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1 Johdanto
1.1 Lahtdkohdat ja tavoitteet

Miettiessani opinnaytetyon tekemista, tiesin, etta haluan kasitella jotain videopeleihin liitty-
vaa. Se on minulle tarkea harrastus ja mielenkiinnon kohde. Se on myds ala, jolle haluaisin
tulevaisuudessa tydllistyd. Cozy games eli suomeksi leppoisat videopelit on ollut suosikki
genreni videopeleissa, ennen kuin edes tiesin sen olemassaolosta. Lapsena pidin kovasti
Minecraftista ja mybhemmin rakkaita peleja ovat olleet Stardew Valley ja Animal Crossing:
New Leaf. Kaikki sopivat leppoisien pelien kategoriaan, vaikka ne on julkaistu ennen sen
yleistymista. Siksi on ollut erityista nahda leppoisten pelien nousu omin silmin. Niiden suosio
kasvoi valtavasti koronan aikana, kun ihmiset viettivat aikaa kotona ja halusivat rentoutua
stressin keskella. Siksi se on my6s ajankohtainen aihe, josta olisi mielestani kiinnostavaa

saada uutta tietoa.

Visuaalisuus on tarkea osa videopeleja. Pelintekijat kayttavat siihen paljon aikaa ja vaivaa,
silld se voi kommunikoida pelin ostajalle jopa enemman kuin teksti. Tavoitteena on tutkia
valittujen leppoisien pelien visuaalisia ominaispiirteita ja selvittda, onko niissa yhteisia asi-
oita, jotka luovat tunnelmaa. Toivon voivani tuottaa referenssimateriaalia pelintekijéille ja

uutta tietoa aiheesta kiinnostuneille.
1.2 Rajaus

Videopeleissa ensimmainen asia, jonka huomaan, on pelin grafiikat. Saatan jopa valita pe-
laamani pelit niiden taidetyylin perusteella. Kauniit grafiikat ovat minulle henkilokohtaisesti
yksi tarkein osa videopelien vetovoimaa. Siksi haluan keskittyd nimenomaan pelien visuaa-

liseen puoleen pelimekaniikoiden sijaan.

Leppoisat pelit ovat suosittuna genrena uusi ja sen rajat ovat hailyvat, joten haluan valita
analysoitavat pelit mahdollisimman tarkasti. Opinnaytetydssa tutkittavat videopelit ovat ela-
masimulaatiopeleja. Suuri osa leppoisista peleistd kuuluu elamasimulaatio kategoriaan, jo-
ten se on selkein vaihtoehto. Elamasimulaatiopeleissa pelaaja kontrolloi yhta tai useampaa
hahmoa, ja tavoitteena on kasvattaa ja yllapitaa virtuaalista elamaa. Keskidssa on usein
maanviljely, ymparistdn rakentaminen ja koristelu, oman hahmon kustomointi ja NPC:iden
(non-playable character) kanssa suhteiden luominen ja yllapito. Tarkasteltavat elamasimu-
laatiopelit valikoin niiden suosion seka oman pelikokemuksen perusteella. Steam ohjelmisto
on yksi tietokonepelien suurimmista ja suosituimmista kauppapaikoista (Kramarzewski &
Nucci 2023, 1). Valitsin Steamissa elamasimulaatio kategorian, jonka sisalla voi suodattaa

teeman ja tunnelman mukaan. Valitsin teemaksi ja tunnelmaksi rentouttavan. Naihin



suodattimiin sopivat pelit voi viela jarjestaa menestyneisyyden mukaan. Tasta listasta valit-
sin pelit, joista olen kuullut paljon ja minulla itsellani on kokemusta. Halusin myds valita
muitakin kuin PC peleja. Nintendo Switch on suosittu pelikonsoli leppoisien pelien pelaajien
kesken ja Nintendon nettisivuilla on cozy games seka digital best sellers -kategoriat, joita

selaamalla valitsin sopivan suositun pelin.

Ensin kayn Iapi tydhon liittyvaa historiaa, teoriaa ja muuta aiheeseen liittyvaa taustatietoa.
Sitten esittelen valitsemani pelit yksi kerrallaan ja analysoin niiden yleista tyylia, miljoéta ja
hahmoja visuaaliselta nakdkannalta kayttaen aikaisemmin lapikaytya teoriaa. Lopuksi ko-

koan lIdytamani havainnot ja pohdin niiden merkityksellisyytta.



2 Visuaalisuus videopeleissa
2.1 Videopeleista

Videopelit ovat elektronisia peleja, joiden toiminta vaatii kayttoliittyman ja naytdn. Videope-
leja pelataan erilaisilla pelikonsoleilla, puhelimilla tai tietokoneilla. Videopeli alustasta ja pe-
lin genrestad huolimatta visuaalinen ilme on tarkea osa pelikokemusta. Monet ikoniset pelit
voi tunnistaa pelkastaan niiden muodoista ja vareista. Pac-Manin tunnistaa keltaisesta ym-
pyrasta, jolla on kolmion muotoinen suu. Minecraftin tunnistaa kuutiomaisista grafiikoista ja
kirkkaista vareista. Super Marion punainen hattu on helposti tunnistettavissa, vaikka pelin
grafiikat ovat muuttuneet vuosien varrella. Egenfeldt-Nielsen ym. (2013, 80-81) puhuvat
kirjassaan videopeleja kautta historian yhdistavista tekijoista. Videopelit antavat meidan
leikkia sattuman ja todennakodisyyksien kanssa ja osallistua monimutkaiseen strategiseen
vuorovaikutukseen. Videopeleissa sallitaan simuloida asioita, jotka eivat voi (ja joita emme
halua nahda) tapahtuvan oikeassa elamassa. Ne tekevat sen tarttumalla spektaakkelin ko-
kemisen intoon ja halukkuuteen alistua oudoille ja sattumanvaraisille sdanndille viihteen

VUOKSi.

