnittelun lisdksi keskityin erityisesti siihen, miten interaktiivisuus ja narratiivisuus
toimivat yhdessa. Sain tdhan paljon omakohtaista kokemusta, kun tein tyoharjoittelussani Inter-

active Fiction -pelin.

Tyoharjoittelun aikana nousivat esiin interaktiivisuuden ja narratiivisuuden tasapainottelun poh-
jalta myos erilaiset projektinhallintamenetelmat. Taman vuoksi paatin ottaa myos ne lahempaan
tarkasteluun. Menetelm3, joka sopi narratiivin kirjoittamiseen, ei nimittdin ollut hyva pelimeka-
niikkojen rakentamiseen ja toisinpdin. Puhumattakaan siita, miten peliprojektia on mahdotonta

tehda hyvin, jos sen hallintamenetelma ei ole itselle mielekas.



2 Johdatus Interactive Fictioniin

Ennen syventymista Interactive Fictionin historiaan tai sen kaltaisten pelien suunnitteluun kerron
lyhyesti sen paapiirteet. The Interactive Fiction Technology Foundation FAQ:n (2019) mukaan In-
teractive Fiction on peligenre, jossa pelaaja ja peli kommunikoivat pddasiassa tekstin kautta.
Koska genresadntoja ei ole maaritelty, Interactive Fiction -pelien kirjo on laaja. Yleensa ne kuiten-

kin pystytaan jakamaan kahteen luokkaan, joita asken mainittu FAQ kuvailee seuraavin tavoin:

Seikkailupohjaiset tekstipelit (“parser-based IF”) ovat vanhimpia Interactive Fictionin muotoja.
Tasta hyvana esimerkkina on IF-pelien merkkipaalu Zork, josta mainitsen myéhemmin lisaa. Seik-
kailupohjaisten IF-pelien erityispiirre on, ettd pelaaja yleensa ratkaisee tehtavia kirjoittamalla kas-
kyja simuloituun pelimaailmaan. Peli tulkitsee nama kaskyt (esimerkiksi “Ota omena maasta”) ja
laittaa padhenkilon tekemaan ne, liikuttaen tarinaa siten eteenpdin. (The Interactive Fiction Tech-

nology Foundation FAQ 2019.)

Valintapohjaisissa tekstipeleissa (“choice-based IF”) pelaajat puolestaan valitsevat ennalta maa-
ritetyistd vaihtoehdoista, milld tavalla tarina tulee jatkumaan. Siind missa seikkailupohjaiset IF-
pelit ovat enemman pelaajan haastamiseen ja arvoitusten ratkaisemiseen, valintapohjaiset kes-
kittyvat haarautuvien narratiivien ja monien loppujen tutkimiseen. (The Interactive Fiction Tech-

nology Foundation FAQ 2019.)



3 Interactive Fictionin historia

Kokosin alku- ja kulta-ajan historian Montfortin kirjasta Twisty Little Passages: An Approach to
Interactive Fiction (2005), josta pystyy |6ytdmaan vield enemman tietoa. Puhun kahdessa ensim-
maisessa historiaosiossa siis Iahinna seikkailupohjaisista IF-peleista kyseisen kirjan pohjalta, silla
Interactive Fiction alkoi virallisesti niista. Keskityn myos Yhdysvaltojen sisalla tapahtuneeseen ke-

hitykseen, silld se antaa kattavan kuvan IF-peleista lansimaissa Montfortin (2005) mukaan.

3.1 Edeltdjat ja Adventure

Montfort (2005) kertoo kirjansa kolmannessa luvussa tarkemmin asioista, jotka vaikuttivat Inter-
active Fictionin syntyyn. Ennen Adventurea, joka on hyvaksytty IF:n varsinaiseksi alkupisteeksi, oli
ollut myds muita sen kaltaisia teksteja, joissa yhdistettiin interaktiivisuutta ja narratiivisuutta.

Montfort (2005) kayttaa niistd nimitysta ”literary machines” eli kirjallisuutta luovat menetelmat.

Esimerkiksi The Book of Changes ("I Ching” kiinaksi) oli yksi varhaisimpia téllaisia, kuten myos
Ramon Llullin Ars Generalis Ultima vuonna 1274. Vaikka ne eroavatkin jyrkasti siita, mita nykypai-
vana Interactive Fiction tuo mieleen, toimivat ne samalla periaatteella: lukija pystyi itse vaikutta-

maan siihen, minkalaisen tekstin han tulee lukemaan. (Montfort 2005.)

Valitse oma seikkailusi (“Choose Your Own Adventure”) -tyyliset tarinat olivat my&s suuri inspi-
raatio Interactive Fictionin luonnille. Ranskalainen Queneau ja argentiinalainen Cortazar olivat
suurimmat tienndyttdjat Choose Your Own Adventure -pelikirjojen synnylle vuonna 1979. (Mont-

fort 2005.)

Yllamainittujen lisdksi Dungeons & Dragons (D&D) antoi my6s pohjan IF-peleille. Sen ensimmai-
nen versio julkaistiin 1974 ja virallinen kampanja 1980. Lyhyesti selitettyna D&D:ssa pelaajat luo-

vat omat hahmonsa fiktiiviseen pelimaailmaan, jota pelinjohtaja hallitsee. (Montfort 2005.)

Tekniseltd puolelta Interactive Fictionin edeltdjia olivat Weizebaumin luoma ELIZA-systeemi
(1964-1966) ja Winogradin SHRDLU (1968-1970). ELIZA pystyi kdymaan erilaisten skriptien
kautta keskusteluja, etsien niista vastaavia avainsanoja, joita pelaajan kirjoittamasta tekstista oh-
jelmaan I6ytyi. SHRDLU puolestaan pystyi ymmartamaan melkein mitka tahansa pelaajan syotta-

mat sanat, kunhan ne koskivat sen sisdistamaa yksinkertaista pelimaailmaa. (Montfort 2005.)



Huolimatta SHRDLU:n vakuuttavasta tavasta ymmartaa pelaajaa se ei kuitenkaan antanut haas-
tetta tai kunnollista narratiivista elamystd Montfortin (2005) mukaan. Taman vuoksi Will
Crowtherin luoma Adventure (1975) koetaan ensimmaisena varsinaisena Interactive Fiction -pe-
lind (Montfort 2005). Pelin aloitusruudussa kerrotaan tapahtumapaikasta ja annetaan ohjeita pe-

laamiseen (kuva 1).

.RUN ADV11

WELCOME TO ADVENTURE!! WOULD YOU LIKE INSTRUCTIONS?

YES

SOMEWHERE NEARBY IS COLOSSAL CAVE, WHERE OTHERS HAVE FOUND
FORTUNES IN TREASURE AND GOLD, THOUGH IT IS RUMORED

THAT SOME WHO ENTER ARE NEVER SEEN AGAIN. MAGIC IS SAID

TO WORK IN THE CAVE. I WILL BE YOUR EYES AND HANDS. DIRECT
ME WITH COMMANDS OF 1 OR 2 WORDS.

(ERRORS, SUGGESTIONS, COMPLAINTS TO CROWTHER)

(IF STUCK TYPE HELP FOR SOME HINTS)

YOU ARE STANDING AT THE END OF A ROAD BEFORE A SMALL BRICK
BUILDING . AROUND YOU IS A FOREST. A SMALL
STREAM FLOWS OUT OF THE BUILDING AND DOWN A GULLY.

Kuva 1. Adventure-pelin (Crowther) aloitus.

3.2 Kaupallinen kulta-aika: 1980-luku

Kirjansa neljannessa luvussa Montfort (2005) kertoo, kuinka Adventuren suosio sai pelaajat in-
nostumaan niin sen pelaamisesta kuin myos inspiroi heita kirjoittamaan omia Interactive Fiction

-pelejaan.

Vuonna 1977, Anderson, Blank, Daniels ja Lebling loivat Zorkin, jota pidetaan Interactive Fictionin
isona merkkipaaluna siind missa Super Mario Bros. on sama sivuttaisvierittaville peleille. Zork sai
tajuamaan, ettd IF-pelit pystyvat antamaan takaisin kulttuurille, jossa ne on tuotettu (tdssa ta-
pauksessa teknologisen huumorin kautta) aivan kuten tavallisessa kirjallisuudessa. (Montfort

2005.)



