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Opinndytetydssa tutkittiin immersioon vaikuttavia tekijoitad videopelissd, kuten ldsndolon tunnetta seka pe-
laajan osallistumisen malleja, ja kuinka ndma nakyvat videopeligrafiikassa. Videopeligrafiikka on kehittynyt
hyvin nopeata tahtia 2000-luvun aikana, ja grafiikan laatu kasvaa joka vuosi tarkemmaksi seka yksityiskoh-
taisemmaksi. Teknologian seka eri ohjelmistojen kehittymisen myota videopeligrafiikalle on myds avautu-
nut paljon uusia tydkaluja, kuten muun muassa 3D-veistaminen, proseduraaliset tydkalut sekd mocap-ani-
maatio.

Tutkimuksen aikana avataan immersion, eli johonkin asiaan uppoutumista, kdsitystd ja sen merkitysta vi-
deopeleissa. Immersion tutkimisen aikana pyrittiin I6ytdmaan immersion merkitys pelaajalle ja kuinka tama
tuli ilmi pelaamisen aikana seka sen ulkopuolella. Immersiota avattiin myos esittelemalld sen audiovisuaa-
liset puolet, mutta syventyen immersion visuaaliseen puoleen. Tutkimuksessa selvitettiin, kuinka immer-
siota ymmartamalld pystytdan luomaan videopeligrafiikka, joka pyrkii luomaan ja vahvistamaan immersion
tunnetta. Opinndytetyon aikana etsittiin videopeligrafiikan vaikutusta pelaajan immersioon niin vahvista-
vasti kuin heikentavasti. Videopelin immersioon vaikuttavia tekijoita pyrittiin myos etsimadan videopelien
ulkopuolelta ymparilld olevasta miljoosta. Tutkimuksessa |6ydettiin pelien graafiselle ilmeelle inspiraatioita
tosielamasta esimerkiksi arkkitehtuureista, kulttuureista, taiteista ja urheilulajeista.

Tutkimuksen aikana todettiin, ettd jos videopelien grafiikka saadaan pelin kayttoliittymasta hahmojen ul-
kondkddn hyvin suunniteltuna nayttdamaan yhteensopivilta, pelaajan immersio pysyy vahvemmin pelissa.
Varsinkin pelaajan osallistumisen mallit voivat selittda tehokkaasti, milla eri tavoin pelaaja pystyy osallistu-
maan videopelin pelaamiseen ja kuinka ndma vaikuttivat tdman lasndolon sekd immersion tunteeseen. Vi-
deopeligrafiikan erilaiset virheet tai ongelmat voivat vieda pelaajan huomion helposti pelin ulkopuolelle,
héiriten taten immersion luomista. Animaation rikkoutuminen, venyneet tekstuurit tai epaméaardinen hah-
mosuunnittelu voivat nopeasti viedad pelaajan ldsndoloa pois videopelin tarjoamasta maailmasta, rikkoen
ndin immersion tunnetta.
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Within this thesis is examined which different elements may affect immersion within videogames, such as
the feeling of presence as well as different models of player involvement as well as how these show in the
videogame graphics. Videogame graphics have developed at a quick pace during the 215 century and the
overall fidelity of the graphics is growing sharper and more detailed every year. With the development of
technology as well as different programs a lot of new tools have opened for videogame graphics, such as
3D sculpting, procedural tools and mocap animation.

During this research the meaning of the term immersion and its importance within videogames is made
clearer to the reader. While researching immersion, an effort was made to find its importance to the player
and how this came out during the play and outside of it. Different elements of audiovisual experience were
also elaborated on, but the focus was on the visual elements of immersion. By understanding this research
on immersion, an effort was made to think how one could make immersion enhancing videogame graphics.
During the research of the thesis both the enhancing and debilitating effects of the videogame graphics
upon the feeling of immersion was investigated. Different affecting elements were also searched from out-
side the playing of the videogames. Different aspects of real life were found, that could inspire for immer-
sive creation of videogame graphics, such as different architectures, cultures, arts and sports.

During this research it was discovered, that if videogame graphics can be made consistent from the video-
game’s user interface to the character’s appearance, a player’s immersion and presence will stay stronger
within the game. Especially the player’s different modes of involvement can explain efficiently in what ways
players can get involved within the act of playing the videogame and how these affected the feeling of
immersion as well as presence. Different glitches and errors within the videogame graphics can take away
the player’s attention from the game, disrupting their feeling of immersion. Breaking of animations,
stretched textures or vague character design can really take away the player’s presence from the rich and
interesting world the videogame is offering.
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Symboliluettelo

2D, 3D

Avaintaide

Avatari

Eksosentrinen

Kaksiulotteinen tai kolmiulotteinen.

Kuvitus tai mainoskuva, josta tulee ilmi videopelin eri teemat ja ulkonako

Pelaajan ohjaama hahmo videopelin sisalla.

Itsekeskeisen vastakohta.

Ensimmaisen persoona Silmista kuvattu pelaajan nakdékulma.

Entiteetti

E-sports

Hahmomalli

Immersio

Kolmannen persoona

Low-poly

Makro ja mikro

Miniatyyri

MMORPG

Modulaarinen

NPC

Pelimoottori

Rajapinta

Itsendinen kokonaisuus.

"Elektroninen urheilu”. Kilpailullisesti videopelien pelaamisesta kaytet-

tava yleinen nimike.

Kolmiulotteinen hahmo videopelin sisalla.

Pelaamisen aikana syntyva syventava tai siirtava tunne.

Pelaaja katselee hahmoaan itsendisen kameran kautta.

Kolmiulotteinen objekti, joka on yksinkertainen.

Pinnallinen ja pinnan alla tapahtuva.

Pelaajan ohjaamat pelinappulat tai kokonaisuudet.

Massiivinen moninpelattava roolipeli.

Erillisista osista luotu isompi kokonaisuus.

Ei pelaajan ohjattavissa oleva hahmo videopelissa.

Erilaisia alustoja, joille eri videopeleja kehitellaan.

Erilaiset pinnat, joiden kautta pystytaan kayttamaan eri laitteita tai vali-

neita niin videopeleissa kuin oikeassa elamassakin.



Renderdinti

Rogue-like ja -lite

Raiskintapeli

Skenaario

Siluetti

Teleoperaatio

Typografia

Kolmiulotteisessa avaruudessa olevan objektin muuttaminen kaksiulot-

teiseksi kuvaksi.

Videopeli, joka usein sisdltda oman hahmonsa pysyvaa kuolemaa ja/tai
seuraavalle pelikerralle avattavia kykyja ja tavaroita seuraavalle hah-

molle
Eri ampumistapoihin keskittyva videopeli

Videopelin sisalla oleva yksittdinen kentta tai tapahtuma, joka haastaa

pelaajan kyvyt.
Hahmon, rakennuksen tai esineen yleinen muoto
Jonkin kaukana olevan koneen tai asian ohjaamista etana.

Tekstin ja kirjainten asettelu



1 Johdanto

Videopelien suosio on kasvanut talla vuosisadalla nopeaa tahtia, ja videopelit ovat mediana saa-
vuttaneet valtavirran suosion yhtena suurimpana viihdealana. Peleja tuotetaan joka vuosi sadoit-
tain niin isommissa tuotantoyhtididen omistamissa studioissa kuin pienissa itsendisissa stu-
dioissa. On tdysin luonnollista, ettd pelialalle kouluttautuminen nousee suosiossaan joka vuosi
yha korkeammalle ja taman myo6ta pelien taso seka kustannukset nousevat. Kehittyvan tydalan
myo6ta myos videopelialalla kaytettavat eri tyokalut ja ohjelmat saavat joka vuosi uusia paivityksia,
jotka nopeuttavat seka tekevat alan tyoskentelysta yha tehokkaampaa. Nopeasti paraneva tek-
nologia mahdollistaa myds tarkemman grafiikan luomisen, realistisemman ddnen nauhoituksen

ja peleihin voidaan luoda jatkuvasti isompia ja eloisempia maailmoja.

Tassa opinndytetydssa tullaan tutkimaan videopelikulttuurissa suosiossa olevaa ilmiéta “immer-
siota”, eli johonkin asiaan tai tekemiseen uppoutumista, seka avataan videopeligrafiikan rakenta-
via palasia lyhyesti. Immersion teoriaan pyritaan syventymaan avaamalla eri kasitteita, kuten las-
naolon teoria seka pelaajan osallistumisen malleja. Naiden avulla selostetaan, kuinka pelaajat voi-
vat tuntea itsensa olevan osana videopelin pelaamista, kuinka han saattaa sitoutua pelaamiseen
seka kiinnostua videopelin virtuaalisen maailman eri paikoista, hahmoista ja omasta ”avataris-

taan”.

Immersiota tutkiessa tullaan avaamaan, mita eri immersion muotoja pelatessa saattaa ilmeta ja
mika sen merkitys on videopeleissa. Audiovisuaalisen kokonaisuuden vaikutusta tutkitaan lyhy-
esti sekd miten immersio saattaa tulla esille myds videopelien ulkopuolella, niin muissa medioissa
kuin myds miten se saattaa vaikuttaa pelaamisen jalkeen videopelin ulkopuolella. Opinnayte-
tydssa pyritadn myos kayttamaan esimerkkeina peleja, joista opinnaytetyon kirjoittajalla on ko-

kemusta, avaten ndiden pelien eri elementteja, jotka loivat immersion ja ldsndolon tunteita.

Opinnaytetydn loppupuolella yhdistetddn videopeligrafiikkaan syventyminen sekd immersion
teorian ymmartaminen, minka valilta etsitaan naita yhdistava punainen lanka. Viimeisen kappa-
leen avulla pyritdan vastaamaan seuraaviin kysymyksiin: kuinka immersio voi vaikuttaa videope-
ligrafiikan kehittamista tai kuinka videopeligrafiikka saattaa vaikuttaa pelaajan lasnéolon ja im-
mersion tunteeseen pelaamisen aikana. Naiden kysymyksien vastaamiseksi tullaan pohtimaan
kolmea eri videopeligrafiikan aluetta: videopelien graafisia kayttoliittymia, hahmoja ja avataria

seka virtuaalisia ymparistoja.



2 Videopeligrafiikan palaset

Videopeligrafiikan rakentamiseen lahtiessa taytyy ottaa huomioon monia eri osa-alueita ja teki-
joita, jotka riippuvat hyvin paljon siitda, minkalainen videopeli on kyseessa. Toiseen maailmanso-
taan keskittyva videopeli tulee todennakdisesti ndyttamaan hyvin erilaiselta keskiaikafantasiaan
perustuvaan videopeliin verrattuna. Mutta jos lahtee tekemaan pelia, joka pyrkii yhdistamaan
fantastisia elementteja toiseen maailmaansotaan, saadaan hyvin todennakdisesti aikaiseksi jotain

mielenkiintoista ja mahdollisesti hyvin ainutkertaista.

Jotta videopeleissa kaikki graafiset elementit kdyttoliittymasta hahmoihin ja ymparistoon toimi-
sivat yhdess3, taytyy ndiden olla kunnolla suunniteltuja alusta loppuun videopelin graafisen tiimin
ja pelisuunnittelijoiden yhteisty6lla. Videopelistudioiden ja naiden sisdisten tiimien tyosta usein
vastaavat taiteen ohjaajat (englanniksi art director) tai paaartistit. Nama henkilot pyrkivat pita-
maan videopeligrafiikan suunnitelmien mukaisena seka yhtendisena, jottei siita tule epéaselva,
ruma tai pahimmassa tapauksessa suorastaan pelaajan pelaamista hairitsevaa. Tiimin sisalla tay-
tyy myos ottaa huomioon jokaisen yksilon taidot ja tydnopeus, jotta lopputuloksesta tulisi onnis-

tunut.

Aivan kuten kaikissa muissakin luovissa ja viihdealoissa, ongelmilta on vaikea valttya ja uusia tek-
niikoita seka ohjelmia tulee joka vuosi opeteltavaksi. Ongelmien ratkomiseen kuluu niin aikaa kuin
resurssejakin, jotka taas hidastavat videopelin kehityksen kulkua. Tdma taas saattaa johtaa liialli-
siin ylitéihin seka tyontekijoiden alenevaan moraaliin ja terveyteen. Tama esimerkki on pahin
mahdollinen tilanne mihin voidaan joutua, mika pystytaan valttamaan hyvalla valmistautumisella

ja suunnittelulla. Mutta joskus ongelmat voivat olla ulkoisia tai ndma huomataan lilan myohaan.

Tassa kappaleessa kdydaan lapi lyhyesti, mistd videopelien graafinen ilme koostuu seka kuinka
trendit ja valtavirta saattavat vaikuttaa siihen. Sen lisdksi tdma kappale pyrkii my6s avaamaan,
ketka grafiikan teon takana ovat ja mitd ne mahdollisesti vaativat yksil6ilta ja tiimiltd. Tama kap-
pale ei pyri syventymaan videopeligrafiikan eri erikoistumisalueisiin, vaan pyrkii antamaan yleis-

kuvan, mita videopeligrafiikan luomisprosessi saattaa sisaltaa.



2.1 Graafisen ilmeen kokonaisuus

Useiden vanhojen videopelien ulkonakd saattaa nykypelaajan silmaan nayttaa karulta tana pai-
vana saatavilla oleviin peleihin. Esimerkiksi Nethack (The Nethack Dev Team 1985) kaytti alun
perin taman grafiikkana pelkastaan yksinkertaisia merkkeja ja kirjaimia, jotka ilmaisivat pelaajan
seikkailijaa Gehennommin vaarallisissa luolastoissa. Tekstipohjaiset videopelit taas eivat luonnol-
lisesti tarjonneet pelaajille grafiikkaa ja sen sijaan keskittyivat luomaan kirjojen tavoin mielekasta
ja mielenkiintoista tarinaa, jonka kanssa pelaaja pystyi vuorovaikuttamaan. Pikseleista muodos-
tuva grafiikka taas on ollut kdytdssa Space Invaderista (1978) ja Pac-manista (Namco 1980) alkaen
ja on edelleen suosittu grafilkan muoto nykydankin. Samaten videopelikonsolien Playstation 1:n
(Sony 1994) ja Sega Saturnin (Sega 1994) aikainen "lowpoly”-3D-grafiikka on myos viime aikoina

tullut takaisin suosioon sen keveyden ja yksinkertaisuuden ansiosta (Redd 2017).

