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Videopelit ovat laaja ja monimuotoinen osa viihdettd. Niissd voidaan kertoa tari-
noita tai auttaa pelaajia luiomaan oma tarina pelimaailmassa. Kirjoihin ja elokuviin
verrattuna pelit ovat vuorovaikutteinen media, mutta tarinankerronnalliset metodit
on vaikea sovittaa uuteen vélineeseen vanhan ymmaéarryksen mukaan. Taméa olen-
nainen ero ei tarkoita ettd vanhemman ja laajemmin tutkitun median teoriat eivét
pade videopeleihin, mutta niitd tulee mukauttaa tarvittavasti. Avoimet pelimaail-
mat tarjoavat pelaajille ennenndkeméattoméan vapauden toimia ja liikkua pelimaail-
massa, mutta tdma ei vality tarinankehityksen osalla. Vaikka pelaajat voivat liikkua
pelimaailmassa miten tahansa, selkeasti méaritetyt tehtavit tulee suorittaa aina tie-
tysséa jarjestyksessd. Tata ristiriitaa ei ole helppo ratkaista ilman pelaajalle tarkean
autonomian viahentédmisté ja tdten avoimuuden mitétoimisté.

Tassé tutkielmassa on tarkasteltu erilaisia rakenteita peleissa kehittyvien tarinoiden
muodostuksessa ja avoimien pelien tarjoamissa mahdollisuuksissa. Tutkielman tar-
koituksena on myos tarkastella miten tarinat eroavat pelien ja kirjojen vélilla ja mita
ongelmia pelien tarinankerronnassa on. Lopputuloksena on ymmaérrys, ettd vaikka
pelit ovat vuorovaikutteisia niiden tarinat eivét pysty toteuttamaan vuorovaikuttei-
suutta yhta vahvasti. Peleissd voidaan kuitenkin tarjota kokemus tarinasta, jossa
pelaaja on térked osa sen etenemista.

Asiasanat: Narratiivit, avoin pelimaailma
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1 Johdanto

Videopelejé on tuhansia, yksinkertaisista peleista kuten Space Invaders (Taito, 1978)
monimutkaisiin, sosiaalisesti sekaviin ja laajoihin pelimaailmoihin kuten World of
Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004) ja EVE Online (CCP Games, 2003). Ja
niiden tarjoamien kokemusten ja kerrottujen tarinoiden ma#ra on yhta suuri. Pelien
madritelmé itsessddn on muuttunut ajan myoté. Samalla tavalla pelaajien odotukset
pelien tarjoamista kokemuksista ja tarinoista ovat kasvaneet. Pelit tarjoavat moni-
muotoisia vaihtoehtoja riippuen pelaajien mieltymyksistéd, ja pelaajat, joita moti-
voivat eri tekijat voivat padtya valitsemaan saman pelin ja kokemaan sen omalla
erityisella tavallaan.

Pelit ovat vuorovaikutteinen media luontaisesti pelattavuuden saavuttamiseksi,
pelien tarinoista puuttuu usein sama interaktiivisuus. Edelld mainittua epédyhden-
mukaisuutta pelien pelattavuuden ja niiden kertomien tarinoiden vélilla on tutkittu
jo pitkddan. Monetkin pelikehittéjat ovat koettaneet luoda peleja ja pelimaailmoita,
jotka mukautuisivat pelaajien tekemien paatosten kanssa antaen naille paitoksille
néhtévin ja koettavan merkityksen pelin sisélld, kuten Bethesdan Fallout 3 (2008).
Tamé mukautuvuus johtaa erilaisiin muotoihin tarinan rakentumisen suhteen, seké
pelaajakokemuksiin vaihtoehtojen kasvaessa.

Pelien kertomat tarinat ovat téarkeé osa pelajaakokemusta ja voivat myos toimia
motivaationa pelissa etenemiselle pelattavan hahmon edistymisen ohella. Tarinoiden

kertominen voi tapahtua erilaisilla tavoilla pelin tyylista riipuen. Tarinan kerronnas-
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sa voidaan turvautua pelkkaan tekstiin pelin sisalla tai perinteiseen kertojaan, joka
voi olla itse pelattava hahmo. Kerronta voidaan toteuttaa myos pelihahmojen véli-
send keskusteluna, jossa pelaaja voi olla mukana tai valianimaatioin tai videoin.

Avoimet pelimaailmat voivat toteutua keskeisen tarinan kanssa tai ilman péaéteh-
tavid (engl. main quest). Avoimuus pelissd on harvoin sen olennaisin piirre pelat-
tavuuden kannalta vaan toimii ennemmin asetuksena pelimaailman rakentamises-
sa. Avoimuus vaistamétta vaikuttaa pelin kulkuun, mutta se toimii yhdessa toisten
genrejen, kuten roolipelaamisen, seikkalun, selviytymisen tai kaupunginrakennuksen
kanssa luodakseen pelikokonaisuuden.

Téassa tutkielmassa on tarkoitus kartoittaa narratiivien teoriaan liittyvaa tutki-
musta erityisesti avoimissa pelimaailmoissa ja saada ymmarrys siitd mita narratiivit
ja avoimet pelimaailmat ovat valitun kirjallisuuden nékokulmasta.

Tutkielma on ensisijaisesti kirjallisuuskatsaus aikaisempaan tutkimukseen narra-
tiiveistd avoimissa pelimaailmoissa. Tutkimuskysymys osoittautui haastavaksi tar-
kalleen aihealueeseen liittyvien ldhteiden puutteen takia. Aihetta sivuavaa kirjalli-
suutta on taasen paljon, joka luo oman ongelman ldhteiden karsimisessa. Videopelien
narratiiveista seké niiden térkeydestéa ja luonteesta 16ytyy useita mielipiteita niin pe-
litutkijoilta kuin media-alankin tutkijoiden puolelta. Toisena haasteena esiin nousi
my6s pelien avoimuuden kasite.