Peli my0s paransi edeltdjiinsa verrattuna mekaanisia asioita ja narratiivisuutta omalla innovatiivi-
suudellaan (Montfort 2005). Zork-pelin aloitusruudusta nakee, kuinka peli ja pelaaja luovat yh-
dessé pelikokemuksen (kuva 2). Peli aluksi kuvailee ymparistda ja odottaa sitten pelaajan paa-
tostd, mihin suuntaan lahdetaan. Tassa tapauksessa pelaaja paattaa avata postilaatikon. Peli ker-

too sen sisallon ja liikuttaa samalla tarinaa eteenpain.

] C\Windows\system32\cmd.exe L J
| Hest of House Scorez: @  Moves: 1 |

|

ZORK I: The Great Underground Empire

[Copyright <(c)> 1981, 1982, 1983 Infocom, Inc. All rights reserved.
[ZORK is a registered trademark of Infocom, Inc.

‘Rcvision 88 / Serial number 848726

lest of House

You are standing in an open field west of a white house, with a boarded front
[door.

‘There is a small mailbox here.

[>open mailbox
[Opening the small mailbox reveals a leaflet.

\
P

Kuva 2. Zork-pelin (Anderson, Blank, Daniels ja Lebling) aloitus.

Zorkin luomisen jalkeen kolme sen neljasta tekijastd perustivat Infocomin vuonna 1979 muuta-
mien muiden mukana. Montfort (2005) kertoo kirjansa viidennessa luvussa tarkemmin Infocomin
synnysta ja sen vaikutuksesta. Yhtio auttoi tuomaan Interactive Fiction -pelit yleisesti tunnetuiksi,
kuten myos vakiinnuttivat, mitd ne oikeasti ovat. Vaikka 1980-luvulla tdma kehitys pysyi lahinna

Yhdysvaltojen sisalla, tuli se myohemmin maailmanlaajuisesti tietoon. (Montfort 2005.)

Kun Zork oli virallisesti julkaistu Infocomin alla, ei kestanyt kauaa, kunnes se sai seurakseen muita
IF-peleja, jotka testailivat uuden genren rajoja. Montfort (2005) kuvailee néita peleja kirjansa vii-

dennessa luvussa. Esittelen osan niista seuraavaksi.

Deadline (Blank) oli Infocomin ensimmadinen etsivanovelli, eli se erosi jo siind muista peleist3,
jotka olivat fantasiapainotteisia. Se pyrki ratkaisemaan murhamysteerin, joka oli tapahtunut en-
nen pelin alkua, keskittyen enemman arvoituksen ratkaisemiseen kuin pelaajan vaikuttamiseen

pelimaailmassa. (Montfort 2005.)



Suspendedissa (Berlyn) kokeiltiin yhden pelihahmon sijaan kuuden kontrolloimista, kun taas Bey-
ond Zorkissa (Moriarty) otettiin vaikutteita Dungeons & Dragonsin taitopisteista (Montfort 2005).
Beyond Zorkissa eri tilastoja on seitseman ja jokainen vastaa tietysta osa-alueesta. Pelaajahah-

molla voi olla alussa esimerkiksi hyva kestavyys ja huono alykkyys taitopisteiden osalta (kuva 3).

% w0

Endurance 307,
$trength 167
Dexterity 74
Intelligence 1%
Conpassion 17
Luck 187

Arnor Class 8%,

yuet dvif twood
The dvif tuood begins to float out of reach as you bend over the 51de of the
wharf, You strain your arn lower towards the water, lover,.. fu

“Found yepself a %EHM'IHE shillelagh there, boy,” remarks t artlst as you
shake off the seawater, "Come in handy nowadays.”

mane shillelagh "skullbashen”

You invoke the Spell of Naming, and the shillelagh basks in the ?luw of a
ney-fonged synonyn, Hencefonth, you may refer to it as "Skullbashen.”

Y |

Kuva 3. Beyond Zorkin (Moriarty) tilastoruutu, jossa nakyy taitopisteet.

Meretzkyn kolme tyota (Planetfall, A Mind Forever Voyaging ja adaptoitu Linnunradan késikirja
liftareille) antoivat jokainen jotain uutta. Planetfall esitteli, kuinka NPC-hahmo (ei-pelattava
hahmo) voi tehda pelistd siedettavan miellyttdvalla persoonallaan, vaikka pelillisyys muuten ei
olisi kummoinen. A Mind Forever Voyaging rikkoi IF-pelien olettamuksia luomalla pdaosin arvoi-
tuksettoman kokemuksen, jossa pelkkd simuloidun maailman tutkiminen oli pddosassa. (Mont-

fort 2005.)

Meretzky kirjoitti Linnunradan kasikirja liftareille -adaptaation teoksen alkuperéisen kirjailijan
Douglas Adamsin kanssa. Montfort (2005) esittda epailyksen kirjassaan, etta juuri tdma yhteistyo
teki lopputuloksesta niin hyvan, koska aikaisemmin kirjailijat eivat olleet itse mukana IF-adaptaa-

tioiden kirjoittamisessa. Mita pelin aloitusta katsoo, siitd ainakin huomaa heti, kuinka leikittelevaa



teksti on (kuva 4). Esimerkiksi kun pelaaja laittaa valot paalle, kertoja sanoo, ettad se on hyva alku

muuten kauheimmalle paivalle paahenkilon elamassa.

ntly round your head.

It iz pitch black.

1 light.

start to the . Pi it's going to be the worst one of your life. The light is now

. The room is =

Kuva 4. Linnunradan kasikirja liftareille -pelin (Meretzky & Adams) aloitus.

3.3 Infocomin loppu ja nykyaan

Kaikki Infocomin pelit julkaistiin 1980-luvulla, minka vuoksi se kasitetdan Interactive Fictionin
kulta-ajaksi. Kun 1990 lahestyi vadjaamatta, IF-pelien kaupallinen menestys laski nopeasti. Mont-
fort (2005) kuitenkin vakuuttaa kirjansa seitsemannessa luvussa, ettd IF-yhteison mielesta todel-
linen kulta-aika tuli vasta kaupallisen jalkeen. Olipa kyseessa kumpi hyvansa, sita ei pysty kiista-
maan, etteikd Interactive Fiction olisi vield voimissaan aktiivisen, vaikkakin pienen, yhteison

kautta.

Interactive Fiction Technology Foundationin vuosittain jarjestamassa kilpailussa (The Interactive
Fiction Competition 2019) pystyy esimerkiksi tutustumaan uusiin IF-peleihin. Jos haluaa puoles-
taan kokea, milta vanhat IF-pelit tuntuvat, suurin osa niista on vapaasti ladattavissa ifarchive.or-

gista (2019).



On my0s hyva ottaa huomioon, etta vaikka IF-pelit itsessaan eivat ole valokeilassa, ne ovat vai-
kuttaneet kulttuurissamme moniin eri asioihin. Esimerkiksi vuonna 2009 Fabulichin ja Strong-
Morsen perustama Choice of Games on sivusto, joka on erikoistunut valintapohjaisten IF-pelien
yllapitdmiseen (Choice of Games 2019). Montfort (2005) listaa myos kirjansa kahdeksannessa lu-
vussa vaikutetuiksi asioiksi esimerkiksi varhaiset tietokoneroolipelit, joiden seuraajat (omina esi-

merkkeina Skyrim, Witcher 3 ja Outer Worlds) ovat olleet vahvasti esilla vuosia.



4  Tekstipohjaisten narratiivipelien suunnittelu

Vaikka Interactive Fictioniin kuuluvat vain sellaiset pelit, joissa pelaaja padosin kommunikoi teks-
tin valitykselld, ne kuitenkin jakavat asioita muiden narratiivisten pelien kanssa. Ara Shirinianin
(2010) artikkelia lainaten, narratiivisuushan yleisesti on vain erilaisten tapahtumasarjojen ku-
vausta. Novelleissa tama tapahtuu pelkan tekstin kautta, kun taas peleissa pystytaan kdyttamaan

myo0s visuaalisuutta ja aania lisana.