Taide on visuaalista tarinankerrontaa. Videopelit kertovat tarinoita ja pelaaja on vuorovai-
kutuksessa tarinan kanssa. Jotkut pelit ovat tarinapainotteisempia, jolloin juoni johdattelee
pelaajaa eteenpain (Kramarzewski & Nucci 2023, 166). Joissain peleissa taas tarina ei ole
keskitssa, vaan se on ripoteltu pelin maailmaan esineina tai rakenteina, jolloin pelaaja saa
itse paattaa kuinka paljon ottaa tarinasta selville (Kramarzewski & Nucci 2023, 171). Mo-
lemmissa tapauksissa pelaajaa johdatellaan visuaalisilla vihjeilla. Tama voi tapahtua esi-
merkiksi pelin maailmaan asetetuilla esineilld, joiden koskettaminen kertoo pelaajalle infor-

maatiota tai saa aikaan tapahtumia.

Videopelin visuaaliset ratkaisut kommunikoivat kiinnostuneelle henkildlle pelin genresta,
pelin maailmasta ja hahmoista, pelin tunnelmasta ja jopa pelia tekevan studion arvoista.
Visuaalisten ratkaisujen tarkeydesta kertoo etenkin mobiilipelien mainoksissa havaitsemani
ilmid, jossa mainoksessa naytetty materiaali ei vastaa pelin sisaltéa lainkaan. Ihmisia hou-
kutellaan lataamaan peli kauniilla, mutta harhaanjohtavalla pelitaiteella. Todellisuus ei kui-
tenkaan vastaa mainoksen asettamia odotuksia, jolloin pelaaja pettyy, vaikka itse pelime-

kaniikoissa ei olisi mitaan vikaa.
2.2 Konseptitaide

Konseptitaide on tapa visualisoida idea ennen lopullisen tuotteen kehittelya. Se auttaa esit-

telemaan tuotetta mahdollisille rahoittajille (Egenfeldt-Nielsen ym. 2013, 39).



Konseptitaiteen avulla varmistetaan, etta tuotetta kehitteleva tiimi on samalla sivulla luovan
suunnan kanssa. Sita kaytetaan erilaisilla tavoilla eri luovilla aloilla. Taman opinnaytetyon

aihe on videopelit, joten keskityn puhumaan konseptitaiteesta videopeleissa.

Konseptitaiteen avulla sanallisista tai kirjallisista peli-ideoista tehdaan konkreettisia kuvia.
Pelin alkuvaiheessa sanallinen kuvaus harvemmin herattda ihmisten mielenkiinnon yhta
paljon, kuin kiehtovat kuvat. Ne ovat visuaalinen representaatio projektin lopputuloksesta
ennen sen valmistumista (Kramarzewski & Nucci 2023, 18). Konseptitaide on yksi ensim-
maisista vaiheista pelisuunnittelussa, ja luotuja kuvia muokataan jatkuvasti saadun palaut-
teen mukaan. Se pitaa pelin tyylin yhtenadisena luontivaiheessa ja toimii referenssinad, mikali
peliin lisataan sisaltéa julkaisun jalkeen. Konseptikuvissa voi huomata ja korjata mahdolliset
epakohdat ajoissa, ennen kuin lopullisiin tuotoksiin on kaytetty paljon aikaa ja rahaa. Siksi
konseptitaide ei ole taysin viimeisteltya, eika sitad ole suunniteltu kayttdmaan sellaisenaan.
Joskus pelaajat kuitenkin kiintyvat konseptikuviin ja ovat pettyneitd, kun lopullinen tuote

nayttaa erilaiselta.

Videopeleissa konseptin rooli on suuri ja siihen kuuluu taiteen lisdksi muutakin. Sen avulla
kerrotaan, millaista pelikokemusta haetaan ja kuka on pelin kohdeyleis6a. Sen avulla voi-
daan aloittaa pelin markkinointi ja tarvittaessa kehitykseen tarvittavan rahan kerays kiinnos-
tuneilta ihmisiltd. Parhaimmillaan se avaa jo pelin tarinaa ja vetaa lukijan pelin maailmaan.
Hyvin suunniteltu konsepti kertoo lukijalle, miksi peli kannattaa tehda. (Kramarzewski &
Nucci 2023, 17-22.)



3 Leppoisat videopelit
3.1 Leppoisat videopelit iimidna

Leppoisa videopeli -termin kayttd on viime vuosina kasvanut valtavasti. Google Trendsin
mukaan sen laaja kayttd alkaa noin vuodesta 2021 (Kuva 1). Vuonna 2019 alkaneen ko-
ronaviruspandemian seurauksena tehtyjen sulkutoimien takia ihmiset olivat eristyksissa si-
satiloissa. Moni kaipasi rentouttavaa tekemista ja ihmiskontakteja. Viihteella on ratkaisevan
tarkea rooli nyky-yhteiskunnassa ja sen usein katsotaan vastaavan eskapismia, josta tulee
negatiivinen kuva, silla se liitetdan epaterveeseen todellisuuden valttelyyn esimerkiksi huu-
meita kayttamalla (Egenfeldt-Nielsen ym. 2013, 179). Moninpelit olivat pandemian sulkutoi-
mien ajan hyva tapa sosialisoida ilman tartunnan riskia ja rauhalliset pelit antoivat muuta
ajateltavaa ahdistavassa maailmantilanteessa. Egenfeldt-Nielsen ym. (2013, 179) ehdotta-
vatkin, ettd voimme myos ajatella eskapismin sisaltavan kaiken ihmisen toiminnan, joka ei
ole suoraan suunnattu selviytymista varten. Silloin ajan, joka on jaanyt yli selviytymisesta,
voi tayttaa toisella todellisuudella. Todellisuudella, joka on miellyttava ja tarjoaa helpotusta

elamisen haasteisiin.