Hakuja tehtiin useilla eri hakulauseilla mutta téysin tdhén sopivia hakutuloksia
ei saatu. Ainesto kerdttiin hakemalla ensimmaéisend pelkistdén tarinankerrontaan
liityvé aineisto. Muu ainesto kerattiin hakemalla yksitellen aihealueeseen liittyvéa
materiaalia, narratiivit videopeleissé ja avoimet pelimaailmat.

Ensimmadisenéd avataan tarvittava tausta tarinankerronnasta yleisesti perintei-
sessa mediassa, kuten elokuvissa ja kirjoissa. Toisena on maéaritelladn pelit, jotta
voidaan ymmartaa mahdolliset rajoitteet ja eroavaisuudet niin videopelien sisalla

kuin eri medioiden vililla. Tamén jalkeen késitelladn itse aineisto keskittyen nar-
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ratiiveihin videopeleissa ja avoimien pelien tarjoamaan kokemukseen ja tarinoiden
muodostumiseen niissid. Viimeisena on yhteenveto ja tutkimustulokset, sekd mah-

dolliset jatkotutkimuskohteet.



2 Tausta

Pelien laajuus on kasvanut vuosien myotd kohti suurempia ja kattavampia maail-
moja. Namé pelimaailmat voivat olla joko satunnaisesti luotuja, kuten Minecraft
(Mojang Studios, 2011) tai kokonaan késin tehtyjd kuten Alan Wake 2 (Remedy
Entertainment, 2023). Pelit itsesséén voivat kertoa tarinoita, olla alusta kilpailulle
tai pelkéstdan viihteellinen harrastus. Pelien méaaritteleminen ei kuitenkaan ole niin
yksiselitteinen asia kuin voisi ensin ajatella. My6s narratiivit ja niiden rakentami-
nen seké ndiden rakenteiden ymmaértaminen erilaisissa muodoissa on térked osa tata
tutkielmaa. Téssa luvussa kiydaan lapi narratiivien maaritelmé perinteisessd me-
diassa ennen aineiston késittelyé, jossa tutkitaan tarkemmin narratiivien muotoa ja
merkitystd videopeleisséd. Toisena osana téassd luvussa on videopelien maarittelyyn

liittyva osio, joka antaa tarvittavan ymmérryksen pelien luonteesta.

2.1 Narratiivit

Tarinat ovat lasné kaikilla elamén osa-alueilla, ja niitd myos kerrotaan kaikenlaisilla
valineilla. Kautta historian, aina kun uusi véiline on ilmestynyt, tarinankertojat ovat
pian omaksuneet sen ja liittdneet sen tarinankerronnan vélinevalikoimaansa. Alkaen
esihistoriallisen ajan suulisesta tarinankerrontaperinteesta jatkuen luolamaalauksiin
ja erilaisin tauluille, kdardille ja sivuille kirjoitetuin ja painetuin tarinoin aina elo-
kuviin, sarjakuviin ja viimeisimpéna tietokonevélitteisiin tarinoihin saakka. Uudet

mediat ovat tarjonneet tarinankertojille uusia mahdollisuuksia. Tavallisesti uuden
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valineen tulo ei ole merkinnyt vanhan vilineen vaistymisté, vaan ne ovat jatkaneet
rinnakkaiseloa ja tdydentdneet toisiaan, silla jokaisella vilineelld on omat ominais-
piirteensé, jotka mahdollistavat erilaiset kokemukset. [1] Tarinat ovat kertomuksia
tapahtumista, jotka ovat tapahtuneet joko todellisessa tai kuvitteellisessa maailmas-
sa. On kuitenkin monia tapahtumasarjoja, joita ei voida pitdd tarinoina. Tarinat
kertovat merkityksellisistd tapahtumista ja merkityksellisid niisté tekevét se, etta
tarinoilla on jonkinasteinen merkitys jollekin. Esimerkiksi se, ettd sataa, ei ole oi-
keastaan merkityksellinen tapahtuma. Tapahtumasta tulee merkityksellinen mikali
sade valuu jonkun péélle, johon sade vaikuttaa, esimerkiksi tarinan hahmo. (Mec-
Kee, 1997) 2] Kaksi huomion arvoista osaa tarinankerronnasta ovat diegeettisyys
ja jaljittely (engl. diegesis ja mimesis), eli tapa miten tarina kerrotaan. Diegeet-
tisyydessd on kyse juontamisesta ja kertomisesta, jéljittelyssd puolestaan on kyse
nédyttamisestd kertomisen sijaan.

Vanhin ja useimmin kiytetty rakenne tarinan kerronnassa, olipa kyse sitten elo-
kuvasta, kirjasta tai teatterindytelma, on klassinen kolmen tai neljan naytoksen ra-
kenne. Tama rakenne jakaa juonen kolmeen néytokseen, kuvaten eri vaiheita niin
sanotussa sankarin tarinassa eli monomyytissa. Tarinan suuren ongelman kaksijakoi-
suus on talle rakenteelle ominaista. Rakenteessa on tyypillisesti olemassa ulkoinen
ongelma, joka voidaan korjata vain ulkoisten toimien avulla, seké sisdinen ongelma,
sankarin sisdinen virhe, joka estdd hantd ymmartamasta ulkoista ongelmaa ja sen
ratkaisua. Tama sisdinen vika estéa sankaria ratkaisemasta ulkoista ongelmaa ja se
on ensin korjattava, ennen kuin ulkoinen ongelma voidaan ratkaista.