Eli vaikka keskityn enemman tekstipohjaiseen ja tarinalliseen narratiiviin, seka erityisesti valinta-

pohjaisiin IF-peleihin, pystyy samoja asioita hyddyntamaan muissa narratiivisissa projekteissa.

4.1 Interaktiivisuus ja narratiivisuus

Isoin asia mita Interactive Fictionin suunnittelussa tulee ottaa huomioon, on interaktiivisuuden
(pelillisyyden) ja narratiivisuuden tasapaino. Tata kasitellddn jo aikaisemmin mainitussa Shirinia-
nin (2010) tekstissa, kuten myos Louchartin ja kumppaneiden artikkelissa, jossa he kuvaavat nii-
den kahden yhdistamista narratiiviseksi ristiriidaksi. Ristiriitaisuus tulee siitd, etta tyypillista tari-
naa luodessa kirjoittajalla on kaikki valta, kun puolestaan interaktiivisuus painottaa pelaajan kont-

rollia tapahtumista. (Louchart ym. 2008.)

Riedl ja Bulitko (2013) ovat my6s pohtineet interaktiivisuuden ja narratiivisuuden yhdistamista
omassa artikkelissaan, jossa he tuovat esille kolme tarkeaa asiaa siihen liittyen. Ensimmadinen on
"authorial intent”, eli kuka on niin sanotusti vastuussa pelaajan narratiivisesta kokemuksesta,

tyon luoja vai pelaaja itse (Riedl & Bulitko 2013).

Seuraavaksi on "virtual character autonomy”, jossa ovat vastakkain NPC-hahmojen itsenaisyys ja
tarinan kuljettaminen eteenpain mielekkaasti. Tama tarkoittaa yksinkertaisuudessaan, ettd mita
enemman NPC-hahmot palvelevat tarinaa, sitd vdhemman ne yleensa tuntuvat oikeilta. Toisessa
daripadssa puolestaan tarina jaa vahemmalle, mutta hahmot ovat todentuntuisempia. (Riedl &

Bulitko 2013.)

Viimeiseksi Riedl ja Bulitko (2013) mainitsevat “player modelingin”, eli milla tavalla ja kuinka pal-

jon peli adaptoituu pelaajan pelitapaan. Tahan liittyen Hefnerin, Klimmtin ja Vordererin (2007)
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tutkimuksessa saatiin selville, etta mita rikkaampi peli on narratiivisesti, sita enemman pelikoke-
muksesta on mahdollisuus nauttia. Tama johtuu siita, etta pelaaja pystyy paremmin eldaytymadan
pelimaailmaan, varsinkin, jos hanet on liitetty sinne mielekkaalld tavalla. Tarinan uskottavuuden
lisdksi tahan tietysti kuuluu se, miten hyvin pelaajan omat mieltymykset otetaan huomioon. (Hef-

ner, Klimmt & Vorderer 2007.)

4.1.1 Pelaajan kontrolli ja narratiivisuuden muodot

Kun tyon luojan ndkemys on vahva, se varmistaa, etta tyo pysyy sellaisena, miksi se on alun perin
tarkoitettu. Tama ei kuitenkaan tarjoa loputtomia pelikertoja toisin kuin vahva pelaajan kontrolli,
joka muuntaa narratiivia “emergentiksi” eli pelimaailmaldhtoiseksi. Se tarkoittaa darimmillaan
sitd, etta pelin narratiivi muodostuu vasta silloin, kun pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin kanssa

ja luo oman tarinansa sen pohjalta. (Riedl & Bulitko 2013.)

Narratiivisuuden muoto siis riippuu pelaajan kontrollin laajuudesta. Puhtaasti pelimaailmalahtoi-
sen narratiivin vastakohta on lineaarinen narratiivi, jossa pelaajalla ei ole lainkaan kontrollia ta-
pahtumista (Stone 2019). Interaktiivinen narratiivisuus on puolestaan ndiden kahden valiss3, tar-

joten niin pelaajalle kuin pelin tekijalle kontrollin narratiivista (Riedl & Bulitko 2013).

Interactive Fiction -pelit eivat voi menna tyypillisen pelimaailmaldhtéisen narratiivin daripaahan,
koska ennalta maaritetyn tarinan luonti on suuri osa niitd. Ne voivat kuitenkin olla hyvin I3dhelld

sitd, kuten Louchartin ja kumppaneiden artikkelista kdy ilmi (Louchart ym. 2008).

Kutsun kyseisessa artikkelissa olevaa narratiivia hahmolahtoiseksi narratiiviksi. Perustelen tdman
silla, etta tekstissa narratiivin kontrolli on jaettu pelin tekijan ja pelaajan vilille painottamalla NPC-
hahmojen tarkeyttd. Koko tarina luodaan niiden pohjalta, toisin kuin tyypillisessa narratiivissa,

missa kaikki rakennetaan juonen ymprille. (Louchart ym. 2008.)

4.1.2 Haarautuva narratiivi

Stone (2019) esittelee blogiartikkelissaan kolme tyypillistd rakennetta, joita narratiivisissa pe-
leissad kaytetdan. Interactive Fiction -pelien kannalta niistd “branching” eli haarautuva narratiivi-
suus on kaikista tarkein. Siinad pelaaja voi valita monesta eri vaihtoehdosta mita tekee, vaikuttaen

tarinan lopputulokseen. (Stone 2019.)
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Haarautuvat polut antavat isoimman mahdollisuuden luoda pelaajalle kontrollin tunne verrattuna
muihin narratiiveihin (Stone 2019), mutta siindkin on rajansa. Tasta hyvana esimerkkina, vaikka-
kaan ei puhtaana IF-pelind, on Bandersnatch, Netflixin julkaisema interaktiivinen tarina. Mayorca
(2019) kayttaa Reddit-kayttaja u/scrixien luomaa juonikaaviota pelista hyodykseen artikkelissaan,
kun han puhuu pelaajan ja pelintekijan kontrollin tasapainosta seka valintojen illuusiosta. Esitte-

len sitd tarkemmin seuraavissa kappaleissa (kuvat 5 & 6).

Vaikka Bandersnatch saattaa aluksi vaikuttaa laajalta, hyvin pieni osa sen valinnoista oikeasti vai-
kuttavat tarinan loppuun. Artikkelin juonikaaviossa kahdestatoista varsinaisesta lopusta kymme-
nen kertoo, mita pelaajalle ja padhenkilon kehittdmalle Bandersnatch-pelille tapahtuu. Kuitenkin,

naistakin vaihtoehdoista vain kuusi on ainutlaatuisia. (Mayorca 2019.)

Kun varsinaisten loppujen maara on suppea, ei tule yllatyksena, ettd merkittdvia valintoja on
myo6s vahan. Osa niista ei vaadi mitdan erikoista, mutta on muutamia valintoja, missa pelaajan
pitaa tayttaa tietyt ehdot. Juonikaavio listaa tallaisiksi asioiksi didistd puhumisen, Colinin hyppaa-
misen ja tietyn salasanan sy6ttamisen tallelokeroon. Esimerkiksi pelaaja padsee kasiksi kolman-

teen arvoon vain, jos han tayttaa kaksi ensimmaista tietyssa vaiheessa. (Mayorca 2019.)

Jos yllamainitut tarkeat valinnat ja pelin seuraamat tilastotiedot otetaan pois, jaljelle jaa valintoja,
jotka eivat vaikuta mihinkaan tarkedan (Mayorca 2019). Miellan itse nama valevalinnoiksi, jotka
antavat pelaajalle kontrollin tuntua muokkaamalla jotain pientd, mutta eivat vaikuta varsinaiseen
lopputulokseen milldan lailla. Esimerkiksi monissa peleissa sukupuoli tai muu ulkondkd6n vaikut-

tava asia on tallainen valinta.
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Spoilers for BANDERSNATCH ahead.

u/scrixie, a user on reddit, posted the following image on the website. It
follows the branching paths the story can take depending on what choices

the player makes.