@® cozygame
Hakutermi

+ Vertaa

Koko maailma 2004 - nykyhetki + Kaikki luckat ~ Verkkohaku

Hakumaarat ajan mittaan @ b O

huhti 2021

cozy game 16

WM

Kuva 1. Cozy game termin Google hakumaara. (Google Trends 2025)

Kasite cozy game yleistyi nopeasti sosiaalisessa mediassa. Mahdollisesti kuvailemaan pe-

laajien miellyttdvia kokemuksia pelatessa tai pyrkimystd 16ytdd muita vastaavanlaisia



peleja. Englannin kielen sanalla cozy on suomeksi monta kaannosta, esimerkiksi kodikas,
rauhallinen, viihtyisa, miellyttava ja leppoisa. Videopelien kauppapaikka Steam suomentaa
sanan cozy leppoisaksi. Taman takia se valikoitui tassa opinndytetytssa kaytetyksi kaan-
ndkseksi. Olosta tai tunnelmasta puhuttaessa sanan leppoisa merkitys on rauhallinen, viih-
tyisa, miellyttava, levollinen ja juohea (Kielitoimiston sanakirja). Leppoisiin peleihin on yk-
sinkertaisten pelimekaniikkojen seka rauhallisen etenemistahdin vuoksi helppo paasta al-

kuun, vaikka ei olisi aikaisempaa pelikokemusta.

Kasitteen suosion uutuuden takia siitd kertovaa tieteellista tekstia on rajallisesti. On haas-
tavaa maaritella tarkasti mitka pelit ovat, ja mitka eivat ole leppoisia. Kaikkein suosituimmat
esimerkit eivat ole laajalti kiisteltyja. On kuitenkin peleja, joiden kuuluminen kategoriaan
riippuu siita, keneltd kysyy. Leppoisaksi kutsuttuja peleja on laidasta laitaan eri genreissa.
Mielipiteet pelaajien valilla eroavat siina, mitka pelimekaniikat ja teemat ovat kenenkin mie-
lesta rentouttavia tai stressaavia (Morton 2024). Resurssien hallinta voi tuntua stressaavalta
esimerkiksi Raft pelissa. Minecraftin vihollisoliot ovat joillekin hauskoja, mutta toisille liian
pelottavia. Tarkoitukseni ei ole luoda rajoja termille, tai paattda mitka pelit siihen sisaltyvat.
Pyrin tarkastelemaan peleja, jotka ovat suosittuja kategoriassa, ja joita mainostetaan termin

avulla ja etsimaan niista visuaalisia yhtalaisyyksia ja tutkimaan termia sita kautta.
3.2 Leppoisat videopelit genrena

Leppoisat pelit ovat oma peligenrensa, mutta usein siihen kuuluvat pelit voi luokitella myds
muihin genreihin. Leppoisista peleistd puhuttaessa moni varmasti ajattelee eldmasimulaa-
tiopeleja. Niissa pelaaja kasvattaa ja yllapitaa virtuaalista elamaa esimerkiksi farmia. Myds
rauhalliset pulmapelit, kuten Unpacking ja A Little to the Left, ovat tunnettuja leppoisuudes-
taan. My0s seikkailupelit A Short Hike ja Spiritfarer mainostavat itsedan leppoisina peleina.
The Walking Dead on myds seikkailupeli, mutta harva sanoisi zombien maiskintaa leppoi-

saksi. Eri genren peleilla on siis yhdistavia tekijoita, jotka tekevat niista leppoisia.

Pelaamissani leppoisissa peleissa ei ole pahista, joka taytyy tappaa, tai ennatyspisteita,
jotka tulee saavuttaa. Jos selkeda paamaaraa on, se on avoin ja sille on harvemmin aika-
rajoitusta. Pelaaja itse valitsee missa tahdissa haluaa edeta ja miten haluaa toimia. Tama
erottaa leppoisat pelit toimintapeleista, jotka vaativat pelaajalta keskittymista ja nopeita ref-
lekseja. Useista seikkailu ja strategiapeleista erottava tekija on kilpailun ja vakivallan puute.
Leppoisten pelien teemana onkin monesti esimerkiksi ihmissuhteet, luonto, tavaroiden jar-
jestely, ymparistén muokkaaminen, maanviljely tai ruoanvalmistus. Tarkeinta vaikuttaa ole-
van se, ettad pelissa ei ole vakivaltaa, uhkaa, eika se aiheuta pelaajalle stressia (Waszkie-
wicz 2023).



Leppoisat pelit kategorisoidaan mediassa usein harhaanjohtavasti “tyttdjen peleiksi’. Oletus
syntyy luultavasti siitd, etta niissd on vahemman nopeaa toimintaa ja ne priorisoivat esteet-
tisyyttd. Media myos tarkoituksella sivuuttaa naispelaajat ja vanhemmat pelaajat vahvis-
taakseen sosiaalisten normien mukaista negatiivista kuvaa pelaajista epasosiaalisina teini-
poikina (Egenfeldt-Nielsen ym. 2013, 185). Vaikka leppoisat pelit ovat tempoltaan rauhalli-
sempia, tama ei tarkoita, etta ne eivat voi kasitella vakavampia aiheita. Pelistudio Thunder

Lotus Games kuvailee kehittdmaansa Spiritfarer nimista pelia nain:

Spiritfarer on kotoisa hallinnointipeli, jonka aiheena on kuoleminen. Pelin sankari on
kuolleiden lautturi ja sielunkaitsija Stella. Tehtdvési on rakentaa vene ja tutkia pelin
maailmaa sek& ystévystyé henkien kanssa, jotta voit vapauttaa ne tuonpuoleiseen.
Viljele, kaivele, kalasta, kerda, kokkaa ja nikkaroi tiesi I&pi mystisten merien. (Thunder
Lotus Games 2020)

Melankolisesta aiheesta huolimatta studio mainostaa pelia leppoisana ja siind onkin ku-
vauksen mukaan leppoisan pelin teemoja, kuten ihmissuhteet, viljely ja ympariston muok-

kaaminen.