Nykyaan videopeleja on saatavilla laidasta laitaan eri nakoisid, tuntuisia ja tyyppisia peleja. On
peleja, jotka jaljittelevdt vanhanaikaisia grafiikoita, kuten edelld mainittuja pikseli ja low-poly gra-
fiikoita, jotka pystyvdt olemaan nostalgisella ja vanhanaikaisella estetiikallaan miellyttavia. N&i-
den rinnalla on luonnollisesti myds pelej3, jotka pyrkivat ottamaan kaiken irti nykyaikaisesta tek-
nologiasta ja puskemaan niin videopelikonsolit kuin tietokoneetkin niiden aarirajoille. Nykypaivan
laajan yleison seka jatkuvasti kehittyvien ohjelmistojen ja artistien taitojen myota videopelien

graafisen tyylin [dhestyminen voi olla hyvin vapaata.

Nykyaikana videopelien lukumaaran takia naille onkin hyvin tarkeata muista videopeleista erot-
tuminen ja pelaajien huomion saaminen. Videopeliad pyritddan saamaan mahdollisimman monen
pelaajan nakyville ja mieliin. Videopelin mainostuksen kautta pelaajat padsevat ensimmaista ker-
taa nakemaan videopelin liittyvia kuvia, videoita ja kuvituksia. Videopelin grafiikkaa voidaankin
pitdd ensimmaisena pelaajan porttikdytavana uuteen tulevaan videopeliin. Avaintaiteista tulee
usein ilmi videopelin tarkeimmat hahmot, ymparistot seka pelin tunnelma (kuva 1). Kuvankaap-
pauksilla ndhdaan pelista mieleenpainuvia kuvia seka trailereilla padasee nakemaan itse videopeli

liikkeessa. Hyva ensivaikutelma on nykypadivana aarimmaisen tarkeata.
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Kuva 1. Nier: Automata (Platinum Games, 2017) pelin markkinoinnin avaintaidetta. Kuvan rau-
hallisuudella ja seesteisyydella luodaan kyseisesta videopelista kiinnostuneilla pelaajille tunteita,
joita he saattavat odottaa NieR: Automatalta. Kuvassa myos selkeasti korostetaan keskella oleva

hahmo, jonka pelaajat voivat kuvitella olevan heidan ohjaama avatari.

Ensivaikutelman jalkeen on hyvin tarkeata pystya pitamaan pelaajien kiinnostus videopelissa. Vi-
deopelin kaikki eri piirteet pyrkivat pitamaan pelaajan sitoutuneena pelaamiseen ja kdyttamaan
aikaa tdman parissa. Parhaimmassa tapauksessa pelattavuus ja videopeligrafiikka tukevat toisi-
aan, milla saadaan aikaan mielenkiintoisia ja mukaansa tempaavia peleja. Peleja, joihin pelaajat
pystyvat uppoutumaan, tai “immersoitumaan”. Mekaanisesti raskaat videopelit pyrkivat saa-
maan pelaajan kiinnostumaan monimuotoisista mekaniikoista ja tyokaluista, joiden opettamista
videopeligrafiikka pyrkii auttamaan. Videopeleissa, jotka taas antavat pelaajille virtuaalisen maa-
ilman seikkailtavaksi, pelaajat padsevat uppoutumaan videopelin artistien luomien ymparistdjen

ja erilaisten hahmojen tayttamiin maailmoihin.

YIla esitetyissa esimerkeissa videopelin grafiikalla on eri tehtdvat, mutta sama loppupdamaara:
pelaajan kanssa keskustelua. Pelaamisen aikana videopelin grafiikka kay jatkuvaa keskustelua pe-
laajan kanssa, mika varsinkin tulee ilmi graafisen suunnittelun opeissa. Graafinen suunnittelu
mielletddn usein symbolien, logojen ja eri fonttien suunnitteluksi, mutta videopelissa se voi olla
varien ja valojen yhteistyota, animaation selkeytta sekd hahmosiluetin helppolukuisuutta (Design
Doc, 201). Videopelit ovat jatkuvasti pelaajien vuorovaikutuksen alla, jotka aiheuttavat videope-

lille eri syotteita, joihin videopelit pyrkivat vastaamaan pelaajan olettamalla tavalla (Calleja 2011).



Videopelin grafiikka rakentuu monista eri osa-alueista, jotka muodostavat lopullisen kokonaisuu-
den. Videopeligrafiikalla on kova tyd sen puolesta, etta nama grafiikan eri osat eivat hairitsisi vi-
deopelin pelaamista tai sen muita piirteita. Kayttoliittyma ei saa olla lilan paalle kayva tai iso,
muuten se estaa nakyvyytta, varien kayton kanssa taytyy olla jarkeva, jotta ne eivat hairitsisi vi-
deopelin selkeytta. Erikoisefektitkddn eivat voi olla liian isoja ja rdikeita sekad animaatioiden pituu-

det taytyy olla jarkevasti mitoitettu toiminnan pituuden mukaan.

Videopelien eri vaatimukset saattavat rajoittaa graafikoiden luovuutta, kuten esimerkiksi animaa-
tioissa ei pystyta kunnolla kdyttamaan animaation 12:ta periaatetta, silla videopelien animaation
pituus ei usein riita ndiden kdyttamiseen. Videopeleissa animaatioiden taytyy yleensa olla nopeaa
ja tapahtua valittomasti peliohjaimen painiketta painaessa. Mutta naiden animaation 12 periaat-
teiden ymmartaminen ja soveltaminen pystyy auttamaan animaattoreita luomaan parempaa ja
luovempaa jalkea. Vaikka videopelin grafiikka luodaankin yleensa digitaalisesti, videopelien artis-
tien on hyva opetella perinteisia taiteen tekniikoita ja oppeja, silla nama kaantyvat melkein yksi

yhteen digitaalisten vastakappaleiden kanssa.

Luettavuus ja selkeys ovat videopelin grafiikalle aivan yhta tarkeata kuin taman nayttavyys. Vi-
deopelin ndyttavyys on tarkeaa niin videopelin ensivaikutelman kanssa kuin myds itse pelaamisen
aikana, jolloin pelaaja padse nakemaan henkilokohtaisemmin ja lahempaa videopelin grafiikkaa.
Grafiikan selkea esitystapa taytyy varovaisesti suunnitella alusta saakka, silla heikolla tai sekavalla
esitystavalla pelaaja saattaa nopeasti menettda mielenkiintonsa peliin tai tdma saattaa hairita

hanta niin paljon, etta se vaikeuttaa itse pelaamista.

2.2 Ulkoiset ja sisaiset tekijat

Videopeligrafiikan luominen vaatii paljon t6ita niin yksiloiltakin kuin koko peliprojektin tiimilta.
Videopeliteollisuudessa eri studioiden koot saattavat vaihdella jopa yhdestad ihmisesta tuhansien
tyontekijoiden kokoisiin studioihin. Tyypillisesti lansimaissa pelistudioita jaotellaan itsenaisiksi
peleiksi, tai “indie”-videopeleiksi, jotka pyrkivat julkaisemaan pelinsa itsenadisestd, sekd AAA-vi-

deopeleihin, jotka ovat isojen pelitalojen alla olevien studioiden julkaisemia peleja.

Nama nimikkeet lahinna viittaavat lansimaisessa videopeliteollisuudessa ja -kulttuurissa tietyn-
laisten laadun ja teknisten tarkkuuden vaatimusten tayttamiseen, mutta ei valttamatta takaa sita

(Hernandez 2014). Indie-videopelistudiot yleenséa keskittyvat pienempiin peliprojekteihin, joiden



grafiikka on usein paljon kevyempaa ja teknisesti heikompaa verrattuna eri AAA-videopelistudi-
oihin. Mutta korkeatasoinen tekninen laatu ei valttamatta tarkoita mielenkiintoista ja mieleen-
painuvaa graafista tyylia. AAA-videopeleissa on taustalla myds eri rahoittajia, jotka mahdollistavat

korkeamman budjetin pelien eri piirteita varten.

Viime vuosina on myos tullut muutamia esimerkkeja vastaan niin sanotuista “indie AAA-videope-
leista”, jonka varsinkin toi esille Ninja Theoryn Senua’s Sacrifice (2017) seka vuonna 2019 julkaisi-
jastaan Activision Blizzardista irtautunut videopelistudio Bungie ja heidadn pelinsa Destiny 2
(2017). Nama indie AAA -videopelit, tai AA-videopelit, pyrkivat luomaan yhta korkealaatuista ja

teknisesti vaativaa jalked kuin AAA-videopelit pienemmailla budjetilla (Sterling 2018).

Videopeligrafiikan luominen on monien eri taitojen seka alojen, niin taiteen kuin sen ulkopuolella,
ymmartamista seka kdyttamista. Martin Dubeau, Deus Ex: Mankind Dividedin (Square Enix, 2016)
taiteen ohjaaja, kertoo videopelin grafiikan suunnittelusta haastattelussa seuraavanlaisesti:
”"Olemme videopelisuunnittelijoita ja huvittavin asia pelien suunnittelusta on se, ettd meidan tay-
tyy luoda kokonaisia maailmoja. Joten meidan taytyy luoda muotisuunnittelu, meidan taytyy
luoda urbaani elama, meidan taytyy keksia arkkitehtuuri — kaikki nama asiat — mutta me emme
ole mitdan néista asioista” (Cork 2015). Artistit ja suunnittelijat videopelin grafiikkojen luonnissa
ovat jatkuvassa identiteettikriisin vallassa heidan yrittdessaan ymmartaa ja oppia tietoja asioista,
joita he eivat ole valttamatta koskaan opiskellut tai tutkineet. Dubeau mainitseekin samassa haas-
tattelussa, etta he usein "pyrkivat itse keksimaan ne” seka etta on hyva idea pyytaa apua tietyn

asian luomiseen ammattilaisilta.

Videopelien artistit pyrkivat usein paikkaamaankin naita puuttuvia taitoja ja tietoja kartuttamalla
heidan visuaalista kirjastoaan paivittaisella piirtamisella ja mallikuvien kayttamisella. Toinen tapa
taas ymmartaa miten jokin tehdaan, on luonnollisesti tehda sita kasin fyysisesti seka opiskella sita
kirjoista tai muiden tyotavoista. Taman takia esimerkiksi taiteen opettajat saattavat suositella sa-
vella veistamisen harjoittelua kolmiulotteisten objektien mallintajille, jotta he ymmartaisivat,

mista nykyaikaiset digitaaliset menetelmat tulevat alun perin.

Videopeligrafiikan luominen on yksilén ponnistelua ja jaettua vastuuta. Taiteen ohjaaja pitda huo-
len, ettd projektin taiteelliset vaatimukset pysyvat videopelin vaatimuksien mukaisina. Vaikka vi-
deopelien vaatimukset saattavat olla tarkkaan laaditut, on tarkeaa kokeilla monia eri asioita, kun-
nes paadstaan haluttuun lopputulokseen. Tama patee moniin muihin luovan alan téihin, kuten mu-

siikin saveltamiseen ja ndyttelemiseen. Omien ty6tapojen vaihtaminen ja uusien asioiden kokeilu



vaati tekijaltdaan rohkeutta, jolla tdma pyrkii kehittdamaan itsedan ja paasemaan irti samoista tyo-
tavoista. Videopelisaveltdja ja -aanisuunnittelija Mick Gordon kertoo seuraavanlaisesti epdaonnis-
tumisen tarkeydesta: “Tiimi, joka rohkaisee ymparistdd, missa voit tuntea olosi mukavaksi epa-

onnistumisen kanssa, mahdollistaa sinulle menestymisen” (Gordon 2017).

2.3 Valtavirta ja trendit

Siind missa graafinen suunnittelu on visuaalista keskustelua videopelin ja pelaajan valilla, graafi-
nen tyyli antaa videopelille sen olemuksen. Graafisella tyylilla pyritddn vastaamaan kysymyksiin,
milta hahmot ja ymparistd nayttavat, mita vareja kaytetaan seka mita tunteita ja tunnelmaa ha-
lutaan pelaajalle luoda naiden kautta. Graafinen tyyli on hyvin subjektiivinen aihe jokaisen pelaa-
jan kohdalla ja vaikuttaa heihin eri tavoin. Samaa aihealuetta kasittelevat videopelit saattavat
my0ds ndyttaa toisistaan tdysin poikkeavilta, luoden taten tdysin erilaisen tunnelman naiden vi-

deopelien vilille.

Edellisessa kappaleessa sivuttiin sitd, kuinka videopelin graafisesti tyylikds ulkonako ei aina tar-
koita teknisesti nayttavaa videopelia. Videopeli saattaa olla kauniin nakoinen, kiitos hyvin mieti-
tyn ja luodun ulkoasun, mutta ei valttamatta kaytd mitdan viimeisinta teknologiaa tai raskaita
erikoisefekteja taman tunteen luomiseksi (kuva 2). Graafinen tyyli on taiteilijan oman henkilékoh-
taisen ilmaisun tulosta, joka voi johtaa moniin hyvin mielenkiintoisiin ja ennen nakemattomiin

lopputuloksiin avoimissa tydymparistoissa.



Kuva 2. Kuvankaappaus Super Giant Gamesin pelista Pyre (2017). Super Giant Gamesin pelit

ovat tunnettuja niiden hyvin tyylikkdasta ja kauniista ulkonaésta, mutta heidan videopelien gra-
fiikka ei ole teknisesti vaativaa tai raskasta. Taima onnistuu kayttamalla valmiiksi “renderoityja”
kolmiulotteisia hahmoja, jolloin naita voidaan kayttaa paljon kevyempina kaksiulotteisina kuvina

videopelin sisalld (Vanegas, 2018).

Videopelin ulkondakdon vaikuttavat lopulta monet ulkoiset ja sisdiset tekijat. Kohdeyleiso, video-
pelin genre, mika on suosittua valtavirrassa seka mita jokainen pelistudio ja taman yksil6t pysty-
vat tuottamaan missakin ajassa. Valtavirran trenditkin vaihtelevat hyvin paljon riippuen siita,
missa maailmanosassa videopeli on tuotettu. Tietty pelistudio saattaa myos olla tunnettu tietyn-
laisesta graafisesta tyylistd, kuten edelld kuvattu Super Giant Gamesilla, jota he pyrkivat jokaisen
uuden videopelin myota “iteroimaan” ja viilaamaan korkeammalle tasolle. Oman graafisen tyylin
hallitseminen myds mahdollistaa nopeamman ja tehokkaamman “workflown” tai tyénkulun (Va-

negas 2018).