Start! A Not-At-All-Definite, Work-in-Progress
Flowchart of Bandersnatch
] Legend
Frosties Sugar Puffs 7 2 {concludes status of Bandersnatch
Text
L | Full Ending and Stefan’s fate)
Text Soft Ending (does not conclude, prompts
you to rechoose)
[ ] Choice
Kaiia Thompson Twins T Picking this choice assigns you this ‘quality”’
| |
«!3 To see this choice you must have this
Choice specific ‘quality’
| Wark with Tuckersoft? I
Accept Refuse A To see this choice you must NOT have

cl;o‘iCe this specific ‘quality’

‘Qualities’

0/5 rating W Talked about Mom

@ Had Colin jump

% Keyed in’PAC’into safe

Bandersnatch published

Talk about Mom?

Yes No *Note that resetting choices after endings
will retain any qualities you have gathered,
,—I—‘ but may not let you re-choose the same options.
Talk about Mom?
Yes No

Leave with Mom? —!

No

1

Phaedra The Bermuda Triangle

l_'_l

Kuva 5. Kuvankaappaus u/scrixien luomasta Bandersnatch-pelin valintakaavion alkuosasta, jonka

Mayorca (2019) esitteli kokonaisuudessaan artikkelissaan.



|
i
i e PACS ﬁ
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Try to Explain Tell Him More Back off Kill Dad
’—Ll——'l 20541 Any wrong |_l_\
number
Try to Explain  Stop Conversation Bury body Chop up body
Jail

2.5/5 Bandersnatch 5/5 Bandersnatch
Jail
Fuck yeah Jail ) /

: 2.5/5 Bandersnatch Game revived in the future

Leap out the Window Fighther | | Finish game today? |

No idea He jumped. Leave him Kill him

Jail Jail

No Bandersnatch No Bandersnatch

But if you reset this loog Jail
ind still y the bod No Bandersnatch
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Kuva 6. Kuvankaappaus u/scrixien luomasta Bandersnatch-pelin valintakaavion loppuosasta,

jonka Mayorca (2019) esitteli kokonaisuudessaan artikkelissaan.

4.2 Valintapohjaisten IF-pelien suunnittelu

Aikaisemmassa kappaleessa mainitsin yleisemmin narratiivisista peleista, joten nyt on aika syven-

tya tarkemmin valintapohjaisten IF-pelien suunnitteluun. Koska opinnaytetyoni tutkimusosa kayt-

tda Choice of Games -skriptid, nden parhaaksi kertoa, mitd sen perustajat ja sinne téitaan lahet-

taneet ovat mielta IF-pelien suunnittelusta ja toteutuksesta.

Gladstone (2013), joka on kirjoittanut Choice of Games -pelin, kertoo blogiartikkelissaan omia

kokemuksia IF-pelin luomisesta. Han kay |api samoja asioita kuin ylld olevissa osissa, mutta mie-

lenkiintoisin patka on hanen leikkimielinen, mutta niin totuudenmukainen vertailu tarinan luomi-

sesta erilaisiin toihin.
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Lyhyesti suomennettuna romaanikirjoittaminen on hanelle niin kuin maratonjuoksu, kun taas
Dungeons & Dragonsin tarinanluominen on hauska maailmanluontisessio, jonka pelaajat kdaanta-
vat paadlaelleen omilla narratiiveillaan. Viimeisimpana IF-pelit puolestaan ovat suunnittelua suun-

nittelun paalle. (Gladstone 2013.)

Henkilokohtaisesti en yhtaan ihmettele Gladstonen sanoja. Vaikka iso osa valintapohjaisten IF-
pelien suunnittelusta onkin samanlaista kuin romaaneissa (juoni, hahmot ja maailmanluonti), ne
selvasti eroavat toisistaan interaktiivisuuteen kuuluvien valintojen ja tilastojen vuoksi. Glad-
stonen Choice of Deathless -pelistad ndkee, millainen Choice of Games -pelien ulkomuoto on (kuva

7).

Choice of the Deathless

by Max Gladstone

About More Games Blog Subscribe

| Show Stats | | Restart | | Achievements | | Settings |

The sky over the demon world is broken. Lightning licks the strange geometries of cloud.
Around vou rises the demon-city Akargath, warped crystal and flame, thorns and razor wire.
And this is the nice part of town.

Gods, vou hurt. Your skin's a burned ruin. Bones in your ribs grind when you breathe. Your
suit hangs in tatters from your body.

Your enemy stands before vou: a towering figure of glass and knives. Cackling madly, he
raises one hand. Dark power crackles along his talons.

The battle's taken almost all your strength. Your Craft, yvour own power, stands at ebb.

If vou don't win this thing soon, vou're done.

® Twait for my enemy to attack, then redirect his power against him!
1 strike while I can, and give no quarter.

Irun and hide.

Kuva 7. Kuvankaappaus Gladstonen luomasta Choice of Deathless -pelin alusta.
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Choice of Games -sivustolla itsessdadan on sen perustajien Strong-Morsen ja Fabulichin kirjoittamia
blogiteksteja siita, miten IF-peleja kannattaa lahtea rakentamaan. Tuon esille vain interaktiivisuu-
teen liittyvia osia, mutta halutessa niistd voi myos kdyda katsomassa pelkastaan tarinankerron-

taan kuuluvia asioita.

Yhdesséa blogitekstissa Strong-Morse (2010) tiedottaa, etta valintojen tulee tietenkin vaikuttaa
peliin (ainakin tietyssd maarin) ja pelaajalle on hyva tehda selvidksi, mihin ne johtavat kontrollin
tunteen maksimoimiseksi. Valintojen tulisi olla myds samanarvoisia samasta syysta. (Strong-

Morse 2010.)

Toisessa blogitekstissa Fabulich (2010) puolestaan mainitsee, ettd kohdeyleison miettiminen on
tarkeaa. Han myos listaa muutamia pelaaja-arkkityyppeja, joihin lukeutuu pelaaja, tarinan ystava,
pelaajaimmersion kannattaja ja tutkija, ndin karkeasti suomennettuna. Esittelen alla tarkemmin

sen, miten han luokittelee kyseiset kategoriat.

Pelaaja haluaa haasteita ja selvdan voiton pelin paatteeksi, pitden seikkailuista, joissa voi ottaa
sankarin roolin. Tarinan ystava on taman vastakohta, haluten eldytya narratiiviin ja kokea eeppi-
sen tarinan. Pelaajaimmersiota kannattavalla kaikista tarkeinta on, kuinka hyvin han pystyy valit-
semaan itsed miellyttavia vaihtoehtoja ja uppoutua siten tarinaan. Viimeisimpana tutkija haluaa
nahda eri polkuja ja mitd enemman niitd on, sitd pidempaan han tulee viihtymaan. (Fabulich

2010.)

Fabulich puhuu vuoden 2011 heindkuun blogitekstissa tilastoista ja mita ne voivat olla. Esimerk-
keina han listaa persoonallisuuden tai moraalisuuden piirteita seka ihmissuhteisiin liittyvia asioita.
Fabulich my6s heittda samassa tekstissd ehdotuksen, etta tilastot-osassa voisi nayttda ajan kulu-
misen tai jopa lahtolaskennan johonkin tiettyyn tapahtumaan. My6s tavaraluettelon lisdédminen

on mainittu.

Toisessa blogitekstissd 2011 marraskuussa Fabulich kertoo tarkemmin siitd, miten tilastoja voi

yhdistaa valintoihin. Han kutsuu sitd “delayed branchingiksi” eli mydhéastetyksi haarautumiseksi.