Vaikka leppoisat pelit ovat viela uusi aihe, eika silla kasitteena ole tarkkoja rajoja, on se silti
vakiintunut pelaajien kesken tarkoittamaan tietynlaisia peleja (Morton 2024). On mielenkiin-
toista, etta leppoisia peleja kategoriana yhdistaa teemojen liséksi se, mita ne saavat pelaa-

jan tuntemaan.
3.3 Esteettisyys leppoisissa peleissa

Kauniit grafiikat ovat tarkea osa leppoisien pelien viehatysta. Rentouttavassa pelikokemuk-
sessa on tarkeaa, ettd myos silma lepaa. Vauhdikkaissa toimintapeleissa pelaaja keskittyy
suuremmalla todennakodisyydella pelimekaniikkoihin ymparistdn sijaan. Esimerkiksi siihen,
ettd painaa oikeita nappeja juuri oikealla hetkelld pysyakseen elossa. Leppoisissa peleissa
pelaaja etenee omaan tahtiinsa, ja ympariston katseleminen tai ikuistaminen voi olla tapa,
jolla pelissa paasee eteenpain. Jos pelaaja haluaa rauhoittua, olisi epaintuitiivista tehda

ymparistdsta stressaava tai negatiivisia tunteita herattava.

Varit vaikuttavat tunteisiin, joita pelaaja kokee pelatessaan (Kuva 2) ja siksi niiden tarkka
valinta on leppoisan tunnelman luomisessa tarkeaa. Varisavyjen maara vaikuttaa tunteiden
voimakkuuteen. Kuvan 2 ympyran ylaosassa on paljon eri savyja, minka voi yhdistaa kiih-
tyneisiin tunteisiin. Kuvan 2 ympyran alaosassa varisavyt ovat lahella toisiaan ja pienempi
maara vareja alentaa virittyneisyyden tasoa. Saturoidut varit saavat aikaan positiivisia tun-
temuksia, kuten innostumista ja iloa, kun taas de-saturoidut varit negatiivisia, kuten pelkoa
ja surua (Kuva 2).



Circumplex model for emotions induction in video games and virtual environments
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Kuva 2. Varien vaikutus tunteiden syntymiseen videopeleissa (Erik Geslin 2012-2015)

Pelihahmon kodin sek& ympariston somistaminen on etenkin eldmasimulaatio peleissa tar-
kea osa pelin kulkua. Usein pelaaja etsii, keraa ja luo itse tarvittavat esineet, ja siten samalla
valitsee niiden ulkondadn oman maun mukaan. My6s pelaajan hahmon ulkonaén kusto-
mointi on osa pelikokemusta. Elamasimulaatiopeleissa pelaaja saattaa haluta tehda hah-
mostaan itsensd nakdisen. Erilaiset vaatteet ja asusteet, sekd hiustyylit ja ihonvarit ovat
tarkeitd, jotta peli on monimuotoinen. Jos pelaaja haluaa kuvitella olevansa pelihahmonsa

elamasimulaatiopelissa, oman ihonvarin tai hiustyylin puute tuottaisi pettymyksen, eika se

olisi inklusiivista.



4 Pelien analyysi
4.1 Animal Crossing: New Horizons

Animal Crossing: New Horizons on Nintendon kehittdma Nintendo Switch konsolille vuonna
2020 julkaistu elamasimulaatio videopeli, joka on uusi osa Animal Crossing pelisarjaa. Se
on toisiksi myydyin peli Nintendo Switch konsolilla (Nintendo 2025). Pelin ideana on se, etta
pelaaja saapuu autiolle saarelle lomalle ja voi halutessaan alkaa kehittdmaan siita loma-
kohdetta ja ystavystymaan uusien asukkaiden kanssa. Siina ei kuitenkaan ole selkeaa paa-
maaraa tai loppua, vaan pelaaja paattaad mita haluaa tehda ja missa tahdissa. Pelaaja voi
rakentaa kotiaan, koristella ymparistda, sosialisoida eldinasukkaiden kanssa, pyydystaa

Otokoita, kalastaa, kerata fossiileja ja osallistua saaren tapahtumiin.

Animal Crossing: New Horizonsin ominaisuus, jota itse rakastan, on se, ettad kellonaika,
paivays, vuodenajat ja juhlapyhat kulkevat pelissd oikean maailman kanssa samaan ai-
kaan. Kello ja paivamaara nakyvat kuvan 3 vasemmassa alareunassa. Pelimaailmassa on
y0 ja kaupat menevat kiinni silloin kun oikeassakin maailmassa on yd. Pelin puut muuttuvat
oransseiksi syksylla ja talvella sataa lunta. Pelissa on my6s tapahtumia eri juhlien aikaan,

esimerkiksi jouluna ja paasidisena. Niistd saa juhliin liittyvid esineita, kun suorittaa aihee-

seen liittyvia tehtavia.