Ympari maailmaa tuotetaan erilaisia ja toisistaan hyvin paljon poikkeavia peleja. Lannessa ja
idassa ovat omat kaytanteet naiden peleille riippuen siitd, mika on missakin kulttuurissa trendina
tai valtavirtana. Lansimaisissa ison profiilin peleissa on pitkaan ollut realistiseen ulkondkoon tah-
tdaminen ja joka vuosi todellisuutta lahemmaksi pyrkiminen teknologian kautta. Hyvia esimerk-

keja taman tyylisista peleistad ovat Call of Duty (Activision 2003—-2018), Grand Theft Auto (Rockstar



Games 1997-2013) seka Uncharted-pelisarjat (Naughty Games 2007-2017). Naiden edelld mai-
nittujen pelien grafiikan tuottaminen on hyvin raskasta ja kallista, jonka takia kaikki videopelistu-

diot eivat pysty tahtadamaan nain teknologisesti vaativan grafiikan tuottamiseen.

Lansimaissa realistisen graafisen tyylin rinnalla on myds tyylitelty grafiikka, joka on saanut vaikut-
teita varsinkin japanilaisista peleista seka kolmiulotteisista animaatioelokuvista. Tamantapaiselle
tyylille on tyypillista varikkaat ja persoonalliset hahmot, ymparisté seka liioitellut hahmojen si-
luetit ja animaatiot. Jotkin videopelit saattavat myos kayttaa eri varjostimia, joilla voidaan saada
hyvin sarjakuvamaista jalkea paksuilla aariviivoilla. Tasta hyvia esimerkkeja ovat Overwatch (Bliz-

zard Entertainment 2016) ja Borderlands-pelisarja (Gearbox Software 2009-2019).

Videopelit, aivan kuten kaikki muukin viihdemedia, ottaa oppia vanhoista tavoista ja tekniikoista,
kierrattaen niitd uudestaan joskus tulevaisuudessa. Varsinkin indiepeleissa on ollut kaytossa pit-
kaan pikselitaiteen hyédyntaminen seka viime aikoina on myds tullut uudestaan suosioon kulmik-
kaiden "lowpoly”-kolmiulotteisten mallien kayttaminen. Pikselitaiteella pystytdan sdastamaan ai-
kaa grafiikan luonnissa pitamalla se yksinkertaisena, mutta samalla videopeleista |6ytyy esimerk-
keja, jotka nayttavat, kuinka tarkkaa jalkea pikselitaiteella saa. Erinomaisia esimerkkeja pikselitai-
teen hyvasta kdytosta ovat Shovel Knight (kuva 3) (Yacht Club Games 2014) ja Owlboy (D-Pad
Studio 2016). Lowpoly-kolmiulotteinen mallintaminen pyrkii myos sdastamaan niin tydajassa ja
budjetissa, kuten pikselitaidekin, mutta tama tukeutuu enemman valoihin ja vareihin, joita video-

peliin pystytddan luomaan pelimoottorin ja tekstuurien kautta (Hernandez 2014).



Kuva 3. Kuvankaappaus videopelista Shovel Knight. Shovel Knight edustaa vanhojen videopelin

graafista ilmettd, mutta ei ole juuttunut vanhoihin tapoihin ja tarjoaa pelaajille nykyaikaisen tiu-

kan ja miellyttavan pelituntuman.

Indie-studioiden peleista voidaan myos |oytaa esimerkkivideopeleja, joissa on kaytetty mielen-
kiintoisia ja ehka hieman epatavallisia tekniikoita videopelien graafisessa ilmeessa. Esimerkiksi
Cupheadissa (Studio MDHR Entertainment Inc. 2017) pelin animaatiot on luotu taysin kayttaen
1930-luvun amerikkalaisen animaation tekniikoita yhdistettyna digitaaliseen viimeistelyyn (Clark
2017). Perinteisid 2D-animaatiolla tehtyja peleja ovat myds muun muassa Skullgirls 2nd Encore

(Lab Zero Games 2013) ja Hollow Knight (Team Cherry 2017).

Itdmaisessa peliteollisuudessa Japani on kaikista nakyvin videopelien tuottaja lannessa seka par-
haiten menestyva. Japanista tulee myos kaksi videopeliteollisuuden johtavista kotikonsoleista:
Nintendon Switch (2017) seka Sonyn Playstation 4 (2013). Siind missa lansimaiden AAA-videope-
leissa on pyritty jaljittelemaan oikeata elamaa joka vuosi yha tarkemmin, japanilaiset pelienkehit-
tajat ovat keskittyneet parantamaan ja kehittdmaan omaa tyyliteltya nakemysta videopeliensa

graafisesta ilmeesta.

Japanilaisissa peleissa pyritdan luomaan maailma, jonka graafinen ilme on ehdottomasti inspiroi-
tunut oikeasta elamastd, mutta luo samalla jotain fantastista ja mielikuvituksellista. Japanilaiset
pelit ottavat myos usein vaikutteita jokapaivaisesta arkielamasta seka aineettomista asioista, ku-

ten tunteet, arvot ja usko. Mutta usein japanilainen graafinen suunnittelu videopelien hahmoissa
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ja ymparistoissa saattavat keskittya hyvin paljon siihen, miltd ne nayttavat, kuin mika olisi jarke-
vaa. Hahmojen olemus ja ulkonakd ovat usein tarkeampia kuin niiden tarkoitus. Tama luonnolli-
sesti voi vaikuttaa jokaisen pelaajan pelikokemukseen niin hyvassa kuin pahassakin. Hyvia esi-
merkkeja naistad ovat Dark Souls-pelisarja (From Software 2011-2018), NieR: Automata (Platinum

Games 2017) ja Yakuza-pelisarja (Sega 2005-2010, Ryu Ga Gotoku Studio 2012-2018).

Videopelien graafisen tyylin voi nahda olevan myos kaikista lahimpana videopelien taiteellisuutta.
Videopelin grafiilkka muodostuu monista eri yksildiden luomasta taiteesta, jonka kanssa pelaajat
pystyvat kanssakdymaan. Tyyli taas maarittelee tdman taiteen olemuksen, mutta se ei valtta-
matta maaraa mita videopelilla halutaan ilmaista. Videopelin taiteen tyyli ei kdy keskustelua pe-

laajan kanssa, vaan tyylilla artistit kertovat tarinaa, jota pelaajat pyrkivat kuuntelemaan
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3 Immersio

Immersio on hyvin hailyva ja vaikea kasite maaritella. Immersio voi olla hyvin mielenkiintoiseen
kirjaan uppoutumista, videopelin pelaamiseen keskittymista tai oman lempimusiikin pauloihin
unohtumista. Meidan ymparistémme, paivittdin kanssa kdiymamme ihmiset ja nakemyksemme
ymparoivasta maailmasta luovat jokaiselle oman kasityksen, mitda immersio saattaa merkita
heille. Mutta tahan immersion tunteeseen paasyyn on monia samankaltaisuuksia, joilla jokainen
tdman tunteen saavuttaa. Taman kappaleen sisalla yritetdaan selvittaa, miten tdhan immersion

tunteeseen voidaan paatya.

Englanninkielisestd sanakirjasta etsittdessa “immersive”-sanalle merkitysta 16ydetaan sielta sille
selitykseksi “henkilon ymparilld tapahtuva ndenndinen asia, johon tdma tuntee itsensa tdysin
osalliseksi” (Merriam-Webster). Immersio mielletdankin usein juuri tdksi: johonkin asiaan tai te-
kemiseen niin syvaa uppoutumista, etta tekija tuntee itsensa olevan tdysin osana tata tekemists,
eika pelkastdan sivustakatsojana. Kielten professori Janet Murray avaa hyvin immersion tunnetta
seuraavanlaisesti: ”...osallistumiselle mahdollisessa mediassa immersio tarkoittaa uimaan oppi-

mista, tai asioiden tekemista niin, kuinka tdma uusi ymparistdé mahdollistaa sen.” (Murray 1997)

Immersiosta [6ytyy myods muutamia historiallisia esimerkkeja menneisyydesta ennen digitaalista
aikaa, kuten esimerkiksi noin 20 ennen ajanlaskun aikaisista roomalaisista huviloista. Naihin hu-
viloihin oli rakennettu huoneita, joiden tarkoituksena oli luoda simulaatioita kuvilla ja illuusioilla
toisenlaisista maailmoista (Oliver Grau 2003). Keskiajan kirkoistakin voi |6ytaa esimerkkeja im-
mersiosta kirkkojen ikkunoiden lasimaalauksista. Ndiden lasimaalausten avulla on pyritty kerto-
maan raamatun tarinoita kuvien muodossa kirkossa kavijoille ja varsinkin niille, jotka eivat olleet
lukutaitoisia. Taman voi kuvitella olleen vaikuttava esitys, kirkon eri seremonioiden ja kuoron

avustamana. (Patrick T. Allen, 2018)

Jotta immersiota pystyttdisiin ymmartamaan paremmin, on syyta kdyda tdahan vaikuttavia kasit-
teita lapi sekd pohtia, miten nama vaikuttavat videopelien immersioon. Ensimmaiseksi tullaan
kdymaan lasndolon teoriaa lapi, silla tdma on vaikuttanut immersion, ja varsinkin videopelien im-
mersion, tutkimisessa jo pitkaan. Taman jalkeen kdaydaan kaksi eri immersion muotoa lapi ja naita
sovelletaan videopelien immersion tutkimisessa. Taman lisaksi tuodaan esille, mitka eri audiovi-
suaaliset asiat vaikuttavat immersion tunteeseen pelaamisen aikana, jonka jalkeen avataan viela
immersion harhaluuloa ja kuinka tama nakyy varsinkin nykyaikana videopelien mainostamisessa

seka virtuaalitodellisuuden kehityksessa. Kappaleen lopussa esitellaan Gordon Callejan kirjassaan
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In-Game: From Immersion to Incorporation (2011) esittamat kuusi pelaajan osallistumisen mallia.
Naiden kautta pystytdan paremmin ymmartamaan, miten pelaaja suhtautuu pelaamisen aikana

syntyviin tunteisiin ja kokemuksiin.

3.1 Lasnaolon teoria

Lasnaolo tulee Marvin Minskyn luomasta sanasta “telepresence”, tai "telemaattinen lasnaolo”
(Sanakirja.org). Minsky kaytti tatd sanaa kirjoittamassaan artikkelissaan usein viitaten robotiik-
kaan ja kuinka telemaattisen lasndolon mahdollistaman teknologian avulla pystyttaisiin tydsken-
telemaan tuhansienkin kilometrien etdisyydelta. Toisin sanoen telemaattisella lasnadololla tarkoi-
tettiin, kuinka jonkin koneen kdyttdminen saattaa luoda toisaalla olemisen tunteen (Marvin
Minsky 1980). Telemaattisen ldsndolon kautta pystyisimme tuntemaan aivan kuin tyoéskenteli-

simme esimerkiksi satelliitin kanssa ulkoavaruudessa, vaikka istuisimme penkilld maan piinnalla.

Lasndolon voidaan ajatella taas viittaavan ihmisen reaktioon immersiosta, joka voi tapahtua hyvin
monella eri tasolla (Slater 2003). Jonathan Steuer esittddkin ajatuksena siita, kuinka “kayttaja jou-
tuu havaitsemaan kaksi eri ymparistod samaan aikaan.” Hinen mukaansa ldsndoloa tunnetaan
kadyttajan fyysisessa sijainnissa, kun taas telemaattista lasndoloa tunnetaan virtuaalisessa ympa-
ristossa (Steuer 1992). Tdma ajatusmalli toimii edelleen nykyajassakin, silld pelaajat eivat kuvit-
tele olevansa taysin pelin sisalla, vaan pikemminkin tiedostavat yksinkertaisesti pelaavansa pelia.
Jos ndin ei olisi, niin useat meista pikemminkin juoksisivat pakoon vaaralta, kuin sitd pain

(GrumpOut 2016).

Lasndoloa kaytetaan edelleen yhda enemman ja enemman videopelien immersion tutkimisessa
nykypdivana, varsinkin virtuaalisen todellisuusteknologian, VR-teknologian, ansiosta. Tosin usein
ndita kahta termid, immersiota ja lasndoloa, saatetaan kayttaa melkein samaa tarkoittavana ter-
mina (McMahan 2003). Slater esittda lasndolon liittyvdn jonkin asian tai tekemisen “muotoon”,
eika viittaa ollenkaan tédman asian sisaltoon. Han esittda téta varten esimerkin, missa musiikkia
kuunnellessa saattaa tuntea olevansa konsertissa, mutta musiikki itsessdaan vei huomiota pois ta-

man kuuntelemisesta (Slater 2003).

Muodolla voidaan ajatella tarkoitettavan taman tietyn asian tai tekemisen kokonaisuutta. Talla
pyritdan luomaan kayttajalle tilanne, missa taman aisteille ja liikkumissysteemeille annetaan so-

piva maara arsykkeita. Naihin arsykkeisiin kayttajalta syntyva vastaus on taman lasnaolon ilmai-
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sua (Slater 2003). Sisalt6 on taas luonnollisesti, mitd tdma tekeminen tai objekti on. Nama vaikut-
tavat usein meihin tunteellisella tasolla ja on varsinkin immersion luonnin kohdalla hyvin henki-
|6kohtaista jokaisen yksilon kohdalla. Slater sanookin taman pikemminkin olevan ”osallistumista”,
jonka han pyrkii erottelemaan lasnaolon tutkimisesta. Kayttaja voi olla osallinen, mutta ei lasna,

ja toisinpain (Slater 2003).

Gordon Calleja uskoo, ettd pelkastaan korkeatasoisen teknologian avulla ei pystyta luomaan las-
ndolon tunnetta. Viitatessaan ylla olevaan Slaterin tekemaan esimerkkiin musiikin kuuntelusta
Callejan mielesta Slaterin “kasitys mediateknologiasta ei anna tarpeeksi painoarvoa lasnéolon
tunteen luonnin avainrooleille, tulkinnalle ja toiminnalle.” (Calleja 2011). Teknologialla pystytdan
ehdottomasti parantamaan lasndolon tunnetta, ja korkeatasoinen ddanentoistosysteemi saattaa
luoda korkeamman lasndolon tason kayttdjalle. Tahan lasndoloon vaikuttavat myds kayttdjan
omat kokemukset ja “assosiaatiot”, mielleyhtymat, musiikista, sillda ndiden kautta han pystyy luo-

maan jo valmiina olevan ymmarryksen teknologian luomalle aistimukselle.