Hanen esimerkissdaan pelaajalle annetaan tarinan alussa vaihtoehto valita raakuuden ja oveluu-
den valilla. Tama merkitaan ylos tilastoihin, joita peli seuraa taustalla. Myohemmassa osiossa uu-
den valinnan onnistuminen riippuu siitd, mita aikaisemmin on valinnut ja siind hetkessa valitsee.
Esimerkiksi raaka hahmo ei osaa kasata kunnollista ansaa, mutta pystyy tappelemaan tiensa seu-

raavaan kohtaukseen. (Fabulich 27.11.2011.)
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Kuten blogiteksteista nakyy, Fabulich ja Strong-Morse eivat anna tarkkoja sdantoja IF-pelien ra-
kentamiseen vaan pelkdstddan suuntaviivoja. Jokainen voi itse lopulta paattaa, kuinka paljon ja

milla tavalla interaktiivisuutta ja narratiivisuutta laittaa peliinsa.
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5  Projektinhallinta

Kasittelen erilaisia projektinhallintamenetelmia opinnaytetydn tutkimusosassa. Siksi kerron lyhy-
esti, mita vesiputouksen, scrumin ja kanbanin perusteet ovat, jotta tutkimustyosta saa kattavam-
man kuvan. Jos jo tietda, kuinka nama eri projektinhallinnat toimivat, voi siirtya varsinaiseen tut-

kimustyohon.

5.1 Vesiputous

Vesiputous-menetelmassd projekti jaetaan lineaarisiin, perakkaisiin osiin, missd seuraavaan
osaan siirrytdan vasta, kun edellinen on kokonaan tehty. Tama tarkoittaa sita, etta projektin vaa-

timukset taytyy olla selvasti tiedossa ennen aloittamista. (Lucidchart Content Team 2017.)

Joustamattomuuden vuoksi vesiputous ei valttdmatta sovellu moniinkaan peleihin projektinhal-
lintamenetelmaksi. Pelien laajuutta on hankala arvioida etukateen ja muutoksia voi aina tapahtua
niin mekaniikkojen kuin tyylin saralta. Taman vuoksi ketterdat menetelmat ovat suuremmassa suo-

siossa niiden joustavuuden vuoksi. (McGuire 2006.)

5.2  Scrum

Ketterissa menetelmissa tyonkulku on jaettu pienempiin, toistuviin osiin, jotta testaaminen ja asi-

oiden muuttaminen on helpompaa (Lucidchart Content Team 2017).

Scrum on yksi kettera menetelma, joka padsaantoisesti keskittyy siihen, etta tyo saadaan nopeasti
valmiiksi. Tama mahdollistetaan muutaman viikon mittaisilla sprinteilld, joissa suunnitellaan, to-
teutetaan ja arvioidaan tyttehtavat. Ne otetaan backlogista, johon on keratty kaikki asiat, joista
projekti koostuu. Sen lisdksi, ettd arviointi pidetdan sprintin lopuksi, suositellaan myds paivittaisia

lyhyita palavereita, joissa keskustellaan siitd, miten tyd sujuu. (Lucidchart Content Team 2017.)
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5.3 Kanban

Kolmas projektinhallintametodi on kanban, joka myo6s kuuluu ketteriin menetelmiin. Siind missa
scrum keskittyy nopeuteen, kanban painottaa tyoprosessin parantamista ja tyontekijoiden keski-

naistd ymmarrysta siitd, missa toiset menevat. (Lucidchart Content Team 2017.)

Kanban-taulu visualisoi tiimin tyonkuvaa. Tyypillinen taulu on jaettu muutamaan eri osaan, jossa
tehtdvia siirretdan backlogista tyoskentelyosioon, kun ne tulevat tarkeiksi ja sieltd lopulta val-
miiksi. Tyoskentelyosioihin maaritellddn ylaraja, jotta ne eivat kasaannu. Tama metodi auttaa

etenkin ndkemaan, jos jokin tietty asia ruuhkaannuttaa t6ita. (Lucidchart Content Team 2017.)
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6  Oma valintapohjainen IF-projekti

Valintapohjaisen Interactive Fiction -pelin tekeminen sai alkunsa omasta kiinnostuksestani kirjoit-
tamiseen. Olen myds narratiivisten pelien ystavda muutenkin, joten aina mietin, mita sellaisten
tekemiseen oikeastaan tarvitaan. Eniten olin kiinnostunut siitd, kuinka narratiivisuutta ja pelien

ominaista interaktiivisuutta yhdistettaisiin mielekkaalla tavalla.

Ennen kuin mahdollisuus edes avautui tehda tallainen peli tydharjoittelussa, olin jo luonut pienia
harjoituksia Choice of Games -skriptilld, joka erikoistuu valintapohjaisten IF-pelien tekoon. Olin
itse asiassa vieraillut Choice of Games -sivustolla jo vuosia sitten, pelaten muiden peleja. Katselin
niitd jalleen tyoharjoittelun merkeissa ja huomasin, etta vaikka peligenre on suppea, sitd pystyi

toteuttamaan monella eri tavalla.

Yhdessa pelissa narratiivinen puoli oli selvasti painotettuna, kun taas toisessa tekstid oli huomat-
tavasti vahemman, mutta pelaajalla oli enemman valtaa pdattda asioista. Kerrontanakokulmat
vaihtelivat my0s tasapuolisesti kolmannesta aina ensimmaiseen persoonaan. Tilastot-sivut olivat
myos hyvin erilaiset, silld osassa l0ytyi vain muutamia tilastoja, joita peli seurasi (esimerkiksi yksi

tai kaksi persoonallisuuden piirrettd), kun taas toisissa oli kaikkea mita ajatella saattoi.

6.1  Suunnittelu

Omaan projektiini paatin pitaa interaktiivisuuden ja narratiivisuuden tasapainossa niin hyvin kuin
mahdollista. En halunnut taipua kumpaankaan suuntaan liikaa, silla tarkoituksenani oli tuoda
esille tallaisten pelien olemus parhaimmillaan. Tydharjoitteluaika oli vain puoli vuotta, joten kay-

tin myds paljon aikaa pohtiakseni sopivan pituista ideaa.

6.1.1 Tapahtumapaikka ja NPC-hahmot

Paadyin tapahtumapaikkana lopulta suljettuun tilaan, eli kaikki kohtaukset kaytiin yhdessa pai-
kassa, josta ei padssyt muualle (tdssa tapauksessa luolaverkostossa). Vaikka se supistikin vaihto-
ehtoja, se myo6s varmisti, etta tarinan laajuus ei lahde kasista. Kuvailin tapahtumapaikkaa lorun

muodossa aivan pelin alussa (kuva 8).
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There’s a telling of old about a place filled to the brim with answers and gold, everything a
mortal would want to own.

It lies in the depths of the Pit, being guarded by a demon of wit. None have been able to
withstand its might, becoming just another missed sight.

Next Chapter

Kuva 8. Kuvankaappaus oman IF-projektin alusta, jossa kerrotaan tapahtumapaikasta.

Seuraavaksi kyseessa oli NPC-hahmojen ja niiden maaran pohtiminen. Mietin ensiksi kolmea pe-
laajan lisaksi, mutta paadyin lopulta kahteen. Mita enemman hahmoja nimittain olisi, sita vaike-

ampi niille kaikille olisi antaa tarpeeksi huomiota.

Loin ndma kaksi NPC-hahmoa (Levi ja Ria) siltd pohjalta, ettd he liikuttaisivat tarinaa eteenpain
mielekkdasti, mutta olisivat myds tarpeeksi todentuntuisia, jotta heihin pystyisi kiintymaan. Ha-

lusin my06s antaa heille tarpeeksi erilaiset persoonallisuudet tuomaan lisdmakua tarinaan.

Hahmojen tarkemmasta luomisesta voisi tehdd oman monisivuisen esseensa, mutta pitadkseni
tdman yksinkertaisena, mainitsen vain yhden asian, johon kiinnitin paljon huomiota: todentun-

tuisuus vs. fiktiivisyys.

Lyhyesti selitettyna karsin tai pienensin asioita, jotka lisdisivat todentuntuisuutta (esimerkiksi Le-
vin dnkytys hermostuneena), mutta kavisivat pidemman paille drsyttaviksi, jos ne esiintyisivat
tekstissa koko ajan. Oikea maailma ei ole rakennettu suoraan tuottamaan fantastisia tarinoita,

mutta se on kuitenkin hyva inspiraation lahde.