19 May| By ¥ o

Kuva 3. Ruutukaappaus Animal Crossing: New Horizons videopelista (Nintend 2025)
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Animal Crossing: New Horizonsin visuaalinen tyyli on varikas, ystavallinen, pydrea ja sopo.
Pelin fontti on pydristettya, joka sopii hyvin muihin elementteihin. Pelin musiikki on Ninten-
dolle tuttua hauskaa elektronista musiikkia. Hahmot ja maailma ovat muovailuvahamaista
3D-grafiikkaa (Kuvat 3, 4 ja 5). Pehmea 3D-grafiikka on mielestani yksi tarkein ja tunnistet-
tavin osa Animal Crossing: New Horizonsin visuaalista ilmettd. Se tekee pelista so6pon ja
kutsuvan nakoisen, mikd sopii hyvin leppoisalle pelille. Varimaailma on toinen tarkea ele-
mentti, kun puhutaan leppoisien pelien grafiikoista, silld ne vaikuttavat pelaajan tunteisiin
(Kuva 2). Animal Crossing: New Horizonsissa on heleét ja eloisat varit. Ne sopivat trooppi-

selle saarelle ja tekevat pelista esteettisen.

Seka hahmot, ettd ymparistd ovat sarjakuvamaisesti tyyliteltyja, eika peli yrita tavoitella fo-
torealismia. Tyylitelty ymparistd ja hahmot muistuttavat lapsille suunnattua mediaa, mika on
varmasti monelle aikuiselle pelaajalle nostalgista. Uskon, etta sOp6t ja sarjakuvamaiset gra-
fiikat ovat siksi niin suosittuja leppoisissa peleissa. Nostalgia lohduttaa omalla tavallaan ja

muistuttaa huolettomasta ja rennosta lapsuudesta.
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Kuva 4. Ruutukaappaus Animal Crossing: New Horizons pelin miljéésta (Nintendo 2025)

Animal Crossingin maailma on fiktiivinen, joten tarkkaa aikakautta pelille on vaikea maari-
telld. Juhlapyhista ja tietyista pelin esineista voidaan kuitenkin paatella, etta se sijoittuu ny-

kyaikaan. Pelaajan hahmolla on alypuhelin ja pelista [0ytyy sisustusesineena Nintendo
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Switch —konsoli, jonka ensimmainen versio on julkaistu vuonna 2017. My06s rakennukset ja

vaatteet ovat visuaaliselta tyyliltd nykyaikaisia (Kuva 4).

Peli sijoittuu saarelle, joten ainakin alussa se sisaltdd enemman luontoa, kuin rakennuksia
(Kuva 4). Ymparistd on vehreaa ja saarta ymparoi hiekkaranta. Pastellivarit ja rauhoittava
luonto tekevat ymparistosta houkuttelevan ja innostavat pelaajaa tutkimaan. Varit muuttuvat
paivanajan ja vuodenajan mukaan. Talvi ja syksy ovat silti eloisan varisia ja yollakaan ei ole
taysin pimeaa, mika pitda pelissa seesteista tunnelmaa ylla.

Miljodn ulkonaké riippuu kuitenkin taysin pelaajasta, silla saari on melkein kokonaan kusto-
moitava. Olen nahnyt jopa kauhuteemaisia saaria. Peli on suunniteltu kaiken ikaisille, joten
kauhuteemaisetkin saaret ovat omalla tavallaan sép6ja. Kustomointi on kuitenkin iso osa
leppoisia peleja, joten vaikka pelaaja haluaisi tehda saarestaan suurkaupungin, en nde sen
vievan silta leppoisuutta pois, vaikka pelin miljo6 ei olisikaan niin stereotyyppisesti leppoisa.
Tarkeampaa on se, ettd saa toteuttaa omaa luovuuttaan. Kalusteita sekd muita sisustus-
esineitd voi rakentaa itse, jolloin niiden varit voi valita niin, ettd ne sopivat pelaajan halua-

maan tyyliin.

Saaren asukkaat ovat isopaisia antropomorfisia eldinhahmoja, joilla on erilaisia persoonal-
lisuuksia. Hahmot ovat tyyliteltyja realistisen sijaan ja vaikka osa on selkeasti tunnistettavia
eldimia, mukana on my6s mystisia olentoja. Elaimid on monissa vareiss 4, joista osa on
luonnollisempia ja osa taysin epaluonnollisia. Esimerkiksi Tom Nook, joka nakyy keskella
kuvassa 5, on tanuki, jotka ovat ruskeita myds oikeassa eldaméssa. Epaluonnollisempi on
Tom Nookin vasemmalla puolella kuvassa 5 oleva Mabel, joka on sininen siili. Hahmoilla
on kehoon nahden suuri pyéredhkd paa ja isot silmat, mika tekee niista lelumaisen sépoja.
Ympyroéita kaytetdan, kun halutaan hahmon tuntuvan ystavalliselta (Rogers 2014, 99). Ku-
vassa 5 nakyy osa hahmoista seka pelaaja vaaleanpunaisilla hiuksilla. Pelaajan hahmo on
ainoa ihmishahmo pelissa, silld muut ovat elaimia. TAma erottaa pelaajan hahmon ei pelat-

tavista hahmoista.
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Kuva . Kuvakaappaus Animal Crossing: New Horizons pelin hahmoista (Nintendo 2025)

So6podt hahmot ovat iso osa Animal Crossing: New Horizonsin vetovoimaa. Eri pelaajat pita-
vat eri hahmoista ja jotkut pelaajat kayttavat merkittdvan maaran aikaa siihen, ettad saavat
suosikkihahmonsa saarelleen asumaan. S6p6t ystavallisen nakdiset hahmot voivat piristaa
ja etenkin koronan aikana toivat monelle lohtua. Hahmojen piirteet, kuten suuri paa ja sil-
mat, muistuttavat vauvoja, jotka saavat ajattelemaan viattomuutta ja sépoytta (Wu 2012,
59).