Kolmiosainen rakenne on yleisin ja klassisin, mutta ei kuitenkaan ainoa rakenne,
joka esiintyy perinteisesséd mediassa. Tamén lisdksi on kaksi muuta perusrakennet-
ta, minimalistinen rakenne ja antirakenne. Kolmijakoisuuden ohella klassisesta ra-
kenteesta 16ytyy seuraaviakin piirteitéd: kausaalisesti toisiinsa liittyvien tapahtumien

juoni, suljettu loppu, lineaarinen ajankulku ja johdonmukainen todellisuus. Liséksi
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klassisessa rakenteessa on nahtévissa sisdisen ja ulkoisen konfliktin vastapainoisuus
sekd yhden hahmon tunnistaminen sankariksi. Kyseinen hahmo on aktiivinen toi-
mija ja saa tapahtumat kiyntiin. Minimalistinen rakenne puolestaan jattaa tarinan
lopun avoimeksi, eli antaa yleison padtyé tarinan lopputulokseen itse. Minimalisti-
sessa rakenteessa on myos ominaista kiyttaé useita paahenkil6ita, ja padhenkildiden
toiminta on passiivista ja reaktiivista, seké keskittyminen pikemminkin siséisiin kuin
ulkoisiin konflikteihin.

Kolmantena on anti-rakenne (engl. anti-structure). Anti-rakenteelle huomatta-
vimmat asiat ovat juonen eteneminen toisistaan riippumattomien sattumien kautta
sekd tarinan ajan hamartyminen niin, ettd lineaarista ajallista etenemistd on mah-
dotonta havaita ja todellisuus on epéjohdonmukainen. [2]

Tarinan ja juonen erottaminen toisistaan on yleistd kerronnallisessa mediassa.
Tarina viittaa siihen, mitd tarinamaailmassa on todella tapahtunut. Esimerkiksi
mustasukkainen aviomies, joka epéilee vaimonsa pettavin héntd, on jattdanyt té-
mén. Juoni viittaa tapahtumien kulkuun sellaisena kuin se tosiasiassa kerrotaan ja
toimii nakoalapaikkana tarinamaailmaan. Juonen avulla lukija saa tietdd, mitd on
tapahtunut, vaikka osan tarinasta pelaaja yleensa péattelee. Esimerkiksi kun etsiva
tutkii rikospaikkaa, voimme paéatella, ettd rikos on tapahtunut, vaikka juoni ei ole
paljastanut sitd meille. Juoni on ainoa yhteys, joka lukijalla on tarinamaailmaan.

Tarinoiden perusominaisuus on se, ettd ne jarjestavit tapahtumia ajallisen ulot-
tuvuuden mukaan. Tapahtuma A voi tapahtua ennen, jédlkeen tai samanaikaisesti
tapahtuman B kanssa. Tarinat yhdistévat tapahtumia toisiinsa myos kausaalisesti,
havainnollistettu kuvassa 2.1 tapahtumaketjulla. Tapahtuma A tapahtuu tapahtu-
man B vuoksi, samoin kaikki tapahtumaa B seuraavat tapahtumat. Kertomusten
kausaalisuutta ei pitéaisi tulkita klassisessa mielessé, vaan se olisi pikemminkin néh-
tava todennédkoisyysjakaumana mahdollisten perdkkéisten tapahtumien valilla. Se,

ettd A tapahtui B:n takia, olisi tulkittava seuraavasti: olosuhteet huomioon ottaen
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on jarkevad, ettd B seuraa A:ta tapahtumien kuvauksessa, eli on nollaa suurem-
pi todennéakoisyys, ettd B aiheutti A:n. Tarinan jdsentdminen siten, ettd tarinan
tapahtumien vélisissd suhteissa on jarked, on ratkaisevan tarkeéé kerronnan johdon-
mukaisuuden kokemuksen kannalta ja vuorovaikutteisen tarinankerronnan haaste.
[lman selkedsti ilmaistua kronologisuutta ja kausaalisuutta tarina hajoaa satunnais-

ten tapahtumien ketjuksi. [1]

/ koska\

sitten sitten

Kuva 2.1: Tarinan tapahtumien ajallinen ja kausaalinen jérjestys

2.2 Pelit

Ennen tarkempaa tarkastelua pelien tarinankerronnalisesta kyvykkyydesté tulee en-
sin ymmartad miten pelit ja videopelit méaaritelladn. Videopelit ovat sdantopohjai-
sia jarjestelmia joiden kanssa ollaan vuorovaikutuksessa, siihen voi osallistua yksi tai
useampi pelaaja. Peleilla on jokin lopputila, tai maali jota kohti pyritdan eteneméaan
sdantojen puitteissa. Edellda mainittu lopputila voi olla pelinkehittdjien maérittele-
mé tai pelaajan itse padttdméa paatoskohta. Esimerkiksi The Sims 2-pelissa (Maxis
2004) on pienempié tavoitteita pelin etenemisen kannalta kuten hahmojen tarpei-
den tayttdminen, mutta The Sims 2-pelissd ei ole méaariteltyd loppua, tamé lop-
putilan puute tekee siitd ennemmin lelu kuin peli. [3] Verrattuna erilaisiin peleihin

kuten, urheiluun, lautapeleihin ja korttipeleihin on videopeleille ominaista virtuaa-
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lisen maailman simulointi mikéd mahdollistaa interaktiivisuuden pelin mekaniikkojen
kanssa.