6.1.2 Pelaaja ja pelaajan valinnat

Luonnostellessani tapahtumapaikkaa ja hahmoja muu tarina muodostui mielessani. Koska pelaaja
ei voinut vaikuttaa ymparistoonsa suljetun tilan vuoksi, paatin, etta paras tapa oli luoda interak-
tiivisuus NPC-hahmojen ymparille. Vaikuttamalla heihin, joko positiivisesti tai negatiivisesti, pe-

laaja vaikuttaisi samalla my0s tarinaan ja sen lopputulokseen.



21

Pitadkseni asiat yksinkertaisina annoin pelaajalle aina vain kaksi vaihtoehtoa, jotka han voisi va-
lita. Nama vaihtoehdot padasiassa kaantyivat joko miellyttamaan enemman Levia tai Riaa, eli pe-

laajan persoonallisuus rakentui loppujen lopuksi NPC-hahmojen pohjalta.

Vaikka lisavaihtoehtoja olisi ollut mukava antaa, ajan puutteessa se ei ollut mahdollista. Halusin
silti, ettd peli tarjoaisi enemman kuin yhden pelikerran, minka vuoksi tein muutamia haarautuvia

polkuja tietyissa kohdissa.

Kuitenkin jokainen vaihtoehto ei voinut tietenkdan olla tallainen, joten loppuihin kirjoitin vain
muutaman lauseen ainutlaatuisen lisdyksen ennen paatarinaan palaamista (kuva 9). Tama var-
misti, ettd vaikka en haaroittanut jokaista polkua, tarjosin silti pelaajalle jotain uutta heidan paa-

toksistaan.

ring will help,” you say and, after some hesitation, give him a brief half-hug. It
sparks him up and you feel less guilty about wanting to hear what really happened. Though, you
find yourself tenaing when a strange, hungry feeling lifts its head inside wou.

"It's fine, we don't need to talk about it,” you say. The guilty feeling in your gut
intensifies as Levi shakily 3ighs and wipes his face. He hisaes a3 his fingers brush the fresh
wounds.

You swallow, quickly pushing aside everything but the treasure. The past i3 in the
past. The only thing that matters i3 getting to the end. You owe it to yourself and your
friends.

Kuva 9. Kuvankaappaus omasta IF-projektista, jossa ndkyy kahden valinnan ainutlaatuiset lisayk-

set.

6.1.3 Tilastot ja pelin loppu

Mainitsin aikaisemmin, ettd halusin pelin keskittyvan paaasiassa NPC-hahmoihin ja kuinka pelaaja
pystyy vaikuttamaan tarinaan heidan kauttaan. Loin skriptin avulla kaksi tilastoa, joilla seurasin,
kumpaa hahmoa, Levia vai Riaa, pelaaja haluaa miellyttda enemman. Niiden yhdistaminen tarkei-

siin valintoihin kavi helposti.
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Varmistin, ettd lopussa, olipa pelaaja pyrkinyt miellyttamaan yhtd hahmoista tai kumpaakin,
nama tilastot olivat elintarkeat. Riippuen siitd, mita pelaaja oli valinnut, han sai ynden mahdolli-
sista neljasta lopusta (kuva 10). Koska en ollut suunnittelut jatko-osia, tdysin erilaisten loppujen

luonti oli mahdollista ja kaytinkin sita mielellani hyvaksi.

*I didn’t take vou for a map reader,” Hawk, your next meal, 3ay3. She smiles and gives vou the map. “But
if you are, do you mind taking the Pathfinder role for us?”

Kuva 10. Kuvankaappaus oman IF-projektin yhdestd mahdollisesta lopusta (Pathfinder).

6.2  Projektin kulku

Kavin projektin varsinaisen tyoskentelyn aikana kolme eri projektinhallintatapaa lapi, joten jaoin

seuraavat kappaleet niiden mukaan korostamaan myohemmin lapikdytavaa tarkempaa vertailua.

Ensimmaisena on scrum, jota kdytin suunnittelussa seka alkuviikkojen aikana. Keskivalilla vaih-

doin vesiputoukseen, kun taas lopussa paadyin kayttamaan kanbania.

6.2.1  Alkuviikot: scrum

Kun alkusuunnitelmat tarinan kannalta olivat selvilld, alkoi aikataulutuksen tekeminen. Taman ai-
kana huomasin, etta tarinan laajuudessa saattaisi tulla ongelmia, etenkin romanttisten sivujuon-
ten kanssa. Jarjestin asiat kuitenkin parhaani mukaan, etta kaikki olisi mahdollista tehda valmiiksi

ajoissa.

Koska paatin alussa kayttda scrumia, tuttua menetelmaa aikaisemmista peliprojekteista, tein seu-
raavaksi pelin backlogin. Kokosin siis yhteen tiedostoon asiat, joita vaadittiin, ettd peli saataisiin

valmiiksi. Tahan kuului kaikki kohtaukset (teksti- ja koodiversiot), niiden valinnat ja tilastot.

Asetin noin viikon mittaiset sprintit itselleni, joiden aikana tein tiettyja asioita, aloittaen nopeasta
ensimmaisestd luonnoksesta (sisalsi isoimmat juonikuviot) ja valintojen luomisesta. Aikaisem-
masta kirjoitustaustastani tiesin, ettd minun on helpompi lahtea tydstamaan projektia, jos teen

ensimmaisen luonnoksen antamaan kattavan kokonaiskuvan tarinan kulusta.
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Projektin edetessa siirryin isoimpien juonikuvioiden vakiinnuttamiseen ja niiden jalkeen sivupol-
kuihin seka tilastojen toteuttamiseen. Alla on kuva projektin juonikaaviosta, joka jakaantuu nel-
jaan eri osioon (kuva 11). Ensimmaisen osion aikana tehdyt valinnat vaikuttavat siihen, saako Rian
vai Levin polun seuraavassa osiossa, kun taas kolmannessa pelaajan oma valinta siind hetkessa
maarittaa tulevan polun. Juonet palaavat takaisin padpolkuun viimeisen osion alussa, ennen kuin

haarautuvat viimeisen kerran loppuvaihtoehdoiksi.

1 roped path
e determined 2 path from gained influence
2 cross roads
2.1 ria path
2.2 levi path
3 blood door
3.1 bleed on door > altar room
3.2 don't bleed on door = endless hallways
4 memories > endings depends on gained influence
4.1 pathfinder
4.2 pit
4.3 lightbringer
4.4 treasure hunter

Kuva 11. Kuvankaappaus oman IF-projektin tarinan haarautumisen muistiinpanoista.

Huomasin interaktiivisuutta ja tarinaa yhdistdessd, etta se ei onnistunutkaan niin helposti kuin
olin aluksi kuvitellut. Sen sijaan, etta olisin paassyt jatkamaan tehtyjen sprintien jalkeen uusia
asioita, palasin takaisin korjaamaan vanhoja. Vahan yli puolen vadlin mikdaan ei enaa liikkunut
eteenpain. Siind missa tarina oli itsessadn hyva ja interaktiiviset osat (valinnat ja etenkin tilastot)
ymmarrettavat, niiden yhdistaminen teki kummastakin jaykat. Mitd enemman yritin saada ne so-

pimaan yhteen, sitd huonommaksi kummatkin muuttuivat.
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6.2.2 Puolivali: vesiputous

Astuin projektin darelta pois ja palasin siihen takaisin uusin silmin muutamia paivia myéhemmin.
Keskityin vain pdajuoneen, koska kun se ei ollut vankka, eivat sivujuonet pystyneet kantamaan

sitd. Scrumin sijaan lahdin tydstamaan paapolkuja vesiputousta apuna kayttaen.

Vaikka saattaa vaikuttaa, etta vesiputous ei olisi toiminut lainkaan, se oli kuitenkin tuttu romaa-
nikirjoittamisen puolelta itselle. Loin napparasti muutamia eri tasoja, joita lahdin tekemaan. En-
simmaisena oli silmiinpistavimmat ongelmat, kuten interaktiivisuuden ja narratiivisuuden halut-
tomuus toimia yhdessa. Saatuani tdman tehtya lahdin tydstamaan puhtaaksi kirjoittamista ja koo-

din jarkevammaksi muuttamista.