4.2 Stardew Valley

Stardew Valley on ConcernedApen kehittama eldamasimulaatio videopeli, joka on julkaistu
vuonna 2016. Vuoden 2024 joulukuuhun mennessa peli on myynyt yli 41 miljoonaa kappa-
letta (ConcernedApe). ConcernedApe on oikealta nimeltdan Eric Barone ja han teki Star-
dew Valleyta yksin vuoteen 2018 asti. Pelin tarinassa pelaaja on perinyt isoisansa vanhan
maatilan Stardew Valley nimisessa kaupungissa ja ideana on kasvattaa farmia ja tulla
osaksi paikallista yhteisda. Tarkkoja raameja ei kuitenkaan ole, vaan pelaaja voi keskittya
siihen, mika eniten kiinnostaa. Pelissa voi viljella maata, sisustaa taloa ja farmia, kasvattaa
elaimia, kalastaa, seikkailla luolissa ja perustaa perheen. Kiireellisyyden puute antaa pe-

laajan elaa hetkessa, nauttia pelista ja rentoutua.

Stardew Valley on tyyliltdan pikselitaidetta ja grafiikat jaljittelevat retropeleja (Kuva 6). Con-
cernedApe on ottanut inspiraatiota esimerkiksi vanhasta maatalous-simulaatiopelistad Har-

vest Moon. Vaikka pikselitaiteen resoluutio ei ole niin korkea, pelin ymparistéssa on
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yksityiskohtia, kuten pienia kukkia ja 6tokoéita. Samoin kuin Animal Crossing: New Hori-
zonissa vuodenaika seka paivanaika muuttuvat. Stardew Valleyssa aika ei kuitenkaan kulje
oikean maailman tahtiin, vaan yksi paiva pelissa kestdad 14 minuuttia oikeassa elamassa.
Stardew Valleyssa vuodenaijoilla on suuri merkitys, silla eri vuodenaikoina voi kasvattaa eri
kasveja, kalastaa eri kaloja ja kerailla luonnosta eri kasveja. Pelimaailman varipaletti muut-
tuu vuodenaikojen mukana, mutta saturaatio pysyy kirkkaana, myos yolla, vaikka valaistus

muuttuu tummemmaksi. Vaihtuva varimaailma kommunikoi ajan kulkua pelaajalle ja luo

tunnelmaa.

Kuva 6. Ruutukaappaus pelin Stardew Valley ymparistdsta (ConcernedApe 2025)

Stardew Valleyn maailma sijoittuu nykyaikaan, minka voi paatella esimerkiksi siita, etta pe-
laajan hahmo teki toimistotdita tietokoneella ennen farmille saapumista. Stardew Valley
kaupunkina on kuitenkin pieni, joten pelaajan farmi ja kaupunki ovat luonnon ympardimia
(Kuva 7). Ymparistd on vehreda ja kaunista (Kuva 6). Pelin kartan eri alueilla on erilaiset
varipaletit, esimerkiksi aavikon ruskeat ja maanlaheisemmat varit verrattuna metsan vihrey-
teen. Erilaiset ymparistét muovaavat meidan ymmarrystamme pelin tarinasta (Wu 2012,
67). Siksi on tarkeaa, ettéd ne on rakennettu hyvin. Stardew Valleyssa pelaajalla on mahdol-
lisuus johdatella tarinaa valinnoillaan, joka myds muuttaa tiettyjen paikkojen ulkondkoa pe-

lissa.
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va 7. Rutukaappaus pIn Stardew Valley farmista (Cocernedpe 2025)

Pelin taiteessa kaytetyt varit ovat saturaatioltaan vahvoja ja kirkkaita. Mitd vahvempi varin
saturaatio on, sitd positiivisemman tunnereaktion ihminen saa (Geslin ym. 2016, 7). Kirk-
kaat varit saavat myds kasvit ja muut tarkeat elementit iroamaan taustasta. Varilampatila
muuttuu sdan mukaan, jolloin esimerkiksi sateisella saalla on hamaraa ja varit ovat kylmem-
pid. Varipaletin muutos auttaa pelaajaa uppoutumaan pelin maailmaan. Varityksessa on
kaytetty gradientteja, joten pikselitaiteen rosoisuudesta huolimatta varit, valaistus ja varjot
ovat pehmean nakoisia. Esineiden ja taustan elementtien reunoja on pyoristetty, joten kovia
linjoja ei ole paljon. Pehmeat muodot ja luontoteema tuntuvat ystavallisiltd, mista syysta

moni leppoisa peli kayttaa niita.
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Kuva 8. Ruutukaappaus Stardew Valley moninpeli pelisessiosta (ConcernedApe 2025)

Stardew Valleyssa hahmoilla on pienet kehot ja isot paat, kuten Animal Crossing: New Ho-
rizonsin hahmoilla, mutta erottava tekija on taiteenlaji. Molemmat ovat digitaalista taidetta,
mutta Animal Crossing: New Horizons on 3D-tyylinen ja Stardew Valley on pikselitaidetta.
Hahmot ovat vain muutaman pikselin korkuisia, mutta kaikki pelin henkilot ovat silti helposti
tunnistettavissa vaatteista ja hiustyyleista. Visuaaliset vihjeet auttavat pelaajaa muistamaan
milla hahmolla on mitakin informaatiota (Rogers 2014, 114). Kuvan 8 oikeassa ylareunassa
on hahmo nimelta Clint. Hanen asuunsa kuuluu nahkainen essu, silla han on sepp4, jonka
luona pelaaja voi kdyda parantamassa tyokalujaan. Varipaletti on tarked osa hahmosuun-
nittelua (Deguzman 2021). Varivalinnat kertovat eri hahmojen tarinaa, esimerkiksi kuvan 8
vasemmassa reunassa olevan Abigailin liilat hiukset viittaavat hanen kapinoivaan luontee-
seensa. Pelaajan oma hahmo on laajasti kustomoitavissa. Kuva 8 on Stardew Valley mo-
ninpelista ja rivissa olevat hahmot ovat kaikki pelaajien luomia, ja niistd nakyy hyvin vaihto-