Pelit voidaan jakaa genreihin, mutta ndmaé jaot eivit ole vedenpitévia ja voivat
aiheuttaa ristiriitaa, jos niitd lahdetadn kasitteleméédn erehtymaéattomina. Erimieli-
syyksié yksittaisten genrejen vililla on niin pelaajien, kehittdjien sekd akateemisen
kirjallisuudenkin siséllé erityisesti avoimien pelien kohdalla. Merkittava esimerkki
tastd on God of War (Santa Monica Studio, 2018) julkaisu, jossa pelin ohjaaja mu-
kaan tarkoituksena ei ollut missédan vaiheessa tehda pelistd avointa maailmaa, mutta
pelaajien kokemuksen mukaan peli tuntui heille avoimelta maailmalta. [4]

Sullivan, Mateas, ja Wardrip-Fruin (2012) [5] mééritelmédn mukaan avoimissa
maailmoissa on lukuisia vaihtoehtoja pelaajalle. Tanenbaum (2013) [6] mé&é&rittelee
avoimet maailmat peleiksi, jotka tarjoavat pelaajalle tyokalupakin. Tyockalupakin
avulla pelaaja voi luoda emergentteja eli pelaajan itse luomia tarinoita simuloidussa
maailmassa luomalla paljon pienié, toisiinsa liittyvia tavoitteita, jotka ovat levittay-
tyneet laajalle virtuaaliselle maantieteelliselle alueelle. Muissa méaritelmissa kes-
kitytdan pelimaailman tutkimiseen, esimerkiksi Szymazenyk, Dickinson ja Duckett
(2011) [7] madrittelevit avoimet maailmat suurten avoimien maailmojen kéytok-
si, jossa pelattavuus painottuu maailmassa seikkailuun ja sen tarkkailuun pelaajan
omasta toimesta.

Avoimien pelien mééritteleminen on vaikeaa kirjallisuuden pohjalta, ne eivét ole
selkedsti madriteltyja yhdenkddn osapuolen kannalta. Aiemman kirjallisuuden pe-
rusteella avoimen maailman peleissa pelaajilla on lukuisia vaihtoehtoja, joista valita
miten heiddn omat tarinansa etenevit. Taméa mahdollistaa pelaajien omien tari-
noiden luomisen ja laajojen tilojen tutkiminen. Avoimen maailman peleissa jotkin
piirteet voivat olla tarkeampié kuin toiset, esimerkiksi tavoitteiden mééaritteleminen
tai vapaa seikkailu. Avoimiin pelimaailmoihin voidaan lisétéd useita erilaisia peli-

mekaniikoita ilman luokituksen muuttumista. On myos todenndkdistd, ettd monet
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avoimen pelimaailman kokemuksen piirteet ovat luonteeltaan jatkuvia, "avoin” ei ole
bindérinen luokitus kuten ei mydskéén pelimaailman kokoon téysin kuvaava asia. [4]

Pelit eivit koskaan ole vain yhteen genreen kuuluvia kokonaisuuksia, vaan yh-
distavat osia eri lajeista. Tamén vuoksi avoimiksi lajitellut pelit voivat nayttda ja
olla pelatavuudeltaan taysin erilaisilta riippuen siitd, mistd muista genreista peli-
kehittdjat ne ovat lainanneet pelimekaniikkoja. Roolipelit ovat olleet pitkdan yksi
suosituimpia ja suurimpia genreji. Roolipelien méaéritelmé voi olla kovinkin laaja, se
voidaan toteuttaa jo valmiiksi méaériteltyjen hahmojen pohjalta tai taysin pelaajan
oman mielikuvituksen pohjalta. Mikéli hahmot ovat vahvasti méaériteltyja pelaajille
tarjottujen vaihtoehtojen maéaéra vihenee, Mahdollisimman avoimissa roolipeleissa
puolestaan pelin sddntojen valvojat ovat useimmiten toiset pelaajat eiviatka tietoko-
ne. [§]

Ajallinen kehys on térked osa kokonaisuuden ymmaérretavyyttd ja johdonmu-
kaisuutta. Jarjestelméanéd kuvailtuna peli simuloi tiettya tilaa ei vain virtuaalisena
kolmiulotteisena tilana, vaan tarkkaan méaéariteltyné tilakoneena. Peli on jérjestel-
mé, joka voi olla eri tiloissa se sisaltdd syotto- ja tulostoiminnot sekd madritelméat
siitd, mika tila ja mikd syotto johtaa mihinkin seuraavaan tilaan. Vaikka pelit voi-
daan yleenséa laittaa tauolle itse pelaamisen aikana, kulkevat reaaliaika ja peliaika
samanaikaisesti eteenpéin aina pelihetkessé. [9]

Pelit yleisesti perustuvat sdantopohjaisen maailman simulointiin valitullaan ta-
valla ja pelaajat ovat vuorovaikutuksessa pelimaailmaan yksin tai yhdessa toisten
pelaajien kanssa. Yleensd peleilla on suuntaa antavia rakenteita ja tehtdvia (engl.
quest), joiden avulla pelaajille opetetaan pelin sdédnnot ja mekaniikat. Esimerkiksi
roolipelien perinteisessa tehtaviarakenteessa ei-pelattava hahmo pyytaa pelaajaa te-
keméaén jotain, kuten paihittamaéaén tietyn vastustajan tai meneméén tiettyyn paik-
kaan A, jota vastaan pelaaja saa palkkion joka kasvattaa pelattavan hahmon voi-

maa.