Telemaattisen ldsnaolon ja ldsndolon rinnalle on myds otettu kolmas lasndolon muoto, “virtuaa-
linen lasndolo”. Tata termia kaytetaan etenkin, kun puhutaan virtuaalisista ymparisto6ista, niin pe-
rinteisissa videopeleissa kuin VR-peleissakin (Phillips 2019). Carnegie Mellon yliopistossa tehdyn
tutkimuksen mukaan "virtuaalisen ldsndolon saavuttamiseksi kdyttdjan aisteja ja kognitiivisia sys-
teemeja pyritddn huijaamaan niin, ettd he tuntevat olevansa jossain muualla, kuin heidan fyysi-
nen paikkansa” (Emilee Patric et al.). Tutkijat Emily Brown ja Paul Cairns muodostivat tata tutki-
musta kayttdaen pelaajan mallin, jonka avulla pelaajat pystyvat muodostamaan psykologisen kiin-
tymyksen. Heiddn mukaansa tdma tarvitaan virtuaalisen ldsndolon saavuttamiseksi (Brown ja
Cairns 2003). Naita tutkimuksia kasitellaan tarkemmin videopelien immersiota kasittelevassa kap-

paleessa.

Jos immersio on ihmiselle tapahtuva tunne johonkin asiaan tai tekemiseen keskittymista, siihen
uppoamista taydellisesti, on ldasndolo tdhan tunteeseen vastaamista. Telemaattisen ldsndolon
kautta meidan teknologiamme on kehittynyt siihen pisteeseen, ettad pystymme nykyaan Minskyn
sanojen mukaisesti tydskentelemaan etdna robottien ja ohjelmistojen avulla. Voimme tuntea ole-
vamme jossain muualla videopuhelujen kautta ja tuntea toisen henkilon laheisyyden, vaikka is-
tuisimme tietokoneemme aarella. Eri viihteen muodoissa, kuten kirjoissa, elokuvissa ja videoepe-
leissd, tama tapahtuu lasndoloa jakamalla virtuaalisen ja todellisen maailman valilla. Vaikka las-
ndolon tunnetta pystytaan vahvistamaan korkeatasoisella teknologialla, teknologia itse ei pysty

lasndoloa luomaan.
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3.2 Mukaansatempaava ja siirtava Immersio

Immersiolle on tarkedata ymmartaa eri tavat, kuinka voidaan ”“olla osallisena” missakin tekemi-
sessa ja tapahtumassa. Immersio syntyy tilanteesta, tunteista ja omista kokemuksista seka yllat-
tavista tapahtumista. Lasndolo on tahan tunteeseen vastaamista. Jotta immersiota pystytaan so-

veltamaan paremmin videopeleissa, on erittdin hyodyllista nimeta kaksi eri immersion muotoa.

Gordon Calleja jakaa kirjassaan immersion kahteen eri muotoon: “mukaansatempaavaan immer-

” (II

sioon” ("immersion as absorption”) ja ”“siirtdvdaan immersioon” (“immersion as transportation”).
(Calleja 2011, 26-27). Eri tutkijat ovat kayttdneet eri termeja naille immersion muodoille, kuten
esimerkiksi mukaansatempaavan immersion sijaan ”psykologinen immersio” (psychological im-
mersion, Mcmahan 2003) tai "ympariston immersio” (environmental immersion, GrumpOut,
2016). Callejan nimitykset néille termeille ovat hyodyllisemmét seka kuvaavammat sen suhteen,

mitd ndissa immersion muodoissa tapahtuu.

Mukaansatempaavan immersion voidaan ajatella olevan |ahempana klassista immersion maari-
telmaa, missa immersion tekija “tarjoaa, liittyy tai luonnehtii syvaa syventymista tai uppoutu-
mista johonkin tekemiseen tai asiaan” (Merriam-Webster). Esimerkiksi jalkapallossa pelaajille tu-
lee useita haasteita vastaan saantojen ja tekniikoiden muodossa. Eri potkutekniikoita taytyy har-
joitella, omaa kestavyytta tulee testattua juoksussa ja pelaamisen ulkopuolellakin taytyy tehda
taktisia paatoksia ennen seuraavaa ottelua seka niiden aikanakin. Jos jalkapallon pelaajat eivat
kayta tarpeeksi aikaa ndiden opetteluun ja itsensa valmentamiseen, eivat he koskaan saavuta tata
immersion muotoa. Mukaansatempaava immersio voi olla myds niinkin yksinkertainen asia kuin

sudokujen tayttaminen tai muiden pulmien ratkaiseminen.

Mukaansatempaavalle immersiolle tarkeatda on myos eri medioiden rajapinnat ja kuinka nama
muuttuvat kayttdjalle vahitellen lapinakyvammiksi. Tdma on varsinkin totta eri teknologioiden
kohdalla. Oli sitten kyseessa TV:n tai videopelin asentaminen, ndiden parissa tydskenteleminen
on hankalaa, jos ei ymmarrd naiden laitteiden ohjaimia tai sadntoja (Calleja 2011 Brown and
Cairns 2003). Ymmarryksen kasvaessa sekd oppiessa naita eri rajapintoja kayttajat saattavat kayt-
tda naista saamiaan tietojaan muiden samankaltaisten rajapintojen kasittelyyn. Tama on varsin-
kin totta videopelien kayttoliittymien tai autojen kojelautojen suhteen. Teknologian ulkopuolella

keittion eri vdlineet ja reseptit voidaan myds esimerkiksi nahda yhdeksi rajapinnaksi.

Mukaansatempaavan immersion ongelmana on tosin se, ettd tdma ei ota huomioon virtuaalisia

ymparist6ja tai lasndolon teoriaa (Calleja 2011). Emme pysty tuntemaan ldsndoloa, ellemme
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tunne siirtymisen tunnetta uppoutuessamme johonkin immersion valittdjaan. Siirtava immersio
toimii tana toisena immersion muotona. Siirtavan immersion voidaan ajatella olevan, mita ihmi-
set perinteisesti ajattelevat immersiosta puhuessaan. Tietoisuuden muuhun paikkaan ja aikaan
siirtyminen, oli se sitten kirjojen, maalauksien tai simulaatioiden luoman maailman kautta, joka
on vastaus kayttajan lasnaolon tuntuun. Tama immersion muoto on valilla vaikea erottaa lasna-
olosta, silla nama tydskentelevat yhdessa hyvin lahekkain jokaisen mielessa. Siirtavaa immersiota
voidaan ajatella kulisseina tai ymparistona, johon kayttaja pystyy siirtdmaan oman lasndolonsa.
Oli se sitten kirjat, elokuvat tai videopelit, meille taytyy luoda jonkinlainen maailma, jossa pys-

tymme oleskelemaan.

Siirtavalle immersiolle on myos erittdin tarkeata konteksti ja tarkoitus. Vaikka kyseinen konteksti
olisi vain hyvin pinnallista, taman tarkeytta ei voi vahatella. Jos meille heraa kysymyksia tekemi-
semme tai hahmon toimintojen suhteen, vie tadma meidat valittomasti pois tastd immersion tun-
teesta. Jotta kayttaja voisi tulla siirtyvan immersion houkuteltavaksi, taytyy talle tarjota mielen-
kiintoisia ymparistdja ja olentoja, joiden kanssa olla vuorovaikutuksessa (GrumpOut 2016). Ta-
man takia tata harvoin voi tuntea oikeassa elamassa, mutta esimerkiksi matka johonkin huvipuis-

toon tai eldintarhaan voi saada tunteen toisessa paikassa olemisesta.

Mukaansatempaava ja siirtdva immersio ovat kummatkin hyvin tarkeita immersion ymmartami-
sen kannalta ja nama pyrkivat tukemaan toisiaan jatkuvasti. Mukaansatempaavaa immersiota
voidaan nahda ensimmaisena askeleena immersion saavuttamiseksi. Kayttdjille tarjottuihin maa-
ilmoihin voi olla hankalaa syventya, jos padsy on estetty eri rajapintojen haasteilla. Oikeasta ela-
masta on vaikea |6ytaa eri esimerkkeja siirtavan immersion kannalta. Mutta varsinkin eri viihteen
muodoissa, kuten elokuvista, kirjoista, musiikista ja videopeleista kadyttdja voi saada taman im-
mersion tunteen aikaiseksi. Nyt kun naita kahta immersion muotoa on avattu paremmin yleisella
tasolla, pystytdan niitd soveltamaan seuraavissa kappaleissa videopelien ja niiden grafiikan luon-

nin tasolla.

3.3  Flow-tila

Naiden kahden edella mainitun immersion muodon lisdksi immersion kannalta on hyddyllista ym-
martaa flow-tilaa. Flow-tila on psykologi Mihaly Csikszentmihalyin luoma termi, milla pyritaan se-
littdmaan, kuinka ihminen on onnellisimmillaan, kun tdméan taidot kohtaavat oikeanlaiset haas-

teet. Taman kautta jokainen pystyy |6ytamaan motivaatiota tekemiseensa, oli se sitten tyo tai
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harrastus, ja kehittymaan sen parissa (Csikzentmihalyi 1990). Flow-tilassa ihminen pyrkii keskitt-
maan taydellisesti tarkkaavaisuutensa johonkin tekemiseen, jonka seurauksena on tietoisuuden

jarjestyminen (Ojanen 2009).

Flow-tila on varsinkin tarkedssa roolissa mukaansatempaavan immersion luonnissa. Kun kayttaja
keskittyy johonkin tekemiseen, oli se sitten ruoanlaittoa tai autolla ajamista, ja pystyy sisadista-
maan taman taydellisesti, pystyy sen parissa tyoskentelemaan tehokkaasti ja vaivatta. Parhaim-
millaan tama tekeminen muuttuu koko ajan mielekkdadammaksi ja itsedan pyritdadan haastamaan
yha uudestaan, jotta paastaisiin jalleen tahan flow-tilaan (kuva 4). Tdma luo ihmisen mielessa sil-

mukan, jonka kautta pyritaan toistamaan tata tekemista flow-tilan motivoimana. (Ojanen 2009)

High
< AROUSAL
ANXIETY (Alert, Focused) FLOW
(Stressed, Alert) (Focused, Happy)
172
o)
z WORRY CONTROL
3 (Sad, Stressed) (Happy, Confident)
2
(U]
APATHY RELAXATION
(Sad, Depressed) BOREDOM (Confident,
(Depressed, Contented) Contented)
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- ABILITIES g

Kuva 4. Psykologi Mihaly Csikszentmihalyin kirjasta “Flow” (1990) diagrammi flow-tilan asteista.

Kun henkilon taitovaatimukset kohtaavat oikeanlaiset haasteet, saavuttaa han flow-tilansa.

Flow-tilasta on syntynyt erdanlainen ihmisen evoluution vastaus oman minan hallitsemiseen ja
valintojen tekemisen helpottamiseen. Taman tilan aikana pystytdaan toimimaan lahestulkoon vais-
tojen varassa, eika ole tarvetta pysahtya miettimaan tai ajattelemaan valinnoista aiheutuvia on-
gelmia (Ojanen 2009). Jokaisella yksil6illa on myds omat tavat paastd tahan flow-tilaan. Jotkut
haluavat taydellisen hiljaisuuden ymparilleen, toiset taas pyrkivat sulkemaan ulkoiset melut kuun-

telemalla musiikkia tai sulkemalla kaikki mahdolliset hairiotekijat.
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Varsinkin nykyaikana flow-tilaa pystyy helposti hairitsemaan jatkuva sosiaalisien medioiden seka
matkapuhelimien tarkkailu. Musiikin kuuntelustakin voidaan olla hyvin montaa eri mielta, aut-
taako se vai onko siitd enemminkin haittaa flow-tilan saavuttamiselle, ja taten tyoskentelylle. Ani-
maattori Richard Williams ottaa tdhan rajusti kantaa, kuinka hanen ensimmainen opetuksensa
animaattorina oli olla kuuntelematta musiikkia tyoskentelyn aikana. Williams totesin tdman ole-
van hyvin tehokas menetelma héanelle, ja oppi nopeasti uusia tekniikoita, paasten taten flow-ti-
laansa (Williams 2009). Tosin musiikki on my6s tutkittu olevan toimiva motivaattori, esimerkiksi
fyysisessa harjoittelussa tai videopeleissa. Talla voidaan vahvistaa videopeleissa tehtyjen valinto-
jen tarkeytta (Phillips 2019) tai kayttdja voi kuunnella mielekdstd musiikkia, joka saa tdman moti-
voitumaan paremmin fyysisestd kuntoilustaan. Motivoituneena kayttdja padsee paremmin niin

sanotusti “zoneen”, tai flow-tilaan, ja keskittyy taysin tekemiseensa (Karageorghis ja Priest 2008).

Joka tapauksessa flow-tila on voimakas ja tavoittelemisen arvoinen tila ihmiselle. Tatd kautta
omia taitoja pystytaan kartuttamaan aivan huomaamatta ja hyvin tehokkaasti, samalla tuottaen
kayttajalle mielihyvaa ja onnellisuuden tunnetta tasta onnistumisesta. Flow-tilan tavoitteleminen
jatkuvasti uudelleen ja uudelleen muuttuu mahdottomaksi, jos itselleen ei pysty tarjoamaan uusia

haasteita tekemisensa parissa.

3.4 Immersio videopeleissa

Jos immersiota on vaikeata maaritella videopelien ulkopuolella, ei sen maarittely ole sen helpom-
paa videopeleista puhuttaessakaan. Videopelit tarjoavat hyvin samanlaisia arsykkeita meidan ais-
teillemme kuin elokuvatkin, mutta videopelit eroavat useista muista taiteen ja median muodoista
vuorovaikuttamisen valineilldan. Esimerkiksi vaikka kirjojen lukijat voivat kuvitella itsensa kirjan
maailmaan ja tuntea olevansa lasna sielld, he eivat pysty vaikuttamaan kirjan tapahtumiin millaan
tavalla. Videopelien digitaalisilla maailmoilla on mahdollista tunnistaa pelaajan ldsnaolo ja pelaaja

taas pystyy myos vaikuttamaan tapahtumiin (Calleja 2011).

Emily Brownin ja Paul Cairnsin tutkimuksessa “A Grounded Investigation of Game Immersion”
listataan kolme pelaajan immersion tasoa: sitoutuminen, syventyminen ja taydellinen immersio.
Jokaisen naiden immersion tason valilla on Brownin ja Cairnsin mukaan eri esteitd, jotka voidaan
ylittaa joko pelaajan omilla valinnoilla tai videopelilla itselldan, kuten esimerkiksi pelin raken-

teella, sen piirteilla tai mekaniikoilla. Tosin Brown ja Cairns ehdottavat ndaiden immersion tasojen
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olevan pikemminkin eri osallistumisen tasoja, joilla pelaajat pddsevat immersion tunteeseen (tay-

dellinen immersio) (Brown ja Cairns 2004).