ehtojen suuri maara.
4.3 Palia

Palia on Singularity 6 Corporationin kehittama fantasia elamasimulaatio MMO (massiivimo-
ninpeli), joka on julkaistu vuonna 2024. Palia on tassa opinnaytety0dssa tarkasteltavista pe-
leista uusin ja minulla on siitd vahiten pelikokemusta. Palian maailmassa ihmiset ovat ka-
donneet maailmasta tuhansia vuosia sitten ja kukaan ei tieda syyta. Yhtakkia inmisia alkaa
ilmestymaan ympari maailmaa ja pelaaja on yksi heista. Ideana pelissa on seikkailla, tutus-

tua tarinaan ja hahmoihin ja rakentaa kotia.
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Palian maailma on Animal Crossing: New Horizonsin ja Stardew Valleyn lailla varikas, tyy-
litelty ja tdynna fantasiaelementteja. Visuaalinen tyyli on 3D -grafiikkaa, mutta yksityiskoh-
taisempaa ja realistisempaa kuin Animal Crossing: New Horizonsin. Paliassa esimerkiksi
puiden muoto muistuttaa enemman oikeita puita, ja hahmojen mittasuhteet muistuttavat
enemman oikeita ihmisia (Kuva 9). Varit eivat ole niin kyllaisia, kuin Animal Crossing: New
Horizonsissa ja Stardew Valleyssa, mutta mielestani se sopii Palian realistisempaan tyyliin
(Kuvat 9 ja 10).

Kuva 9. Kuva Palia pelista, jossa ndkyy hahmoja ja taustaa (Singularity 6 Corporation 2025)

Palian milj66 on taynna fantasiaa ja luontoa. Kuvista 9 ja 10 voi ndhda, miten paljon ympa-
ristdssa on vehreyttd. Kaikissa kasittelemissani peleissa luonto on tarkea elementti, ei pel-
kastaan visuaalisesti, vaan myos tarkoitukseltaan. Palian maailmassa on erilaisia biomeja,
joilla on omat varipaletit ja tarinat. Esimerkiksi taianomainen metsa Elderwood, jonka vari-
maailma taittaa violettiin. Peli kannustaa pelaajaa elamaan kestavasti ja ajattelemaan yh-
teytta luontoon. Mielestani Paliassa on solarpunk elementteja. Solarpunk on liike spekula-
tiivisessa fiktiossa, taiteessa, muodissa ja aktivismissa, joka pyrkii iimentamaan sita, milta
kestava sivilisaatio nayttaisi (Reina-Rozo 2021, 54). Siind painotetaan ihmisen ja luonnon
harmoniaa ja uusiutuvaa energiaa. Solarpunkin estetiikka yhdistaa pitkalle suunnitellun vih-
reyteen ja rehevaan, seka kirkkaan ja varikkaan maanlaheiseen ja vankkaan (Reina-Rozo
2021, 54). Kuvassa 9 hienot rakennukset ovat luonnon keskelld, kuvassa 10 nakyy
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tuulimylly ja kuvassa 11 hahmojen mekaanisten asusteiden kontrastina on luonnollisia ma-

teriaaleja kuten turkkia ja nahkaa.

e
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Kuva 10. Ruutukaappaus rakennuksista alia pelissa (Singularity 6 Corporation 2025)

Koska Palian tarinassa ihmiset ovat mystisia olentoja, muut ihmismaiset hahmot ovat halti-
joita muistuttavia violetteja olentoja, joita kutsutaan Majireiksi (Kuva 11). Majirit ovat pelin
mukaan vieraanvaraisia ja yhteiséllisia, joten konfliktia ihmisten kanssa ei ole. Koska pelia
markkinoidaan leppoisana, pelintekijat ovat keskittyneet siihen, etta pelaaja voi luoda posi-
tiivisia suhteita. Mukana on myds antropomorfisia eldinhahmoja, fantasia elaimia ja Galdu-

reja, jotka ovat robottimaisia olentoja.
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Kuva 11. Kuva pelin Palia hahmoista (Singularity 6 Corporation 2025)

Visuaalisesti Majirit ovat violettia ihoa ja suippoja korvia lukuun ottamatta melko ihmismai-
sid. Tyylia voisi sanoa semi-realistiseksi. Hahmot muistuttavat minua lasten animaatioelo-
kuvista. Niiden 3D-grafiikka on pehmeada ja hahmojen vaatteet sopivat fantasiateemaan.
Palian hahmoissa on selkeasti otettu huomioon representaatio, silla ihonvareja, kasvonpiir-
teitd ja vartalotyyppeja on laajalti (Kuva 11). Kustomointi ja monimuotoisuus ovat leppoisten

elamasimulaatiopelien tarked osa ja koen, ettd palia on onnistunut siina.
4.4 Johtopaatodksia analyysista

Analyysini pohjalta I16ysin peleja yhdistaviksi visuaalisiksi tekijoiksi seuraavat elementit:

¢ nostalginen tyyli
e eloisat varit

o tyylitelty taide.