3 Narratiivit videopeleissa

Tassé luvussa kasittelldan neljaa erilaista rakenteellista mallia pelien narratiivin suh-
tautettuna, jotka ovat haarautuva tarina (engl. branching narrative), helminauha-
(engl. string of pearls), huvipuisto-(engl. amusement park) ja rakennuspalikka-(engl.
building blocks) mallit. [10] Kyseiset mallit antavat suuntaa erilaisten pelien kerto-
mien tarinoiden rakenteille, mutta eivit ole sédantoja, joita kehittdjat seuraisivat
luodessaan peleja tai niiden tarinoita. Edella mainitut neljad mallia maaritelldan eri
nékokulmista kuin ne kolme rakennetta, joita kisittelemme lineaarisen kerronnan
yhteydessa. Lineaariset tarinarakenteet maéritelladn diegeettisten tekijoiden perus-
teella eli kuinka tarina kerrotaan. Kun taas videopelikerronnan neljé mallia méari-
telladn niiden interaktiivisuuden perusteella. Kolmen ennalta suunnitellun videope-
likerronnan mallin tapauksessa tdma tarkoittaa pelaajan kykyéa vaikuttaa ennalta
suunnitellun kerronnan lopputulokseen ja rakennuspalikkamallin tapauksessa pelaa-
jan kykyé luoda uutta kerrontaa. Haarautuvan tarinan ja helminauha-, huvipuisto-
ja rakennuspalikka mallien lisdksi téssd luvussa esitellidn upotetun (engl. embed-

ded) ja nousevan (engl. emergent) tarinankerronan keinot peleissé.

3.1 Tarinankerronnan rakenteet

Yleisin peleissé ilmaantuva rakenteellinen malli on helminauhamalli, joka on havain-
nollistettu kuvassa 3.1. Mallissa helmet edustavat pelin pelattavaa osaa ja nauha ku-

vaa tarinan ja juonen edistymistd, miké on toteutettu yleensa vélianimaation (engl.
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cutscene) avulla. Vélianimaatio yhdistdéd pelattavat alueet muodostaen kokonaisen
pelikokemuksen. Helminauharakenteelle keskeisin piirre on sen lineaarisuus. Vaikka
pelattavat osat voivat olla laajoja ja miltein avoimelta tuntuvia etenee tarina vain
yhteen suuntaan, pelaajan suorittaessa tarvittavat tehtavit senhetkisessé osiossa.
Yleinen toiminta pelissé pysyy pitkélti samana huolimatta siité, ettda pelaajalla on
toimijuutta pelissd tehtdvien asevalintojen ja ympaéristokartalla kulkemisen kautta.
Téasséd mallissa pelit noudattavat tyypillisesti "tehtévi-toiminta-tehtava-toiminta’ -

mallia ja juoni etenee ei-interaktiivisten vélianimaatioiden avulla. [10]

NAUHA

LINEAARINEN RAKENNE

Kuva 3.1: Helminauhamalli

Seuraavaksi esitelldan haarautuva tarina, kuvassa 3.2 osassa 1, jonka merkityksel-
lisin ominaisuus on antaa pelaajalle mahdollisuus vaikuttaa tarinan kulkuun ja lop-
putulokseen ennalta maéariteltyjen olosuhteiden perusteella. Tarinan haarautuvuus
voidaan toteuttaa eri mekaniikoilla niin pelattavana osana, kuin vélianimaatioissa.
Valinnat ja niiden vaikutus voivat olla erittdin kaukana toisistaan eikéd téarkeiden
pelin lopputulokseen vaikuttavien paatosten tarvitse olla pelaajalle selvid siinéd het-
kessé, missd ne joudutaan tekeméidn. [10] Haarautuvuus voidaan sisallyttdd myos
pienin eroin tarinan lopputuloksessa. Pelissd The Witcher 3: Wild Hunt (CD Pro-
jekt Red, 2015) on 36 erilaista lopputilaa riippuen pelajaan tekemistd paéatoksista,
tosin néista lopputiloista vain kolme voidaan katsoa suuriksi padahahmoja koskevik-
si paatepisteiksi ja loput liittyvét sivutarinoihin ja sivutehtéviin, joita pelaaja on

voinut jattaéd pelin aikana tekemétta.
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Kuva 3.2: Haarautuva- ja Huvipuistomalli

Huvipuistomallissa pelattavat osat ja tasot ovat aseteltu ympéri pelimaailmaa,
kuvainnollisesti pelaajat voivat valita vapaasti mihin laitteeseen eli tasoon he ha-
luavat menné, havainnollistettu kuvassa 3.2 osassa 2. Keskeistd huvipuistomallille
on antaa pelaajalle vapauden tunne liikkua ja toimia pelimaailmassa juuri halua-
mallaan tavalla. Téssd mallissa kaikkien mahdollisten tehtévien ei tarvitse liittya
tai vaikuttaa milldan tavalla toisiinsa, pelimaailmaan tai itse pelin pa#dtehtavin ker-
tomaan tarinaan. Téméa mahdollistaa erilaisten kiteytettyjen tarinoiden kertomisen
suuremassa pelimaailmassa ja toimii myos useissa roolipeleissa pelattavan hahmon
voimaa kasvattavana laitteena, jo ennalta méadrdatyn hahmon persoonan kehittajana
ja virikkeend pelikokemuksen rikastamiselle. [10]

Rakennuspalikkamallissa, kuvassa 3.3 pelaajaa ohjaavien ennalta luotujen upo-
tettujen narratiivien sijaan systemaattiset sdannot motivoivat pelaajia luomaan
oman tarinansa pelin tarjoamassa maailmassa. Verrattuna edelld esiteltyyn huvi-
puistomalliin, missé jokainen tarjottu laite on tarkaan luotu pelin tekijoiden toimes-

ta, rakennuspalikat mahdollistavat tarinan luomisen pelaajan toimesta.
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Kuva 3.3: Rakennuspalikkamalli