Joka tapauksessa Brownin ja Cairnsin ehdottamat kolmen immersion tasoa ovat toimiva malli, jos
sitoutumisen ja syventymisen nahdaan immersioon johtavina valineind, kuin immersion eri ta-
soina. Sitoutumisella tarkoitetaan videopelin tekijoiden pyrkimysta saada pelaaja kiinnostumaan
pelistd ja pysymaan taman parissa. Tassa on hyvin tarkeata toisessa kappaleessa lapi kdyty video-
pelin ensivaikutelma, johon vaikuttavat videopelin pintapuolinen ulkonakd, mahdolliset palkkiot
pelaamisen aikana seka pelin opettelun helppous. Ndiden esteiden ylipadasemiseksi pelaajien tay-
tyy kayttaa aikaa ja vaivaa, jotta he pystyisivat sisdistdimaan videopelin eri rajapinnat ja paasevat
videopelin mekaniikkojen sisdlle (Brown ja Cairns 2004). Sitoutumisen aikana pelaajat valitsevat,

onko kyseinen videopeli heille sopiva ja tahtovatko he kayttaa aikaa taman oppimiseen.

Kayttoliittyman, videopelin kontrollien ja pelattavuuden sisdistamisen jalkeen pelaajat pystyvat
syventymaan itse pelaamiseen. Syventymisen kautta pelaajat voivat tulla pelin mukaansa tem-
paavaksi ja pystyvat immersoitumaan videopelin tarjoamiin mekaniikkoihin, virtuaalisen ympa-
riston tutkimiseen seka tarinankerrontaan uppoutumiseen (Brown ja Cairns 2004). Talla osallistu-
misen tasolla pelaajat ovat jo pdasseet yli videopelin ensimmaisen kynnyksen ja pystyvat jo paa-
semdan mukaansatempaavaan immersioon. Videopelin eri ohjauskaavat ja liikkumiseen liittyvat
ominaisuudet kiteytyvat pelaajan mieleen ja pelaaja pyrkii taysin hallitsemaan pelinsa kontrolleja.
Lopulta painikkeiden painaminen muuttuu lihasmuistiksi, eika pelin ohjain ole enaa esteena vaan

pikemminkin tyokaluna paasta taman digitaaliseen maailmaan sisalle (GrumpOut 2016).

Videopeleilld, jotka tarjoavat virtuaalisen maailman pelaajalle tutkittavaksi, on hyvin tarkeata,
ettd tdma maailma tuntuu todennakoiselta ja jarkeen kayvalta. Tama ei tarkoita, etteik6é taman
tarvitsisi olla samanvertainen oikean elaman kanssa, mutta tdman virtuaalisen maailman kaytan-
teiden taytyy olla yhdenmukaisia sen sdantdjen kanssa (Mcmahan 2004). Jos jokin ei tdsmaa maa-
ilmassa pelaajan oppimien tai pelin tarinankerronnan asettamien saantéjen mukaan, saattaa
tama hairita helposti pelaajaa ja vieda tdman pois peliin immersoitumisen tunteesta ja tehda pe-

laajan asuttamasta virtuaalisesta maailmasta nopeasti paljon epauskottavamman ja jopa kolkon.

Tama virtuaalisen maailman uskottavuus ja autenttisuus on etenkin tarkeaa videopelien siirtavan
immersion kannalta. Jotta kuvitteellisen maailman kanssa haluaa olla vuorovaikutuksessa, taytyy
tasta valittaa. Oli se sitten empatian tunteminen omaa avatariaan tai videopelin tekoalyn ohjaa-
mia hahmoja kohtaan, pelaajalle taytyy antaa jotain kontekstia tai paamaaraa. Videopelin aikana

tehtavat hankalat ja tarkeat paatokset pystyvat koristamaan pelaajan matkaa alusta loppuun ja
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pitamaan videopelin mielenkiintoisena (Mcmahan 2004). “Siirtavda immersio on pelin estetiikat,
jotka antavat pelille kontekstia ja tarkoitusta”. Tama konteksti antaa yksinkertaisimmillekin pik-
seleille sielun ja saa pelaajat kiinnostumaan ymparoivasta virtuaalisesta maailmasta ja taman asu-
keista (GrumpOut 2016). Iiman kontekstia pelaajat saattavat kyseenalaistaa oman tekemisensa ja

videopelin pelaamisesta saattaa muodostua pikemminkin ty6ta kuin rentouttavaa tekemista.

Videopelien vuorovaikutuksen myé6ta pelaajilla on mahdollista pelata peleja, joihin nama pystyvat
immersoitumaan pelkdstadan mukaansatempaavan immersion kautta. Videopelissa kuten esimer-
kiksi Tetris (Alexey Pajitnov 1984) pelaajalla on hallussaan pelkdstdan erimuotoisia ja -kokoisia
palikoita, joilla hanen on tarkoitus saada mahdollisimman paljon pisteita. Tetriksessa ei ole mi-
taan tarinaa tai mitaan virtuaalista ymparistda, jonka sisdlla pelaaja pystyisi liikkkumaan ja tutki-
maan (kuva 5). Tama saattaa tapahtua myods peleissa, joissa tarinankerronta ei ole kiinnostavaa
tai mukaansatempaavaa pelaajalle. Jos videopelin mekaniikat ja pelattavuuden eri piirteet on hy-
vin rakennettu, saattaa pelaajan kiinnostus pysya huonoista tarinankerronnan osasista huoli-

matta. Tall6in pelaaja pyrkii vastaamaan pelin tarjoamiin haasteisiin ja pyrkii |apdisemaan nama

mahdollisimman hyvin ja tehokkaasti. (GrumpOut 2016, Calleja 2011).

Kuva 5. Kuvankaappaus peleista The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios 2011) ja
Tetris 99 (Arika 2019). Vaikka The Elder Scrolls V: Skyrim tarjoaa avoimen virtuaalisen maailman
pelaajalle tutkittavaksi avatarinsa kautta, pelaajat pystyvat aivan yhta helposti uppoutumaan

Tetris 99:n tiukkoihin ja helposti ymmarrettaviin mekaniikkoihin.
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Siirtyvasta immersiosta voitaisiin ajatella samalla tavalla, silla videopeleissa kuten Dear Esther
(The Chinese Room 2017) ja Mountain (David O’Reilly 2014) pelaajalla on hadin tuskin mitdan
mekaniikkoja kaytossaan, jonka mukaansa tempaavaksi olisi mahdollista joutua. Taman tyyppis-
ten videopelien kohdalla tosin heraa kysymys, ovatko nama peleja vai pikemminkin virtuaalisia
installaatioita, nayttelyita, jodien lapi pelaaja talutetaan. llman videopelin mekaanikkoja ja virtu-
aalisen ympariston kanssa vuorovaikutusta palaamme takaisin medioihin, kirjoihin ja elokuviin,
joiden kanssa emme pysty olemaan tekemisissa ja olemme pelkastaan katsojina emmeka enaa
tekijana. Tama voidaan tietylld tavalla ndahda sitoutumisen pakottamisena tarinankerronnan

avulla, ”josta joudutaan maksamaan pelaajan osallistumisen puutteella” (Totalbiscuit 2013).

3.4.1 Pelaajan lasnaolo ja avatarin mina

Pelaajan lasndolon rakentuminen videopeleissa voi vaihdella hyvin paljon eri videopelien ja gen-
rejen valilla. Tyypillisesti pelaajilla on halussa joko yksi hahmo tai monta pienempaa entiteettia
samaan aikaan. Pelaajan ohjaamaa yksittaistd hahmoa voidaan kutsua “avatariksi” (Mcmahan
2003, Calleja 2011). Avatarin voidaan kuvitella olevan videopelin sisdlld pelaajan ruumiillistuma,
jonka avulla tdma pystyy vuorovaikuttamaan pelin ymparistoon (Merriam-Webster). Avataria
padasee tyypillisesti ohjaamaan videopeleissa, jotka mahdollistavat virtuaalisen ympariston tutki-
misen ja navigoimisen, kuten esimerkiksi FromSoftwaren Dark Souls Ill:ssa (2016). Pienempia en-
titeetteja taas voidaan kutsua “miniatyyreiksi” (Calleja 2011), silld ndita tulee usein vastaan stra-

tegisissa tai taktisissa videopeleissa erilaisina pienina yksikkoina.

Kun pelaajalla on hallussaan eri miniatyyreja videopelissa, han pystyy hallitsemaan naita entiteet-
teja tai pelinappuloita videopelin sisalla. Vaikka nama miniatyyrit ovatkin pelaajan hallinnassa, ne
eivat kuvasta pelaajaa itseddn samalla tavalla miten avatari saattaisi (Calleja 2011). Reaaliaikai-
sissa strategiapeleissd, kuten Blizzardin Warcraft 3:ssa (2002), pelaaja saa tavallisten sotilaitten
ja tyoladisten lisaksi myos eri sankarihahmoja ohjattavaksi, jotka ovat lahimpana mihin paastaan
pelin sisdista avataria pelaajalle. Strategia ja taktiikka videopeleissa kaikkitietavaa pelaajaa saate-
taan usein kutsua armeijansa "komentajaksi”, joka tarkkailee pelin tapahtumia ja kaskyttaa yksi-
koita tarpeen mukaan. Samaten Tetriksessd (Alexey Pajitnov 1984) sekd muissa pulmanratkomis-
peleissa taas on kyse pelkastaan pelinappuloista, joita kaikkitietava pelaaja pystyy siirtdmaan ja
kaantamaan haluamansa mukaan. Naissa tapauksissa pelaajalla ei ole mitdan paikkaa tai enti-
teettia, mihin siirtda taman lasnaoloa ja sen sijaan keskittyy pelkastaan pelin mekaanikkoihin, mu-

kaansatempaavaan immersioon. Miniatyyreja kadyttavat pelit harvoin mahdollistavat vapaan
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maailman tutkimisen ja sen sijaan keskittyvat eri skenaarioihin tai taisteluihin, jotka pelaajan tay-

tyy lapaistd, jotta tama voi edeta pelin tarinaa tai paasta seuraaviin skenaarioihin.

Videopeleissa, jotka antavat pelaajalle avatarin ohjattavaksi, pelaajalla on hallussaan yleisesti ot-
taen yksi avatari samaan aikaan. Videopelista riippuen pelaajalla voi olla joko mahdollisuus luoda
haluamansa nakoinen avatari tai hanelle annetaan videopelid varten valmiiksi luotu hahmo.
Vaikka tdma pelaajan ohjaama hahmo olisikin valmiiksi nimetty ja luotu henkil6 tai olento video-
pelin sisalla, jolla on tietynlainen persoonallisuus, pelaajat pystyvat silti tekemaan omia valintoja
pelaamisen aikana jatkuvasti pelimekaniikkojen kautta seka narratiivin avulla. Pelaajat pyrkivat
tdman avatarin kautta ilmaisemaan toimintaansa, ja heidan valintansa voivat olla taysin eri valin-
toja toiseen pelaajaan verrattuna, jolloin jokainen pystyy luomaan oman versionsa tasta videope-
lin sisdlla olevasta ruumiillistumasta. Ajan myo6ta tietyistda nimetyista avatareista on saattanut
muodostua suosittuja ikoneita pelaajien keskella, kuten esimerkiksi Metroid-pelisarjan (Nintendo

1986—2017) Samus Aran sekd Assassin’s Creed 2:n (Ubisoft 2009) Ezio Auditore (Mcmahan 2003).

Kuten lasnaolon teorian kappaleessa tuli jo aikaisemmin ilmi, videopelien pelaajat joutuvat jaka-
maan lasndolonsa fyysisen paikkansa seka virtuaalisen ympariston kanssa (Steuer 1992). Avataria
kayttavat pelit pystyvat erinomaisesti “ankkuroimaan” pelaajan ldsndolon videopelin virtuaali-
seen ymparistéon (Calleja 2011), jonka kanssa han pystyy vuorovaikuttamaan. Talléin pelaajille
saattaa syntya erddnlainen "avatarin mina”. Pelaamisen aikana ja siihen syventyessé pelaajan oh-
jaamasta hahmosta tulee hdnen tietoisuuden jatkeensa (Mcmahan 2003). Kun pelaajan avatari
ottaa vahinkoa tai kuolee, han saattaa kirota omaa kohtaloamme pikemminkin kuin tdman hah-
monsa kohtaloa. Tama sama ilmio voi tulla vastaan myos oikeassa elamassa. lhmisilla on tapana
pyrkia tekemadan taman valineistaan, vaatteistaan ja tavoistaan osaksi omaa identiteettidan. Aja-
essamme autoa ja jonkun térmatessa autoomme, ajattelemme taman térmanneen meihin eika
meidan automme (McCloud 1994, 38). Niin meidan autostamme kuin avataristammekin tulee osa
meidan senhetkista identiteettia tai kuten sanakirjastakin |6ytyi selitykseksi pelaajan ruumiillis-

tuma videopelin sisalla.

Avatarin mindan luominen voi auttaa my0s pelaajia sopeutumaan uuteen virtuaaliseen ymparis-
to6on tuntemattomien ihmispelaajien kanssa. Avatareja kayttavat pelit antavat pelaajalle mahdol-
lisuuden esiintya jonain aivan muuna, kuin mitd on oikeassa eldamassa. Taman juuret yltavat alku-
peraisiin poytaroolipeleihin, kuten esimerkiksi Dungeons and Dragonsiin (Wizards of the Coast,
1974- 2014) seka alkuperaisiin ”"Multi-user dungeoneihin”, MUDeihin. Molemmissa tapauksissa
pelaajat ovat kosketuksissa toisten pelaajien kanssa ja samalla ottaen itselleen erilaisen persoo-

nan pelissa olevalle hahmolleen. Pelaajien avatarit toimivat erdanlaisena "tabula rasana”, tyhjana
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tauluna, joihin n@ma voivat siirtda oman uniikin persoonallisuutensa (Stone, lainaus Mcmahanilta
2003). Moninpeleissa tdma saatetaankin usein ndhda hyvin tarkeaksi siksi, ettd “itsend olemisen
vapaus on vapaus muuttua erilaiseksi henkiloksi tai asiaksi.” (Bolter ja Grusin, lainaus Mcmaha-

nilta 2003).