Kaikki meni hyvin, kunnes huomasin lahempana, ettad projekti oli jalleen pysdhdyksissa. Siina
missa aiemmin interaktiivisuus ja narratiivisuus eivat suostuneet tekemaan yhteistyota, oli narra-
tiivisuus nyt selkedsti noussut interaktiivisuuden ylapuolelle. Lopputulos ei ollut kauhea, mutta se
ei ollut sitd, mitd olin lahtenyt alun perin tekemaan eli hakemaan sopusointua tarinan ja pelilli-

syyden vilille.

6.2.3 Loppuviikot: kanban

Palasin takaisin suunnittelupdydén dareen pohtimaan, minkdlainen menetelma oikeasti sopii it-
selleni ja tdhan projektiin parhaiten. Lopulta paadyin kerddamaan tarkeimmat asiat, joita taytyi
vield tehda, kuten siirtda muutamia kohtauksia paikasta toiseen ja saada kaikki kuulostamaan jar-

kevalta ennen projektin paattymista.

Tietylld tapaa tdma oli muunneltu versio kanbanista, jonka tarkeimpiin piirteisiin kuuluu kanban-
taulu, joka visualisoi toita muistilapuilla. Itselldni ei ollut varsinaisia muistilappuja, mutta pidin

tekstinkasittelyohjelmassa kirjaa asioista, joita taytyi vield tehda ja mitka olivat tyon alla.

6.3  Projektinhallintojen vertailu

Kun olin kdynyt kolme eri projektinhallintametodia lapi projektin aikana, lahdin pohtimaan, mika

niistd, jos mikaan, oli oikeasti parhain tallaiseen projektiin: scrum, vesiputous vai kanban.
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On tarked huomauttaa, etta kyseisten projektinhallintamenetelmien onnistumisprosentti riippuu
suurimmaksi osaksi siitd, mika on kayttajalle kaikista parhain. Joku voi nauttia tiukkaan rakenne-
tusta vesiputouksesta, kun taas toinen tiimi pitda ketterien menetelmien (scrum, kanban) jousta-

vuudesta.

Kuitenkin seuraavaksi kasittelen tarkemmin miksi nama eri metodit joko sopivat tai eivat sopineet

omaan tyoskentelytyyliini.

6.3.1 Scrumin epaonnistumiset

Aloitin scrumilla eli kaytin lyhyita viikon mittaisia sprinteja. Projekti Idhti hyvin alkuun silld, mutta
puolessa valissd huomasin, etta sprintien lyhyys oli saanut minut tekemaan liian suuren eron in-

teraktiivisuuden ja narratiivisuuden valille.

Mahdollisuutena olisi ollut pidentda sprinteja ja lisata niihin tehtavia, mutta alun perin halusin
sprintit vain viikon mittaisiksi. Jos ne olisivat olleet yhtdan pidempia, en olisi valttamatta pystynyt

paneutumaan yhden sprintin asiaan taydelld huomiollani.

Kuitenkin, vaikka sprintien pidentaminen ei olisi ollut ongelma, huomasin myds, etta minulla oli
valilla vaikeuksia aloittaa uutta sprintid vanhan arvioimisen jalkeen. Vaikka kavin niita lapi projek-

tin ulkopuolistenkin kanssa, halusin silti parannella tiettyja kohtia muutamissa vaiheissa.

Valilla lisdilin paranneltavia asioita seuraavaan sprintiin, mutta se sekoitti tydjarjestyksen, silla
olin muuten antanut vihredn valon edelliselle sprintille. Vastauksena olisi tietysti voinut olla vain
muutamien paivien sprintien luonti, mutta siind oli se vaarana, etta paatyisin kiertdmaan kehaa,

kuten melkein tapahtuikin.

6.3.2 Vesiputouksen epdonnistumiset

Kun oma scrum-tyylini oli poissa laskuista, toin vesiputouksen avuksi, jota olin padosin kayttanyt
kirjoittamisen puolella. Pidan sen tiukasta rakennelmasta romaanien kanssa tyoskennellessani,
mutta pelin tekemisessa se oli aivan eri asia. Siind missa kirjoittamisessa on vain yksi kokonaisuus

mita tarvitsee miettia (teksti), peleissa tulee mukaan myos interaktiivisuus.
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Vaikka narratiivinen puoli onnistui hyvin vesiputouksella, niin en osannut tehda samaa interaktii-
visuuden kanssa. Enemmalla harjoittelulla tdma olisi voinut olla mahdollista, mutta kun ottaa

huomioon, kuinka jaykka vesiputous on, en usko, etta olisin onnistunut sillakaan loppujen lopuksi.

Tarvitsin selvasti vapauden muutella asioita tarpeen tullessa, varsinkin kun en ollut aikaisemmin
tehnyt kyseisen kokoista projektia tallaisesta pelista. Kuitenkin tama vapaus piti rajoittaa jollain
tavalla, etta toita sai oikeasti aikaiseksi. Scrum ei tuntunut luontevalta, joten kaansin huomioni

siitd muihin ketteriin menetelmiin.

6.3.3 Kanbanin onnistumiset

Kun tybharjoittelun loppu vaadjaamatta lahestyi, paddyin lopulta kanbaniin tai siksi sita voisi par-
haiten luonnehtia. Heitin pois kaiken stressin, joka napakasta vesiputouksesta ja nopeista scrumin
sprinteista tuli, keskittyen vain viimeistelemaan projektin parhaani mukaan. Kirjasin ylés, mita
vield piti tehdd, mutta en miettinyt asiaa sen pitemmalle muuta kuin esimerkiksi “vahvista pelin

tarinan runko” ja se siita.

Kun tarkeat asiat olivat taululla (tai tdssa tapauksessa tekstinkasittelyohjelmassa), poimin niita
sieltd yksi kerrallaan. Valilla ne kestivat paivan, kun taas toisissa meni lahemmas viikko. Vaikka
olin ollut aikaisemmin selvasti yli aikataulun, lopulta tatda metodia kayttamalla sain aikaiseksi pe-

lin, jota pystyi pelaamaan alusta loppuun ja useampaankin kertaan.

Kaiken kaikkiaan lopulta yksinkertaisin menetelma osoittautui parhaimmaksi. Kanban tarjosi it-
selleni vapauden hioa yksityiskohtia, jos sille oli tarvetta, mutta se myds varmisti, ettad en pyorinyt
ympyrda saman asian kanssa monta viikkoa. Sen lisaksi kanban-taulun visuaalisuus auttoi luo-
maan helposti ymmarrettavan kuvan projektin kulusta ja ndkemaan ajoissa, jos asiat alkoivat ka-

saantua (kuva 12).
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Example of a Kanban Board

In Peer In
Backlog Progress (3) Review (3) Test (1)

e 28 8 &
e & =
e

Done Blocked

=
=

Fast Track/
Defect

Kuva 12. Yksinkertainen esimerkki tyypillisesta kanban-taulusta.

6.4  Uusi suunnitelma opitun pohjalta

Jos nyt ldhtisin tydstdamaan samaa projektia uudestaan, tekisin selvia muutoksia kaiken oppimani

pohjalta.

Pitdisin interaktiivisuuden ja narratiivisuuden tiukasti yhdessa heti ensisuunnittelusta alkaen,
vaikka se tuottaisikin enemman tyota. Olen oppinut, ettd vahva pohja hitaalla alulla on parempi
kuin heikko pohja nopealla alulla. Ensimmainen luonnos sisaltaisi siis jo tarkempia ajatuksia siita,
mita erilaisia vaihtoehtoja voisi tarjota pelaajalle, sen sijaan ettd se keskittyisi pelkdstaan narra-

tiivisen puolen rakentamiseen.