Taméa herattda kysymyksen rakennuspalikkamallia toteuttavan pelin tarinan
vahvuudesta, koska tdssd mallissa tarina on péédasiassa pelaajan oma kokemus tai
kokemuksen pohjalta toiselle osapuolelle kerrottu tarina pelin jilkeen. [10] Raken-
nuspalikka malliin sopivat hyvin The Sims (Maxis 2000) ja Civilization (MicroProse
1991) -pelisarjat. Pelisuunnittelija Sid Meierin mukaan Civilizationin tarinan perus-
ero kerronnallisempien pelien tarinoihin on se, ettd suunnittelijat tekevét Civilizatio-
nissa pienet paatokset ja pelaaja kaikki tarkeat paatokset. Tavallisesti asetelma on
toisinpain ja pelisuunnittelijat tekevat tarkedt paatokset ja jattavit pienet padatokset

pelaajan tehtévaksi. [11]

3.2 Upotettu ja nouseva tarinankerronta

Harvat kirjat tai elokuvat ovat taysin lineaarisesti etenevia ja useimmissa kaytetaan
taustatarinaa, joka paljastuu vahitellen kerronnan edetessa. Téllaisesta upotetusta
mallista klassinen esimerkki on rikostarina. Rikostarinassa kerrotaan kaksi tarinaa -
rikoksen tutkinta etenee enemmén tai vahemmaén kronologisesti ja itse rikoksen mo-
tiivina olevat seké siihen johtavat tapahtumat paljastuvat epéjarjestyksessa. Upote-
tun mallin mukaan kerronan ja tarinan ymmartaminen on aktiivinen prosessi, jossa
katsoja kokoaa ja tekee hypoteeseja kerronnan kehityksesta vihjeistd saamiensa tie-
tojen perusteella. Elokuvan aikana katsoja testaa ja muotoilee uudelleen mentaalisia

karttojaan kerronnallisesta toiminnasta ja tarinatilasta. Peleissd pelaajat joutuvat



3.2 UPOTETTU JA NOUSEVA TARINANKERRONTA 14

toimimaan néiden mentaalisten karttojen mukaan ja testaamaan niita itse pelimaa-
ilmaa vastaan. [12]

Pelaamisen aikana syntyvét tarinat eli nousevat tarinat ovat yleisia peleille jot-
ka voidaan tunnistaa rakennuspalikkamallin mukaisiksi peleiksi, kuten The Sims
-pelisarja ja Dwarf Fortress mutta myos roolipeleissé toisten pelaajien kanssa tai
avoimessa maailmassa seikkaillessa. [8] Vaikka pelissd ei olisi loppupistettd ja pe-
laaja on vastuussa pelin ja tarinan kulusta, on pelinkehittéjilla silti valtaa nédiden
suhteen. The Sims -peleissd hahmot liikkuvat itsekseen eivitkid tésméllisesti niin
kuin pelaajat tahtoisivat. Hahmot masentuvat ja eivit tee t6ité, joka pakottaa pe-
laajan tekeméaén uusia tehtavia. Kehittdjat ovat myos vastuussa siitd, mita aktivi-
teetteja pelissé voidaan tehdé ja ndma eivit aina tédysin tdsmad sithen mita pelaaja
tahtoisi.|12]

Huomattavin ero videopelien pelintekijoiden ja kirjojen kirjoittajien seka eloku-
vien ohjaajien tarinankerronnan vélilla on se, etté kirjoittajat ja ohjaajat ovat tay-
dellisessd hallinnassa tarinankerronnan kulkuun liittyen. He voivat paattaa milloin
ja mitéd tietoa lukija tai katsoja saa. Peli on kirjoja ja elokuvia avoimempi véline,
mikd mahdollistaa sen, ettd pelintekija voi jarjestdd narratiiviset elementit ympé-
ri pelimaailmaa. Kaikki pelaajat eivit kuitenkaan vélttamatta 16yda tai lue peli-
maailmasta 16ytyvia tarinaa ja juonta selittavia teksteja. Pelaajalta voi jaada myos
huomaamatta pelimaailmasta 16ytyviat ymparistolliset tarinankerronnan rakenteet.
Videopelit ovat monimuotoinen media, joka mahdollistaa pelintekijoille epasuoran
tarinankerronnan luomisen visuaalisin keinoin pelimaailmassa. Pelaaja voi tehda
johtopaatoksia ja oletuksia tarinan tapahtumista ilman suoraa sanallista tai teks-
tipohjaista kerrontaa. Suurin osa niin sanotuista vahvoista tarinoista on puhtaasti
lineaarisia ja sisaltavit vain upotetun, valmiiksi tehdyn tarinan, minka pelaaja koee

mukana hetkessa. [13]



4 Avoimet pelit

Téassé luvussa késitellaan suoraan avoimiin pelimaailmoihin liittyvaa tutkimusta 1&-
hestyen narratiivin tarkeytta ja ilmaantumista. Téamén lisdksi tarkastellaan rooli-
pelejd vahvan tarinankerronnan omaavana genrend sekd yleisenéd genrené avoimissa
peleissd hiekkalaatikko ja simulaatioiden ohella. N&itd genrejd toteuttavien pelien
tarinat voivat muodostua eri tavoilla. SImulaatioissa ja hiekkalaatikko peleissé pe-
laajan omasta toimesta tekijan luomassa maailmassa sen sddntojen mukaan, tai
seuraamalla valmiiksi tehtyé tarinaa roolipelien kohdalla.