Kaikissa peleissa oli jotain tuttua ja turvallista, joka vetoaa pelaajan tunteisiin. Stardew Val-
leyssa se on retropelien visuaalinen tyyli. Animal Crossing: New Horizonsissa ja Paliassa
se on lasten medioille ominainen s6p6 3D-tyyli. Niiden maailma on varikas ja kirkkaan va-
riset ihmis- ja eldinhahmot ovat sarjakuvamaisen tyylisia. Nostalgisuus saa pelaajan muis-
telemaan nuoruutta ja stressittdmia aikoja, mista tulee lohdullinen olo. Lapsille suunnatussa
mediassa ei mydskaan ole vakivaltaa, mikd on yksi leppoisien pelien tarkeista tunnuspiir-

teista.
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Varien merkitys peleissa tunnelman luojana on suuri. Varit myds vaikuttavat pelaajan tun-
teisiin, kuten kuvan 2 ympyra osoitti. Kaikissa peleissa varit olivat eloisat ja kirkkaat, mika
herattaa pelaajassa positiivisia tunteita. Animal Crossing: New Horizonsissa ja Stardew Val-
leyssa varisavyja on paljon, mista voi paatella niiden herattavan enemman kiihtyneita posi-
tiivisia tunteita, kuten innostusta. Paliassa varit ovat hieman lahempana toisiaan, joten sen
voi paatella herattdvan enemman levollisempia tunteita. Leppoisien pelien ei kuulu aiheut-
taa pelaajalle stressia, joten varit on valittu siten, ettd ne saisivat aikaan mahdollisimman
positiivisia tunteita. Vareilld myds tuodaan esiin hahmojen taustaa, mika auttaa pelaajaa

valitsemaan hahmot, joiden kanssa haluaa olla vuorovaikutuksessa.

Sarjakuvamainen tyyli on ajaton ja sopii kaiken ikaisille. Vaikka pelien taidetyylit ovat erilai-
sia, niitd yhdistaa se, etta kaikkien visuaalinen tyyli on fotorealistisen sijaan tyyliteltya. Star-
dew Valleyssa on kaytetty pikselitaidetta ja Animal Crossing: New Horizonsissa ja Paliassa
3D-taidetta. Tyylittely erottaa pelit oikeasta maailmasta, ja pelaaja voi heittaytya pelin maa-
ilmaan ja kuvitella olevansa osa sitd ajattelematta oikean maailman stressitekijoita. Peh-
medn nadkodinen pelimaailma vahvistaa turvan tuntua ja leppoisissa peleissd on tarkeaa,

ettei pelaaja tunne olevansa uhattuna.
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5 Yhteenveto ja pohdinta

Opinnaytetydn tavoite oli tutkia mista visuaalisista elementeista rakentuu leppoisa video-
peli. Tarkoituksena oli analysoida suosittuja ja minulle tuttuja elamasimulaatio kategoriaan
kuuluvia peleja, silla suurin osa leppoisista peleista kuuluu siihen. Aloitin tutustumalla lyhy-
esti videopelien historiaan ja visuaalisen ilmeen merkitykseen peleissa. Perehdyin konsep-
titaiteen rooliin pelien kehityksessa. Tutkin leppoisia videopelejd suosioon nousseena il-
midéna ja peligenrena. Analyysin pohjalta paadyin siihen, etta leppoisten pelien yhdistavia

visuaalisia elementteja ovat nostalgisuus, eloisat varit ja tyylitelty taide.

Tulosten kaytettavyys riippuu siitd, missa tarkoituksessa niitéd haluaa kayttda. Uskon niiden
pitdvan paikkansa, jos niiden avulla tarkastellaan muita leppoisia peleja, etenkin ela-
masimulaatiopeleja. En kuitenkaan lahtisi luomaan niiden pohjalta uutta pelikonseptia, silla
siihen tarkoitukseen tulosten maara on liian suppea ja pelin grafiikoiden tekeminen vaatii

paljon muutakin informaatiota.

Suurimpana haasteena oli cozy game kasitteen uutuus. Aiheesta ei I0ytynyt paljoa tieteel-
lisia lahteita ja suurin osa keskustelusta aiheen ymparilla tapahtuu sosiaalisessa mediassa
videopeleja pelaavien ihmisten kesken. Vaikka aihe oli minulle harrastusten kautta tuttu, ol
vaikeaa yhdistaa sita lahdemateriaaliin. My6s kasitteen |I0yha maaritys toi haasteita, silla eri
lahteissa se oli rajattu eri tavoilla. Oli vaikeaa I6ytaa suuntia, joista tarkastella peleja, kun
tutkimuksen lahtdkohdat eivat olleet niin vakaalla pohjalla. Oli kuitenkin todella mielenkiin-

toista tutkia jotain uutta, ja uskon, etta se pakotti minut poistumaan mukavuusalueeltani.

Olen tyytyvainen tydn alkuosaan ja koen, etté tietoperusta on kattava ja kerroin olennaisista
asioista ymmarrettavasti. Analyysiosioon en ole yhta tyytyvainen, silla pelien rajaus tuntuu
jalkeenpain mietittyna jotenkin epatyydyttavalta. En kuitenkaan ole viela ihan varma, miten
olisin rajannut sen paremmin. Jos olisin ottanut mukaan muidenkin kategorioiden leppoisia
peleja, esimerkiksi seikkailupeleja ja pulmapeleja, tydn koko olisi paisunut liikaa kaytetta-
vissa olleeseen aikaan nahden. Olisi pitanyt ottaa enemman huomioon myds muitakin ele-
mentteja, jotka luovat tunnelmaa videopeleissa, kuten musiikki. Olisin my6s halunnut sy-
ventya viela enemman pelien visuaalisen puolen avaamiseen perinteisen kuva-analyysin

keinoin.

Tulevaisuudessa olisi kiinnostavaa tutkia termin kayttda laajemmin, esimerkiksi haastatte-
lemalla pelaajia ja leppoisien pelien kehittgjia. Syventaisin analyysia sisaltdmaan myds esi-
merkiksi pelien musiikin ja sisallyttaisin tutkimukseen enemman peleja eri genreista, kuten

leppoisat pulmapelit. Olisin  my6s kiinnostunut kirjoittamaan leppoisien pelien
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poliittisuudesta, silla mielestani niiden monimuotoisuus on tarked osa keskustelua niiden

ymparilla etenkin nykyisessa maailmantilanteessa.
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