Kun tdma on ohi, loisin yleisen backlogin seka toisin kanbanin avuksi ja listaisin ensimmaiselle
taululle asioita, kuten ideointi, ensimmainen luonnos, prototyyppi, valintaverkoston luominen,
hahmojen syventdaminen ja isoimpien juonikuvioiden vahvistaminen. Prototyyppi kasittaisi ensim-

maisen kohtauksen, johon sisaltyy narratiivinen teksti ja valinnat.
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Taulun osat, kuten Taulukosta 1 ndkyy, olisivat tee, tekemdassa, odottaa muuta tyota, arviointi ja
valmis. Ensimmaiseen osioon tulisivat senhetkiset merkittavat asiat yleisesta backlogista. Kolman-
nes osio on puolestaan olemassa sen vuoksi, ettd esimerkiksi valintaverkoston luominen koskee
kaikkia osa-alueita, mutta hahmoja seka tarinaa voi jo osittain tyostaa ilman sen vaikutusta. Ha-

luan siis varmistaa, etta itsellani on mahdollisimman vapaat kddet ldhtea tekemaan asioita.

Tee (backlog) | Tekemadssa Odottaa muuta tyota Arviointi Valmis
hahmojen syventdaminen (odot- ensimmadinen
prototyyppi | valintaverkosto taa: valinnat) luonnos
isoimpien juonikuvioiden vah-
vistaminen (odottaa: valinnat) ideasuunnittelu

Taulukko 1. Havainnollistava esimerkki kanban-taulusta esituotannon aikana.

Taman lisdksi venyttdisin esituotannon aikaa ainakin muutamalla viikolla varmistaakseni, etta
kaikki on niin hyvin mietitty ja suunniteltu kuin vain on mahdollista. Otan myds kalenterin esiin ja
suunnilleen arvioin, missa vaiheissa prototyyppi, ensimmainen pelattava, alpha ja beta ilmesty-
vat. Prototyyppi tulisi aivan alussa, heti kun ensimmainen kohtaus on karkeasti selvilla (niin juoni

kuin valinnat), jotta ohjelmat tulevat tutuksi.

Kuten Taulukosta 2 nakyy, laittaisin varsinaisessa tuotannossa taululle ensin padjuonta koskevat
tehtdvat, ennen kuin |ahtisin sivuraiteille sivujuonilla. Ensimmaisessa pelattavassa versiossa olisi
paatarina ja sen haaraumat karkeasti tehtyna. Alphassa tahan olisi lisatty sivujuonet ja muut yk-

sityiskohdat mukaan.

Tee
(backlog) | Tekemaéssa Odottaa muuta tyota Arviointi Valmis
sivujuoni | kohtaus 4 ensimmainen pelattava versio kohtaus 3 kohtaus 2
1 paapolku | (odottaa: kohtaus 3 & 4 paapolut) paapolku paapolku
sivujuoni kohtaus 1
2 paapolku

Taulukko 2. Havainnollistava esimerkki kanban-taulusta tuotannon alun aikana.

Beta pdaosin kasittadisi aikaisemman tarinarungon ja haarautumien taydentamisen tekstillisesti.
Lopulta, kun viimeinen “korjaa bugit kohtauksessa x” -tehtava on siirretty viimeiseen osioon, peli

olisi julkaisukelpoinen.
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7  Analyysi projektin teosta

Vaikka annoin ylla jo kattavan analyysin projektinhallintamenetelmista ja siitd, miten lahtisin to-
teuttamaan uutta samankaltaista projektia, annan myos arvion koko projektista ja omasta tyos-

kentelystani. Kerron ensin hyvin onnistuneet asiat, sitten huonot ja lopuksi mita ylipaataan opin.

Vaikeuksista huolimatta peli on pelattavissa alusta loppuun saakka. Vaikka jouduin leikkaamaan
tiettyja pelin polkuja, paapolku on mielekas ja tarjoaa pelaajalle viihdettd muutamaan eri peliker-
taan. Narratiivinen puoli onnistui myds hyvin, silla juoni kulkee luontevasti alusta loppuun saakka.
Hahmot ovat myds todentuntuiset tapahtumapaikkaan ndahden ja peli on hyvin rakennettu ihmis-

suhdetilastojen ympdrille.

Kuten projektinhallintakokeiluista ndkyy, minun oli vaikeuksia 16ytaa jotain, mika sopisi niin inter-
aktiivisen kuin narratiivisen puolen tekemiseen. Taman vuoksi aikataulutus jai jalkeen, joten
vaikka pelia pystyi pelaamaan alusta loppuun, sitd ei ehtinyt hiomaan lainkaan. Projektin koko
pieneni my6s huomattavasti alun suunnitelmista. Monia erilaisia polkuja, kuten romanttiset sivu-

juonet, joutui jattdmaan pois ajanpuutteen vuoksi.

Opin sen, miten haastavaa sopivan tasapainon l0ytdminen interaktiivisuuden ja narratiivisuuden
valilla todella on. Kun minulla oli jo vaikeuksia l0ytaa sopiva polkujen maara, voin vain kuvitella,
kuinka aikaa vievaa tama tulisi olemaan, jos maara olisi esimerkiksi kymmenkertainen. Sen lisaksi,
ettd I0ysin projektin lopussa viimein hyvalta tuntuvan projektinhallintamenetelman, opin myos,
mita itsendinen tydskentely todella on. Aikaisemmin oli jo ollut pienta tietamysta, mita se pitaa

sisdlldadn, mutta nyt tiedan tdsmalleen sen suuren tydmaaran ja vastuun.
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8 Pohdinta

Olen kiinnostunut ndkemaan, mihin suuntaan Interactive Fiction menee seuraavan vuosikymme-
nen aikana, etenkin kun vertaa sen aikaisimpia peleja nykypdivan tuotoksiin. Pelaajan kontrollin
mahdollisuudet ovat tdssa genressa nimittdin loputtomat, ainakin teoreettisesti. Oma mielipi-
teeni onkin, etta kun Interactive Fiction on ldahelld Dungeons & Dragonsin kaltaista interaktiivi-
suutta, genre on lahelld todellista huippuaan. Tarkoitan talla darettomien mahdollisuuksien tar-

joamista tai silta sen ainakin pitdisi vaikuttaa.

Isona esteend talle tulevaisuuden fantasialle nden interaktiivisuuden ja narratiivisuuden mielek-
kdan tasapainottamisen. Olen henkil6kohtaisesti kokenut, kuinka haastavaa niiden yhdistaminen
on, silla peleissa osa kontrollista on pakostikin pelaajalla. Tavallisissa tarinoissa taas kaikki valta

on puolestaan kirjailijalla itselldan.

Jonkinlaisen tasapainon pystyy kuitenkin luomaan, jos pelid lahtee kasaamaan heti ensimmai-
sestd suunnittelusta se mielessa. Suunnittelu on muutenkin erittdin tarkeaa, etenkin esituotan-
nossa, jotta ei tarvitse tehda turhaa ty6ta narratiivisuuden kannalta. Mielekkdan tarinan kirjoit-

taminen, varsinkin kun pelaaja taytyy pitaa mielessa, on haastavaa.

Projektinhallinta on toinen asia, joka vaatii paljon miettimista. Se on tietysti esilld missa tahansa
projektissa, mutta Interactive Fiction -peleissa siihen kannattaa kiinnittaa erityista huomiota. Hal-
lintamenetelma, joka sopii narratiivisen puolen tekemiseen, ei valttamatta ole parhain pelimeka-

niikkojen rakentamiseen ja pdinvastoin.

Kanban oli itselleni parhain ratkaisu, koska se tuki minua tarpeeksi, mutta ei ollut tukahduttava.
Toisille voi sopia erilaiset menetelmat, mutta tarkeintd on 16ytaa juuri itselle sopiva tapa. Kaikki
projektissa nimittdin riippuu siitd, kuinka hyvin tyétehtavia pystyy hallitsemaan ja aikataulutta-

maan.

Kaiken kaikkiaan tdman pohdinnan voi tiivistda yhteen asiaan: suunnittelun tarkeyteen. Mitd
enemman sitda on etenkin projektin alussa, sitd helpompia tuotanto ja viimeistely tulevat ole-

maan.
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