Hughes (2023) [4] kiisittelee tutkimuksessaan avoimien pelimaailmojen tarjoamaa
kokemusta ja pyrkii méadrittelemadan mika motivoi pelaajia liikkumaan ja toimimaan
pelimaailmassa. Yksi tarked osa avoimen pelimaailman kokemusta pelaajien kannal-
ta oli mahdollisuus vaihtaa senhetkinen tehtéva, esimerkiksi padkertomukseen liitty-
vat tehtévit voidaan laittaa taka-alalle niin pitkéksi aikaa kuin pelaaja tahtoo. Té-
mé voi my0s johtua siita ettd pelaajat 16ytavat sen hetkisen tehtavin turhauttavaksi
tai liian hankalaksi. Siltikin pelista riippuen tai pikemminkin tehtévan lopussa ole-
van palkkion takia kdytetty aika turhauttavaksi tunnetun tehtévian suorittamiseen
kasvaa. Huolimatta siitd, ettd pelaaja sai autonomian ja vapauden valita pelissa
suorittamansa aktiviteetin, pelaajat kuitenkin seurasivat kehittédjien antamia ennal-
ta méariteltyja tehtévid, jotka antavat pelille rakennetta. Laajassa pelimaailmassa

seikkaillakseen ja maailmaa tutkiakseen pelaajat tarvitsivat kehittdajien asettamia
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mekaniikkoja, kuten karttoja, tienviittoja tai kompasseja, jotka auttavat pelaajia
etsimddn niin itselleen mielenkiintoisia alueita kuin tarinalle oleellisia paikkoja.

Pelaajien motivaatio ei ollut tarpeeksi luotettava selittdméan avoimien pelien
kokemusta. Avoimesta maailmasta huolimatta pelinkehittdjien oli tdrked antaa pe-
laajille tarkoituksellisia paikkoja ja maaleja pelimaailmassa, eli pelaajat eivit olleet
yksin antamassa tarkoitusta tekemiselleen. Molempien osapuolten tavoitteet riippu-
vat pelin kontekstista tietylla pelihetkelld, joten pelien tavoitteet voivat vaihdella
suuresti pelaajien ja jopa pelisessioiden valilla. Vaikka jokainen avoimen maailman
pelikokemus voi olla ainutlaatuinen ja sen tavoitteet ja toimet voivat olla vain vihan
paallekkiisia toisen pelaajan tai peli-istunnon kanssa on pelaajalla silti havaittavissa
kokonaisvaltainen pelikokemus. Pelaajan ja pelin vélilla on tavoitteluneuvotteluita,
joissa molempien osapuolten vilinen antaminen ja ottaminen johtaa nautinnolliseen
ja mukaansatempaavaan kokonaiskokemukseen. Itse tarinat eivit olleet pelaajille
tarkeitd avoimissa peleissi. [4]

Mikéli pelit pitavit sisédllddn tarinaan liittyvid vaihtoehtoja, joilla on lopullisia
seurauksia, ovat erityisesti moraaliset padtokset pelaajille téarkeita kiinnekohtia koke-
muksen kannalta. Christopher Moser ja Xiaowen Fang [8] tutkivat haarautuvien ta-
rinoiden tuomaa lisénautintoa roolipeleissia. He tarkastelivat Mass Effect 2 (BioWa-
re, 2010) pelisséd tapahtuvien valintojen herdttamid tunteita kohderyhméssa. Tut-
kimuksesta ilmeni, ettd kerronnan rakenteen ja merkittavien paatoksentekokohtien
valinen vuorovaikutus oli merkittivaé, silla yleinen sitoutuminen peliin oli huomat-
tavasti suurempaa osallistujien keskuudessa haarautuvassa tilassa kuin lineaarisessa
tilassa. Moser ja Fang totesivat tutkimuksessaan, etta osallistujat hahmottivat haa-
rautuvan tarinankerronnan riippumatta paatoskohtien maarasta, haarautuva tarina
lisdsi pelinautintoa ja paatoskohtien méara nosti hahmoihin seké kognitioon liitty-
vaa intoa. Tosin Moserin ja Fangin tutkimuksessa osallistuja eivat kuitenkaan itse

pelanneet pelid, vaan katsoivat videoita pelin kulusta.
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Koska avoimet pelit tarjoavat pelaajille enemmén vapautta kuin lineaarisen ete-
nemisrakenteen omaavat pelit, ne voivat jattda pelaajan ilman selkedéd etenemis-
suuntaa. Tamén vuoksi pelinkehittdjien tulee luoda maailmat tarkoituksenmukai-
siksi, etenkin jos pelissé on tietty etenemisjérjestys. Ryan Alexander ja Chris Mar-
tens [14] tarkastelivat tehtdvien muodostumista Minecraft-pelissé, jossa on erityisen
avoin pelimaailma. Minecraftin kohdalla Alexander ja Martens huomasivat yhtalai-
syyden pelin etenemisessa ja kehittdjien tekemissé, aina esiintyvissd saavutuksissa
(engl. achievement), jotka auttavat pelaajaa ilman perinteistd tehtdvénantoraken-

netta.



5 Yhteenveto

Tutkielmassa esitetyt narratiiviset teoriat eivét sellaisenaan sovi yksi yhteen pelei-
hin, vaan ne antavat pikemminkin kehyksen, mista késin voidaan analysoida pelien
kertomia tarinoita ja rakenteita. Etenkin avoimissa peleissa perinteisen tehtavin ra-
kenteen mukaiset pelimaailmassa muodostuvat pienet tarinat voidaan katsoa joko
lineaarisiksi tai haarautuviksi riippuen pelintekijan toiveista ja teknologisista ra-
joitteista. Toisaalta koko maailma, missa pelaaja voi seikkailla ja tutkia on miltein
taydellinen huvipuistomallin kanssa lukuunottamatta pelin pdajuoneen liittyvia teh-
tavia.