Pelaajille tuleekin ainutlaatuisia mahdollisuuksia vaikuttaa videopelin virtuaaliseen maailmaan,
kun hanelle tarjoutuu mahdollisuus olla |asna muiden pelaajien kanssa vanhojen poytaroolipelien
tavoin. Oli se sitten yhteistyon tai kilpailun merkeissa, pelaajien asenne muuttuu nopeasti, kun
vastassa on oikea ihminen tekoélyn sijaan (Sterling 2019). Muista pelaajista juontuvat reaktiot
voivat olla niin positiivisia kuin negatiivisiakin. Tdma sosiaalinen lasndolo on varsinkin ollut hyvin
suuri tekija eri massiivisten verkkomoninpelien (MMO) suosiossa. Tasta hyva esimerkki on Bliz-

zardin MMO roolipelissa (MMORPG) World of Warcraft (2004).

Sosiaalisissa moninpeleissd, kuten edelld mainitussa World of Warcraftissa, pelaajilla on usein
mahdollista ottaa toisistaan mittaa joko niin sanotuilla areenoilla kdytavissa lyhyissa taisteluissa
tai pelata yhdessa tietokoneen luomia vastuksia vastaan. Yhteistoita vaativat videopelit saattavat
usein pyytda pelaajilta tarkkaa suunnittelua ja valmistautumista videopelin vaikeimpia vastuksia
vastaan. Tama jaettu stressi tulevista haasteista ja niiden ylipadseminen yhdessa muiden pelaa-
jien kanssa voi luoda yhdessa olon tuntua pelaajien vilille (Durlach ja Slater 2000). Tata varsinkin
voivat vahvistaa eri telemaattiset ohjelmat, kuten esimerkiksi eri puheohjelmat, jolloin pelaajat
pystyvat silla hetkelld ja vaivattomasti keskustelemaan toistensa kanssa ja pystyvat luomaan va-
littdbman laheisyyden tunteen pelkdstaan kuulemalla muiden pelaajien reaktiot sen hetkiseen ti-

lanteeseen (Lombard ja Ditton 1997).

Pelaajat pystyvat myos moninpeleissa nakemaan oman hahmonsa eri tavoin muihin pelaajiin ver-
rattuna, mika vaikuttaa myos hanen nakemykseensa naista pelaajista. Mcmahanin mukaan pe-
laajat voivat olla itsekeskeisid tai “eksosentrisid”. ltsekeskeiselld nakemykselld pelaaja ndkee vi-
deopelin virtuaalisen maailman aivan kuin hdanen avatarinsa saattaisi nahda tdaman maailman.
Tassa nakemyksessa pelaaja varsinkin ndkee oman hahmonsa itsensa jatkeenaa ja osana hanen
identiteettidan videopelin sisalla. Eksosentrinen nakemys on taas vastakkain, missa pelaaja nakee
oman avatarinsa samankaltaiseksi muiden pelaajien avatarien kanssa (Mcmahan 2003). Tall6in
pelaajille ei valttamatta rakennu yhta voimakasta avatarin minan tuntua ja he saattavat pikem-

minkin nahda itsensa osana isompaa kokonaisuutta.
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3.4.2 Audiovisuaalinen kokemus

Taman opinndytetyon on tarkoitus keskittya grafiikan luomaan immersion vaikutelmiin, mutta
immersiolle on aivan yhta tarkeata aanista syntyvat lasnaolon tunteet. Kuvitteellisessa tai todel-
lisuutta jaljittelevaa maailmaa on vaikea kuvitella todeksi, jos tdma ei anna pelaajien niin nako-
kuin kuuloaisteille eri arsykkeita. Videopelien musiikille on hyvin tarkeata, etta se sopii videopelin
tunnelmaan ja on jotain, mitd he voivat ottaa mukaansa pelaamisen jalkeen. Varsinkin jos ky-
seessd on videopeli, jolla on paljon historiaa ja on fanien rakastama, on tarkedd ymmartaa, mika

teki edellisten osien musiikista niin ikonista ja pidettya (Gordon 2017).

Elokuvissa ja videopeleissa on se luonnollinen etu verrattuna kirjoihin ja musiikin kuunteluun, etta
ne yhdistavat niin kuvan ja aanen. Ihmiset luovat elamansa aikana monia eri mielleyhtymia, jotka
yhdistavat kuulo- ja nakdaisteja, kuten esimerkiksi kasvaessaan he oppivat ymmartamaan, milta
poliisiauton sireenit kuulostavat ja kuinka kissan dantely on aivan erilainen verrattuna koiran hau-
kuntaan. Videopelit pyrkivat samalla tavalla opettamaan pelaajaa, milta jonkin hirvion mylvinta,
eri geometristen palikoiden siirtdminen tai futuristisen oven avaaminen kuulostaa videopelin si-
salla. Pitkan pelaamisen jdlkeen pelaajat ovat tehneet uusia videopelin sisdisia mielleyhtymia,

jotka antavat heille parempaa ymmarrysta siitd, mita heidan ymparillaan tapahtuu.

Eri esineiden, eldinten ja tunteiden yksinkertaistamisella ndista ihminen pystyy luomaan abstrak-
teja kuvia hanen mielessdan eli symboleja, jotka helpottavat jokapaivadisten asioiden tunnista-
mista. Videopelin musiikilla ja daniefekteilla on myo6s vaikutus siihen, kuinka pelaajat saattavat
tiedostaa nakemaansa. Tassa ndma elaman aikana luodut mielleyhtymat seka symbolit ovat hyvin
tarkedssa roolissa. Mustan ja valkoisen varin ndkemisen laitumella voidaan helposti yhdistaa leh-
miin sekda mustavalkoisesta kuvasta pystymme erottamaan banaanin keltaisena ilman varejakin
(Jolij ja Meurs 2011). Negatiiviset ja positiiviset ajatukset saattavat tosin vaikuttaa meidan visu-
aalisiin aisteihimme, mita musiikilla pyritadan auttamaan. Negatiivinen olotila muun muassa kes-
kittyy sisdisiin tekijoihin, kun taas positiivinen ulkoisiin tekijoihin (Jolij ja Meuers 2011). Negatiivi-
nen pelaaja saattaa vain keskittyd miettimaan itsedan, kun taas positiivinen pelaaja pyrkii nake-
maan avatarinsa ymparilla tapahtuvat asiat ja pystyy immersoitumaan videopelin maailmaan te-

hokkaammin.

Jolijin ja Meuersin tutkimuksissa paadyttiin tuloksiin, etta musiikilla pystytdaan vaikuttamaan kayt-
tajan visuaalisiin aisteihin. Tutkimuksessa kayttajille naytettiin eri epadselvia kuvia, joista kayttajat

pystyivat ndakemaan eri tunnetiloja kuvaavat kasvot. Lopputuloksena kayttdjalle mieleista musiik-
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kia soitettaessa he nakivat useammin positiiviset kasvot, vaikka heidan nakemansa kasvot saat-
toivat edustaa jotain muuta tunnetilaa (Jolij ja Meuers 2011). Winifred Phillips sanoo seuraavan-
laisesti musiikista: ”“Se voi olla inspiroivaa, se voi antaa hyvan olon tai pelon tunteen” ja se ”voi
olla myds palkitseva”. Musiikilla pystytddn myo6s auttamaan videopelin sisdlle paasya flow-tilan
kautta, jonka avulla pelaajat voivat paremmin saavuttaa syventavdan immersion tason (Phillips
2019). Tata kasiteltiin myos flow-tilan kappaleessa, missa musiikin todettiin vahvistaman flow-

tilaa urheilusuorituksen aikana (Karageorghis ja Priest 2008).

Saveltdjilla on myos hallussaan niin sanottu mielentilan vaimennus (mood attenuation) -tekniikka,
jolla varmistetaan, etta pelaajan ajatukset eivat muutu liian synkiksi pelaamisen aikana. Tata voi-
daan auttaa soittamalla pelaajalle rauhoittavaa tai innostavaa musiikkia, joka pyrkii lieventamaan
tata synkkyyden tunnetta. Musiikista syntyvat negatiiviset tunteet saattavat vaikuttaa hyvin pal-
jon pelaajan nakemykseen pelista, mika taas voi vieda tdman lasnaolon tunnetta pois pelin tar-
joamista kulisseista (Phillips 2019). Videopelit Nier: Automata (Platinum Games 2017) ja Dark
Souls Ill (Fromsoftware 2016) kayttavat hyodykseen tata tekniikkaa soittamalla pelaajalle rauhoit-
tavaa musiikkia tietyilla alueilla, missa he pystyvat tuntemaan olonsa turvalliseksi videopelin maa-

ilman vaaroilta.

Videopelien ldsndoloon vaikuttaa myos tapahtumien raja (englanniksi event boundary), joka on
my0s lasna ihmisten jokapaivaisessa elamassakin. Tapahtumien rajalla tarkoitetaan ihmisen ta-
paa ajatella tilallisesti, joka voi usein johtaa oman tekemisen unohtumiseen liikkuessa paikasta A
paikkaan B (Phillips 2019). Taman tapahtuessa videopeleissa voi pelaaja joutua lasnéolosta irtau-
tumiseen, kun han yrittaa muistella ja selvittdaa, mita han oli tekemassa videopelin eri valikkojen
kanssa. Videopelit pyrkivat auttamaan tatd pelaajan kayttoliittymassa erilaisilla informaatioteks-
teilld, joita musiikki pystyy myos vahvistamaan naihin liitettdaessa tietty aanimerkki. Tasaisella mu-
siikilla voidaan pelaajan keskittyminen pitda pelaamisessa, jolloin tdma ei “arkistoi ajatustaan heti
paastyadn madranpaahansa” (Phillips 2019). Eri alueiden selkeédt erot ndiden ulkondéssa seka alu-
een omassa musiikissa voivat muistuttaa myds, minka takia pelaajan alun perin oli tarkoitus tulla

sille alueelle.

Aininayttely on myds noussut tirkedan osaan varsinkin korkeamman budjetin peleissa. Adninéyt-
telylla ei pystyta pelkdstadan antamaan aani videopelin lukuisille hahmoille sen maailmassa, mutta
talla pystytaan ohjaamaan pelaajaa halutulla tavalla. Pelaajan avatari saattaa huomioida jotain
ndakemaansa videopelin maailmassa tai huudahtaa kivusta tdman ottaessa vahinkoa. Ensimmai-

sen persoonan peleissd, kuten esimerkiksi Call of Duty 4: Modern Warfaressa (Infinity Ward
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2007), pelaajan hahmot saattavat huohottaa ollessaan huonossa kunnossa, minka vaikutusta ko-
rostetaan veriroiskeella pelaajan kamerassa. Taman huohotuksen loppuminen on hyva merkki
pelaajalle, ettd taman on turvallista jatkaa etenemista. Pelaajan ohjaamisen lisaksi daninayttelylla

voidaan luonnollisesti vieda puheen kautta pelin narratiivia eteenpain.

Lopputuloksena grafiikka ja adni ovat varmasti yhta tarkeitad videopelin lasnaolon siirtdmiselle ja
immersion tunteen saavuttamiselle. Pelaajat pystyvat peilaamaan todellisuudesta mielikuvia,
jotka ovat tdman omien muistojen ja kontekstin avittamia. Musiikin vaikutuksella pystytdaan niin
rauhoittamaan kuin myo6s jarkyttamaan pelaajaa, ja joissakin peleissa musiikin puuttuminen tie-
tyista paikoista voi olla aivan yhta tarkeaa ja pelottavaa kuin musiikin soittaminen. Hiljainen ym-
pdristo antaa taas videopelin danimaailmalle mahdollisuuden erottua ja luoda pelaajalle monia
eri tunteita. Adnet ja musiikit ovat vain yksi tapa monesta, miten pelaajat pystyvit siirtyméaan ja

syventymaan videopelin pariin.

3.4.3 Immersion harhaluulo ja vaarinkaytto videopeleissa

Immersion harhaluulo, “immersive fallacy”, on harhaluulo siit3, ettd immersio muuttuu sita voi-
makkaammaksi, mita lahemmaksi pdasemme oikean elaman simulointia teknologian kautta. Ta-
man termin keksivat Katie Salen ja Eric Zimmerman kirjassaan “Rules of Play” (2003). Salen ja
Zimmerman puhuvat tdstd seuraavanlaisesti kirjassaan: “Immersion harhaluulo on ajatus siit3,
ettd mediakokemuksesta syntyvalla nautinnolla on kyky siirtda kayttaja naennaiseen, simuloituun
todellisuuteen.” Salen ja Zimmerman jatkavat tasta: “Immersion harhaluulon mukaan tama to-
dellisuus on niin taydellinen, etta ihanteellisesti kaikki puitteet katoaisivat ja kayttdja uskoo it-

sensé olevan taysin osa kuvitteellista maailmaa.” (Salen & Zimmerman, 2003 s. 450— 451).

Frank Lantz vuoden 2006 Game Developer’s Conferencessa piti myos lyhyen puheen aiheeseen
liittyen. Hanen mukaansa todellisuudella ja todellisuutta edustavalla medialla, elokuvilla, kirjoilla,
videopeleilld, ja niin edespain, valissa on tyhjaa tilaa, jonka immersion harhaluulo pyrkii taytta-
maan tietokoneen luomalla simulaatiolla. Tama tyhja tila on erittdin tarkea todellisuuden esitta-
miselle, silla ihminen pyrkii tayttdamaan taman valin omilla taidoillaan ja mielikuvituksella, joka

taas antaa talle esitysmuodolle hyvin paljon voimaa.

Lantz antaa tdhan tyhjaan tilaan viitaten esimerkin: ”...esimerkiksi kuvitellaan, etta karhu hyokkaa
ystdvddmme pdin ja on aikomaisillaan tappaa tdman. Me tieddmme luonnollisesti sanan 'karhu’,

joten voimme huutaa tdman sanan ‘karhu’ varoittaaksemme ystavdamme. ‘Karhu’-sana ei olisi
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yhtaan sen parempi, jos silla olisi hampaat ja pystyisi tappamaan sinut. Se olisi itse asiassa paljon

huonompi ja talla ei olisi mitddn pointtia enda.” (Lantz, 2006)

Tama sama periaate toimii my0ds patsaisiin, jos nama pystyisivat liikkkumaan. Tai pienoismalleihin
lentokoneista, jos nama olisivat saman kokoisia kuin oikeat lentokoneet. Barry Kreemer videos-
saan What Makes a Game Immersive? tasmentaa naita Lantzin esittdmia ajatuksia, kuinka todel-
lisuutta ei korvata valokuvilla, maalauksilla tai muilla esitysmuodoilla, vaan sita pyritdan tayden-
tdmaan (GrumpOut, 2016). Kaytdnndssa niin kauan kuin teknologialla, oli kyseessa sitten kirjoit-
taminen, maalaaminen tai videopelien tekeminen, pyritdan luomaan taydellista simulaatiota, mo-

net ilmaisun muodot menettavat talloin kokonaan niiden tarkoituksen.