Pelit, jotka voidaan mallin perusteella luokitella haarautuviksi tarinoiksi tuotta-
vat muutamia mielenkiintoisia kohtia. Mik&li pelin keskiossé on kerrottu tarina seké
sithen liittyvat paatokset ja niiden seuraukset, mutta eri paatokset johtavat samaan
lopputilanteeseen voi pelissé muodostua vaihtoehtojen harha. Esimerkiksi TellTa-
le games studion peleissd seurataan haarautuvan tarinan kehitysté aina yksittédisen
hahmon kannalta. Edella kuvattu samaan pisteeseen paatyminen ei ole ongelma en-
nen kuin pelaaja kiy pelin uudestaan lapi eri padtosten kanssa tai katsoo toisen pe-
laajan tekevan itsestddn poikkeavia padtoksid. Toisaalta tarinan haarautuvuus voi
myo6s lisdta halua pelata peli uudestaan lépi toisenlaisen tarinan kokemisen vuoksi.

Monissa lineaarisissa tarinoissa, joissa pelaajaa siirretddn palasesta toiseen pal-
jolti helminauha rakenteen mukaisesti, pelattavan ajan ja tarina-ajan véliset aika-

janat ovat samassa linjassa. Samoin on my&s haarautuvissa tarinoissa, joissa tarina
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etenee aina samassa hetkessa. Mutta entiapé pelit, jotka antavat pelaajan vaeltaa mi-
hin tahansa laajassa maailmassa? Perusoletuksena on, etté tehtéavit jotka pelaajalle
annetaan eivéit ole ajastettuja. Tama aiheuttaa pelinkehittéjille ongelman peleissé,
jossa pelaaja voi viettdd tuntikausia sivutehtédvien parissa, vaikka paatehtavé oli-
si tarinan kannalta tédrked suorittaa mahdollisimman nopeasti. Pelinkehittajien on
paatettava tekeviatko tehtédvista ajastettuja ja tyonnetéddn pelaaja tekeméian tehté-
vid, joita pelaaja ei silla hetkelld tahdo tehda vai luotetaanko siihen, ettd pelaaja
tahtoo maailman ja tehtévien odottavan pelaajan saapumista paikalle, jotta tarina
voi jatkua eteenpéin.

Talld hetkelld pelien on mahdotonta olla niin ideaalisesti avoimia kuin niiden
haluttaisiin olevan. Koska kaikki pelimekaniikat tulee olla selkedsti maéariteltyja ja
tarkoituksenmukaisia, ei pystytd luomaan saéntopohjaista pelimaailma, jossa pelaa-
ja voisi todella tehdd mitd tahansa. Tamé ei edes ota huomioon tyoméaraa, joka
tarvitaan valmiin pelin jokaiseen osaan, kuten aéniin, grafilkkaan, hahmoihin ja itse
pelimaailmaan. Kaikkia edelld mainittuja pelin osia ei valttamatta tarvita, mikali
peli on esimerkiksi vain tekstipohjainen.

Kysymyksené kuuluu siis, mitd avoimet maailmat ovat ja miten niiden tarinat
muotoutuvat. Avoimet pelit yleisesti maksimoivat pelaajan autonomian pelimaail-
massa liikkumisen ja toimimisen suhteen. Namé toimet ovat joka tapauksessa aina
rajattuja pelikehittdjan toimesta, joten tdyttd autonomiaa on mahdoton toteuttaa.

Avoimet pelit voidaan jakaa kahteen erilliseen ryhméén tarinan muotoutumisen
pohjalta. Huomiona pelilajityyppien kirjo, sillé pelilajityyppi vaikuttaa pelin loppu-
tulokseen. Hiekkalaattikkopelit eivit sisdlla ohjattua pelaamista kehittdjien luomien
tehtavien avustuksella tai suurta kerrottua tarinaa, jota seurataan pelatessa. Toisena
ovat laajaan pelimaailmaan sijoittuvat pelit, yleensé roolipelit, joissa pelaaja seu-
raa pelattavan hahmon tai hahmojen tarinaa ja seikkailua avoimessa ymparistossé,

missd pelaaja voi edetd mihin suuntaan tahansa. Roolipeleisséd on yleensd jonkin-
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lainen padtarina ja pienempid sivutarinoita sekéd tehtavid, joita pelaaja voi tehda
mikali pelaaja niin haluaa. Roolipeleille, jotka tapahtuvat avoimessa maailmassa ei
ole tarkeaé olla erityisen monimutkaisia tarinankerronnan kannalta, vaan suurempi
painoarvo on pelaajan autonomian maksimoinnilla. Vaikka kyseessé olisi peli, joka ei
koeta kertoa tarinaa pelaajalle, on siina térkea olla tarpeeksi rakennetta ohjaamaan
pelaaja toimimaan pelimaailmassa.

Pelinkehittajien kannalta vaihtoehtojen lisddminen tarinaan tarkoittaa lisda tyo-
ta. Tyomaéaara lisdantyy erityisesti peleissé, joissa joudutaan seuraamaan monia eri
liikkuvia osia ja huomioimaan ne tarinan kannalta, kuten onko tietty hahmo elossa
tai onko pelaajalla tietty esine. Liséksi pelikehitystd monimutkaistava asia on peli-
sisallon luominen, jota pelaaja ei ehkd koskaan née tai koe, mikéali hdn pelaa pelin
lépi vain kerran. Koska peleissé on tapana pystya tallentamaan ja lataamaan peliti-
la eri vaiheissa pelaajat pystyvat myos minimoimaan paatosten painoarvon pyrkies-
saan itselle "oikeaan” lopputulokseen vaikka ensimméinen valinta ei olisi sitd tuot-
tanutkaan. Pelisisdllon mahdollinen ohittaminen on vield enemmaén esillé avoimissa

peleissa verrattuna lineaarisesti kulkeviin peleihin.
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