Immersion harhaluuloa kaytetaan varsinkin videopeleista, mutta sen juuret juontavat niinkin pit-
kalle kuin vuoteen 1946 elokuvakriitikko ja teoreetikko André Bazinin kirjoittamaan esseeseen
The Myth of Total Cinema. André Bazin ylistda esseessdan sen aikaista ja tulevaa teknologiaa,
joiden avulla paastaisiin teknologian tarjoamaan lopputulokseen: ”...totaalinen ja tdydentava to-
dellisuuden jaljittely... taydellinen kuvitelma ulkomaailmasta danineen, vareineen ja syvyysvaiku-

telmineen” (Bazin, 1967).

André Bazin on oikeassa siina, ettd elokuvien teko on alun perin ldhtenyt siit, etta oikeata elamaa
on pyritty jaljittelemaan. Mutta tama ei tarkoita sita, etta jatkuvasti kehittyvalla teknologialla pys-
tyttdisiin korvaamaan, tai "simuloimaan”, oikean elaméan tarjoamia arsykkeitd meidan aisteil-
lemme. Mita enemman pyrimme korvaamaan esitysmuotojemme ja todellisuuden rajaa teknolo-
gialla, sita [ahemmaksi tama esitysmuoto muuttuu jaljitelmaksi todellisuudesta, kuin tietyn hen-

kilon tai ryhman nakemykseksi heidan todellisuudesta.

Videopelien mainonnassa on myds syntynyt ongelmaksi immersion kayttaminen videopelia selit-
tavana termina tai genren nimikkeena. Pelaajille on tyypillista kategorisoida peleja naiden kuva-
kulman, ulottuvuuksien ja pelitavan mukaan. Ensimmaisen persoonan toiminta roolipeli kertoo
tata jargonia ymmartavalle pelaajalle nopeasti, mitd odottaa kyseiselta pelilta. Ongelma piilee
immersion kohdalla siina, etta immersiota saatetaan yhta helposti kayttaa, kun puhutaan pelin
mekaniikoista tai taman ulkonadsta. Immersio merkitsee niin monta eri asiaa monelle eri ihmi-
selle, joten sen kayttaminen termina ei kerro pelista viela mitaan. Barry Kreemer videossaan
What Makes a Game Immersive?: ”...Sinun pitéisi olla aivan yhta tyytyvdinen kuultuasi pelin ole-
van immersiivinen, kuin jos kuulisit pelid kutsuttavan hauskaksi. Kiva, siistid, kerro lisda.”

(Grumpout 2016).
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3.5 Pelaajan osallistumisen muodot

Olipa kyseessa sitten virtuaalinen ymparist6, jonka kanssa pelaaja voi olla vuorovaikutuksessa, tai
vain abstraktia palikoiden liikuttelua, pelaaja pystyy osallistumaan peleihin monella eri tavalla.
Gordon Calleja kirjassaan In-Game: From Immersion to Incorporation esittaa kuusi erilaista pelaa-
jan osallistumisen mallia tasmentamaan, kuinka pelaaja pystyy valittdmaan toimistaan videopelin
sisdlla (Calleja 2011). Emily Brownin ja Paul Cairnsin tutkimuksessa A Grounded Investigation of
Game Immersionissa esitellaan kolme immersion muotoa, joista sitoutumista ja syventymista voi-
daan nahda eri tapoina, kuinka pelaajat pystyvat osallistumaan pelaamiseen (Brown ja Cairns

2004).

Pelaamisen aikana ja sen ulkopuolella pelaajan mielessa kulkee monia eri ajatuksia niin makro
kuin mikrotasollakin. Makro ja mikrotasoilla voidaan tarkoittaa vastaavasti pitkaaikaista ja video-
pelissa silla hetkella tapahtuvia ajatuksia ja toimintoja. Makrotasolla tapahtuva pelaajan osallis-
tuminen saattaa olla tdman pitemman ajan motivaatioita palata videopelin pariin, kun taas mik-
rotasolla tapahtuva osallistuminen voi olla, kuinka voittaa juuri silla hetkella tapahtuva taistelu
videopelissa. Nama ajatukset saattavat jatkua pitkaan pelaamisen jalkeenkin, kun pelaaja pyrkii
miettimaan mahdollisia uusia suunnitelmia seuraavia pelikertoja varten. Tdma antaa jokaiselle
tulevalle pelikerralle videopelin kanssa kontekstia ja mahdollisuuden oppia edellisesta peliker-

rasta (Calleja 2011).

Tassa kappaleessa esitelladn Gordon Callejan listaamat kuusi osallistumisen mallia kdyttdaen ha-
nen ajatuksiaan seka esittamalla muiden henkildiden seka opinndytetyon tekijan ajatuksia ja ko-
kemuksia pelaamisen aikana. Naiden aiheiden kuvaukset pyritddan pitdmaan tiiviing, silla Callejan
kirjasta loytyvat hyvin laajamittaiset tutkimukset naihin liittyen. Nama pelaajan osallistumisen
muodot ovat hyodyllista ymmartaa, silla ne pilkkovat hyvin pelaajan pelaamisen ja sen ulkopuo-
lella syntyvat kokemukset jarkeviin muotoihin seka samalla auttavat ymmartamaan pelaajan las-

ndolon ja immersion rakentumista pelaamisen aikana.

3.5.1 Ohjaaminen, tilassa liikkkuminen ja sen navigointi

Aivan ensimmainen asia, mita pelaajan kuuluu tehda videopeleja pelatessaan, on kontrollien
kayttaminen ja ymmartaminen seka lopulta niiden sisdistaminen. Tata kutsutaan kinesteettiseksi

osallistumiseksi (englanniksi “kinesthetic involvement”), jota voidaankin ajatella ensimmaisena
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askeleena pelaajalle videopelin opettelua ajatellen. Jos kontrolleja ei pystyta tai opita sisaista-
maan, tekee tdma pelaamisesta hankalaa, ellei jopa mahdotontakin (Calleja 2011, 43). Alun vai-
keusastekaaren jalkeen, kun pelaaja on sisdistanyt videopelin kontrollit, tulee pelaamisesta luon-

nollista talle.

Kinesteettiseen osallistumiseen liittyy niin videopelissa liikkuminen ja ohjaaminen kuin myds vi-
deopelien kayttoliittyman opettelu. Usein ennen itse pelaamiseen padsemistad taytyy pelaajan
opetella padmenun navigointia, missa pelaaja pystyy jo kokeilemaan hieman, mita eri painikkeet
tekevat. Tassa auttavat edelliset pelikokemukset muiden pelien kanssa, silla eri painikekaavat toi-
mivat hyvin samoin tavoin videopelista riippumatta. Kayttoliittyman selkeys ja helppokayttoisyys

auttavat pelaajan kinesteettista osallistumista ja pelin ymmartamista.

Kun pelaajia on enemman kuin yksi samaan aikaan videopelissa, videopelin arvaamattomuus ja
omien valintojen epdavarmuus kasvaa eksponentiaalisesti. Pelaamisen aikana tehtava nopeat mik-
rotason valinnat saattavat esimerkiksi johtaa oman joukkueen huonoon tilanteeseen esimerkiksi
nopeatempoisessa ensimmaisen persoonan ampumispelissa Counter Strike: Global Offensivessa
(Calleja 2011, 55). Yleisesti ottaen naitd omia virheita pyritdan valttdmaan, mutta pelaajan valin-
nat ja videopelin asettamat mahdollisuudet olla vuorovaikutuksessa videopelin antamien tyodka-
lujen ja mekaniikkojen kanssa pystyvat johtamaan yllattaviin tapahtumiin. Nama toiminnat ja aja-
tukset tapahtuvat kinesteettisen osallistumisen makrotasolla, missa pelaaja pyrkii toimimaan

omien valintojen mukaan.

Tama ennalta arvaamattomuus, tai epavarmuus, onkin videopelin mielenkiinnon kannalta hyvin
tarkeata. Calleja menee jopa niin pitkalle ja esittaa, etta ilman epavarmuutta videopelit menetta-
vat mielenkiintonsa (Calleja 2011, 57). Varsinkin uusia videopeleja pelatessa tdiméa arvaamatto-
muus ja tuntemattomuuden tunne herattaad pelaajalle halun kokeilla eri asioita. “Rogue-like”
tyyppiset pelit, kuten Nethack (The Nethack Team 1985) ja Dead Cells (Motion Twin 2017), ovat-

kin pyrkineet luomaan pelaajalle jokaisesta pelikerrasta uuden ja erilaisen.

Taistelupelit ovat hyva esimerkki kinesteettisen osallistumisen makrotasolle. Taistelupeleissa on
erittdin tarkeata, etta pelaajalle olisi helppoa ja nopeata ymmartaa videopelin yleiset mekaniikat
ja kontrollit, jotta tama pystyy keskittymaan videopelin vaativampiin tekniikoihin. Taistelupeleja
on myds mahdollista pelata hyvin monella erityyppisella ohjaimella, mika tahansa toimii kullekin

pelaajalle parhaiten (kuva 6).
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Kuva 6. Esimerkki yhdesta taistelupeleissa kaytetyimmasta ja suosituimmasta peliohjaimesta
"joystickistd”, tai arcade-tikusta. Timantapainen ohjain oli suosittu vanhoissa pelihalleissa nii-

den kestavyyden ja napakan tuntuman takia.

Kinesteettisen osallistumisen mikrotasolla pelaaja pyrkii opettelemaan avatarinsa kayttaytymista
ja lilkkumista videopelin sisalla. Liikkumisen oppimista ja eri manddéverien oikein kayttamisesta
voi syntya pelaajalle mielihyvan tuntua, kun han tietdaa onnistuneensa haluamassaan liikkeessa.
(Calleja 2011). Tama tunne saattaa voimistua ja pelaaja voi tuntea itsenséa osallistuvansa avata-
rinsa liikkeisiin varsinkin silloin, kun tama pyrkii ndkemaan avatarinsa itsekeskeisesta asemasta ja
pyrkii tekemd&an tastd oman identiteettinsa jatkeen (Mcmahan 2004). Pelaaja, ei sen avatari, on-

nistui haluamassaan liikkeessa.

Miniatyyreja kayttavissa peleissa pelaajalla on hallinnassaan useita eri kokonaisuuksia, joita han
pystyy kaskyttamaan tekemaan eri toimintoja. Tama tapahtuu ohjaamalla joko isompaa joukkoa
tai yksiloita. Nama miniatyyrit eivat valttamatta ole tdysin pelaajan hallinnassa, silla peleissa,
joissa naita tulee vastaan, miniatyyrit pyrkivat toimimaan autonomisesti tarpeen mukaan. Pelaaja
pystyy antamaan naille eri komentoja, milla pyritdan vaikuttamaan minkakin miniatyyrin kayttay-

tymista. (Calleja 2011, 60— 61).

Mikrotasolla tapahtuvien ajatuksien ja toimintojen esimerkkina voidaan tutkia taistelupeli Guilty
Gear Xrd: Rev 2:ta (Arc System Works 2017). Guilty Gear Xrd: Rev 2 on kahta ulottuvuutta (2D)
kayttava yksi vastaan yksi taistelupeli, jossa pelaaja ohjaa 25:sta valittavasta hahmosta halua-

maansa. Nama kaikki hahmot kayttavat samanlaista ohjauskaavaa: jokaiselle ilmansuunnalle on
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oma painikkeensa, nelja painiketta eri voimakkuuksien hyokkayksille seka nailla hyokkayspainik-

keilla tehtavia erilaisia painikeyhdistelmia.

Kun pelaaja on sisdistanyt nama kontrollit, han pystyy keskittymaan omien taitojensa kehittami-
seen yhdella tai muutamalla hahmolla. Tama muuttuu heti hankalaksi, jos hahmon toiminnot ei-
vat tapahdu valittémasti napin painalluksen jalkeen. Tasta saattaa usein syntya voimakkaita tur-
hautumisen tunteita pelaajalle, mika taas irrottaa taman keskittymisen ja rikkoo pelaajan ja vi-
deopelin vilisen yhteyden. Samaa turhautumista ja pelista irtautumisen tunnetta voi syntya, jos
painikkeen painaminen johtaa johonkin muuhun toimintoon, kuin mita talta painikkeelta olettaa

(GrumpOut 2016).

Calleja nostaakin hahmon liikkeen tarkeimmaksi yhdistavaksi tekijaksi pelaajan ja videopelin va-
lille. Hinen mukaansa tama “liike syntyy pelaajan voimien ponnistelusta videopelin ymparistossa,
joka synnyttaa pelaajan ja videopelin ympariston valille henkilokohtaisen suhteen” (Calleja 2011,
61-62). Videopelien kontrollit ovat pelaajan yhdyskaytava videopelin sisélle, ja niiden avulla han

voi paasta videopelin virtuaalisen maailman sisalle vuorovaikuttamaan (Brown ja Cairns 2004).

Padstessaan vuorovaikuttamaan virtuaalisen ymparistoon padsee pelaaja kasiksi taman tilan osal-
listumisen ominaispiirteisiin. Tilassa osallistuminen (englanniksi ”spatial involvement”) on tilassa
kontrollointia, navigointia ja virtuaalisen ympariston tutkimista. Tama ottaa huomioon pelaajien
kdayman prosessin, jossa he pyrkivat sisdistamaan videopelien tiloja. Jos pelaaja pystyy oppimaan
videopelin esittdman virtuaalisen ympariston onnistuneesti, tdma voi olla hyvin voimakas tekija
pelaajan ja videopelin valisessa onnistuneessa vuorovaikutuksessa ja antaa pelaajille voimakkaan

lasndolon tunteen videopelin sisallad (Calleja 2011, Mcmahan 2003).

Tilan tunne on tarkea pelaajalle taman pelaamisen aikana, jotta voidaan tuntea olevamme avata-
rimme saappaissa. Vaikka pelaaja tiedostaa katsovansa ruudun lapi virtuaaliseen maailmaan, ti-
lassa osallistumisen tunteen luomisella tama ruudun asettamat kehykset pystytaan tekemaan |a-
pindkyvammaksi. Tama ruutu edustaa videopelin esittamaa nakemysta todellisuudesta, joka vies-
tittyy ruudun lapi pelaajalle ja pyrkii houkuttelemaan pelaajaa selvittamaan mita tasta virtuaali-

sesta ymparistosta [0ytyy.

Realismi ja oikean maailman kaytanteiden peilautuminen videopelin maailmassa voi auttaa pe-
laajaa ymmartamaan hanen asuttamansa virtuaalista ymparistéa paremmin. Jos jokin objekti tai
tavara, kuten esimerkiksi ovi tai pihdit, toimivat pelin virtuaalisessa ymparistdssa samalla tavalla

kuin sen olettaisi toimivan oikeassa elamassakin, ymmartaa pelaaja valittdmasti, mita seuraavilta
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vastaantulevilta ovilta tai pihdiltd voi odottaa. Tata voidaan kutsua myos “sosiaaliseksi realis-
miksi” (englanniksi social realism) (Mcmahan 2003). Virtuaalisessa ymparistossa osallistuminen
saattaa my0s johtaa lasndolon tunteeseen, kun pelaajat pystyvat kdyttdytymaan oikean maail-

man tavoin videopelin sisdlla (Slater 2003).

Videopeleilla on mahdollista paikata pelaajien tarvetta matkustaa eri paikkoihin ja ruokkia taman
vaelluksenhalua (kuva 7). Videopelin tarjotessa vuorovaikutettavaa ymparistoa pelaajalle tutkit-
tavaksi on meilla olettamuksena, ettd pystymme videopelin sisalla fyysisesti liikkumaan paikasta
A paikkaan B (Calleja 2011). Tama on tilan osallistumisen makrotaso, jossa pelaaja pyrkii tutki-
maan virtuaalista ymparistoaan fyysisesti videopelin sisalla. Toisin kuin useissa muissa viihteen
muodoissa, kuten elokuvissa ja kirjoissa, videopelin sisalla tdma on enemman tai vdhemman mah-
dollista. Liikkuminen ei ole rajoitettu pelkastaan tdman mielikuvitukseen, mutta tdma ei tarkoita,

etteiko sita olisi rajoitettu videopelin puolesta (Calleja 2011, 73).

Kuva 7. Kuvankaappaus videopelistda Dark Souls Ill:sta (From Software, 2016). Dark Souls Ill:ssa

pelaajat pystyvat eri kolkista maailmaa ndkemaan alueita, joissa he ovat jo olleet aikaisemmin tai
missd he mahdollisesti tulevat kdymaan tulevaisuudessa. Tdima auttaa pelaajaa muistamaan si-
jaintinsa ja maaranpaansa, varsinkin kun Dark Souls Il ei tarjoa pelaajalle minkdanlaista karttaa
tai kompassia. Uusien alueiden ndkeminen ennen sinne paasemista myos ruokkii pelaajan uteliai-

suuden tunnetta sekad —vaelluksenhalua.
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Tosin tassa saattaa olla esteena pelin logistiikka ja edellda mainittu tilan realismi. Onko mahdollista
kulkea mihin tahansa, mita pelaaja ndakee avatarinsa kautta, vai pyrkiiko peli estamaan tata jollain
tavalla? Videopelien eri keinotekoiset tavat saattavat estda pelaajien liikkkumista, kuten esimer-
kiksi nakymattomat seinat tai eri valttamattomat esteet, kuten kova vastatuuli. Nama esteet voi-
vat vieda pelaajan huomion hetkellisesti pois videopelin tilasta ja hairita viela pelaamisen jalkeen-

kin (Fencott 1999).

Videopelien tekijat voivat myos kayttaa naita esteitda hyodyksi, jos pelaajat pystyvat ylittamaan
nama esteet joko avatarinsa liikkumista tai manoovereja kayttaen. Tietyissa peleissa, kuten Met-
roid pelisarjassa (Nintendo 1986— 2017), videopelin eri alueet avautuvat pelaajille vasta silloin,
kun he ovat saanet kayttoéonsa tietynlaisen erikoiskyvyn tai aseen. Tilassa osallistumisen mikrota-
solla pelaaja pyrkii oppimaan videopelin virtuaalista ymparistéa nailla avatarin eri kyvyilla ja ta-
voilla liilkkua. Uusien erikoiskykyjen avaaminen tai tavaroiden hankkiminen saattaa avata pelaa-
jien paansisaisissa kartoissa eri ovia ja kulkureitteja, mita kautta tama pystyy jatkamaan seikkai-

luaan videopelin virtuaalisessa ymparistossa.

Videopelien maailmat ovat tuoneet kirjojen ja elokuvien tavoin pelaajat lahemméksi fantastisia,
tai joskus hirveita, maailmoja. Hyvin usein pelaajat ovat kiinnostuneita milta videopelit nayttavat
ja mita kauniita tai mielenkiintoisia alueita nama voivat tarjota. Uuden ja tuntemattoman ympa-
riston tutkiminen ei ole pelkastdaan sen kauneuden tai nostalgian tunteen takia mielenkiintoista
ja mielekasta tutkia, vaan myos se ainainen ajatus, mita seuraavan kulman takana on pitaa pelaa-
jan jatkuvasti liikkeessa. Videopelit saattavat myds mahdollistaa ndiden maailmojen katselemisen
useasta eri kuvakulmasta, joka voi luoda samalle alueelle virtuaalisessa ymparistdssa aivan erilai-

sen tunnelman. (Calleja 2011, 74— 75; Mcmahan, 2003)

Tama on varsinkin totta useissa avatarilla ohjattavissa peleissa. Tassa yhdistyy myds tietyssa maa-
rin kinesteettinen osallistuminen, silla kun pystymme hahmoa ohjaamaan haluamallamme tavalla
digitaalisessa ymparistdssd, naemme meidan avatarimme sijaan itsemme tutkimassa maailmaa
(Mcmahan 2003) Aivan kuten oikeassa maailmassakin, matkan suunnittelu voi olla hyvin tarkeata
videopelin maailman sisalla, ja sen onnistuminen voi olla hyvin merkittavaa pelaajalle ja taman
oleskelemisen tunteelle digitaalisessa ymparistossa (Calleja 2011, 75). Esimerkiksi videopelissa
Dark Souls Il (From Software 2016) pelaajan elama on jatkuvasti uhattuna sen pimeéssa fantasia-
maailmassa, mutta Dark Souls Il palkitsee pelaajia tdman tarkkaavaisuudesta ja rauhallisesta la-

hestymisesta jokaista yhteydenottoa videopelin lukuisten vihollisten kanssa.
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3.5.2 Kokemusten jakaminen ja tarinan kerronta

Pelaajan kiinnostusta videopeliin johdetaan pelaajan tietoisuudestaan ja taman kanssakdymises-
tdan muiden tekijoiden kanssa videopelin ymparistossa. Nama tekijat voivat olla mita vain ihmis-
pelaajista tekodlyn ohjaamiin videopelin hahmoihin. Naiden kanssa vuorovaikuttamisen ehtoina
voidaan ajatella yhteisty6ta, kilpailua ja yhteiseldamaa (Calleja 2011, 43). Videopelien pelaajat ovat
usein kiinnostuneita keskustelemaan pelaamistaan peleistdaan ja jakamaan naistd saatuja koke-

muksia muiden kanssa.

Jaettuun osallistumiseen (englanniksi “shared involvement”) liittyy taten lahestulkoon kaikki te-
keminen videopelin sisalla ja sen ulkopuolella, johon liittyy muiden pelaajien tai tekoalyn kanssa
sosiaalinen kdyttaytyminen ja vuorovaikuttaminen. Oli se sitten eri foorumien kautta, sosiaalisten
medioiden tai eri keskusteluohjelmien kautta, videopelien pelaajille on tyypillista kokoontua jon-
kinlaiselle keskustelukanavalle, jossa ndma voivat jakaa omia kokemuksiaan pitamastaan video-
pelista. Videopelin sisalla tama voi tapahtua videopelin eri kokoontumispaikkojen, videopelin si-

saisen keskustelufunktioiden ja eri suunnitelmien luomista seuraavaa koetusta varten.

Muiden pelaajien kanssa sosiaalinen kayttaytyminen ja varsinkin mahdollisuus olla yhteydessa
omien ystdvien kanssa houkuttelee pelaajia ostamaan tiettyja peleja ystavien kanssa ja kysele-
maan, mitd mahdollisia peleja he jo ennestddan omistavat. Moninpelien sosiaaliset puolet ovat
olleet my0s isoja tekijoita peleissa, kuten MMORPG World of Warcraft (Blizzard 2004) ja League
of Legends (Riot 2009), suosiossa (Calleja 2011, Messner 2019). Tama sosiaalinen kanssakdaymi-
nen muiden pelaajien kanssa tapahtuu pelaajien jaetun osallistumisen pinnallisella tai makrota-
solla. Videopeleissa tulee varsinkin nykyaan vastaan paljon eri tapoja ja mekaniikkoja, joilla kom-
munikoida tai vuorovaikuttaa muiden pelaajien kanssa. Tama voi olla tehokas tapa saada pelaajat
osallistumaan pelaamiseen muiden pelaajien kanssa, mika taas voi houkutella heita pelaamaan
videopelia useammin. Tama on myos herattanyt kritiikkia useiden henkiléiden puolesta, joiden
mukaan naita moninpeli elementteja on nykyaan lisatty turhaan yksinpelattaviin peleihin. Taman
taas voidaan nahda vievan aikaa mielekkdan ja hyvan yksinpelattavan kokemuksen kehityksen

tybajasta (Totalbiscuit 2015, Sterling 2019).

Kuten jo pelaajan lasnaoloa kasitellyssa kappaleessa kaytiin lapi, pelaajat pystyvat osallistumaan
toisten pelaajien tekemiseen joko yhteistyon tai kilpailun merkeissa. Yhteistyon kautta osallistu-
malla pelaajat pystyvat tukemaan toisiaan videopelin virtuaalisen ympariston haasteita vastaan

tai taistelemaan yhdessa toisia pelaajia vastaan. Tama tapahtuu jaetun osallistumisen pinnan alla,
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mikrotasolla, joka on paljon henkilokohtaisempaa ja yksilollisempaa muiden pelaajien kanssakay-

mistd kuin pelkka sosiaalisten kanavien kayttaminen (Calleja 2011).

Kilpailulliset pelit ovat pelaajia yhdistavia videopeleja luonnostaan. Pelaajat pystyvat osallistu-
maan itse pelaajina, jotka tavoittelevat mahdollista kunniaa ja korkeampia tasoja, tai voivat olla
osallisina videopelien katsojina. Kilpailullisten pelien ymparille kasvanutta kulttuuria onkin ru-
vettu kutsumaan ”e-sportsiksi”, elektroniseksi urheiluksi (kuva 8). Pystymme yhta hyvin l0yta-
maan omia lempipelaajiamme niin kilpailullisista videopeleista kuin fyysisestd urheilustakin. Vi-
deopeleissa keskitytdaan suoritukseen meidan avatarimme valitykselld, mita kautta pelaajista
saattaa usein tulla tunnetuiksi tiettyna avatarin kayttajana. Jotkin kehittyneemmatkin tekniikat
saatetaan nimeta taman tekniikan luojan tai tunnetuksi tekijan mukaan. Esimerkiksi taistelupe-
lissa Super Smash Bros. Meleessd (Nintendo 2001) pelaaja nimeltd Wobbles popularisoi hankalan,
mutta tehokkaan tekniikan Ice Climbers-hahmoille, joka mahdollisti ndgiden hahmojen kayton kor-

kean tason turnauksissa. Taman kunniaksi tekniikka nimettiin hanen mukaansa ”wobblaamiseksi”

(Innuendo Studios 2015, Smash Wiki 2014).

Kuva 8. Kuva stadionista, missa jarjestettiin videopelin League Of Legendsin (Riot Games 2009)
2019 turnauksen loppuottelut. Tuhannet ihmiset hurraavat paikan paalla seka miljoonat ihmiset
seuraavat jannittyneina eri suoratoistopalvelujen kautta, kun viiden hengen joukkueet ottavat

mittaa toisistaan videopelin tarjoamissa virtuaalisissa ymparistoissa.
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Innuendo Studios videossaan Things of Beauty: Super Smash Bros. as Spectator Sport (2015) hyvin
kertoo, kuinka naista eri kilpailullisista videopeleista voi syntyd "kokoelma tarinoita come-
backeista ja tragedioista, hirvidista ja oppineista ja vaikka suurin osa naista tarinoista ei hyvin
todennédkoisesti ole totta, ne tuntuvat hyvin todellisilta”. Jaettujen kokemuksien kautta pys-
tymme luomaan kokemuksia omista ja muiden tapahtumista videopeleissa, jolloin pystymme
osallistumaan pelaamiseen tarinankerronnan tasolla. Ymparivuorokautisen internetyhteyden an-
siosta nykydan naita tarinoita ja eri turnauksia pystytaan nayttamaan ympari maailmaa helposti
ja vaivattomasti eri videoiden suoratoistopalveluiden, kuten esimerkiksi Twitch.tv:n tai Youtuben
kautta. Moninpelit ovat myos ainutlaatuisia mahdollisuuksia niin pelaajille kuin videopelien teki-
joillekin, silla jokainen erillinen kilpailullisen videopelin era tai tarkkaa yhteisty6ta vaativa taistelu

on oma tarinansa, johon pelaajat itse pystyvat vaikuttamaan (Totalbiscuit 2015).

Nama pelaamisen aikana syntyvat kokemukset seka tarinan kerronnasta juontuvat ajatukset ta-
pahtuvat pelaajien makrotasolla. Pelaaja pyrkii osallistumaan videopelin virtuaalisessa maail-
massa tapahtuvaan tarinaan, jonka avulla tdma voi tuntea olevansa lasna tassd maailmassa (Cal-
leja 2011). Tarinankerronta pystyy antamaan pelaajalle ja taman tekemiselle motivaatiota ja tar-
kedtd kontekstia, jota ilman pelaajat saattavat kyseenalaista omat toimensa (GrumpOut 2016).
Paastessdan kosketuksiin videopelin tarinankerronnan kanssa pelaaja pystyy luomaan mielessaan
omia mielikuvia eri hahmoille ja alueille, joita hanelle tulee vastaan virtuaalista ymparistda navi-
goidessa ja tutkiessa. Videopelit itse saattavat tarjota naille asioille valmista tietoa tai taustatari-
naa, jotka voivat rikastaa pelaajan kokemusta ja kartuttaa taman ymmarrysta ymparoivasta vir-

tuaalisesta maailmasta.

Tarinallisella osallistumisella (englanniksi “narrative involvement”) pelaaja pyrkii vuorovaikutta-
maan eri videopelin tarinan osiin, jotka on kirjoitettu videopeliin sisdlle videopelin tekijéiden toi-
mesta. Pelaajat itse myos luovat jatkuvasti toiminnoillaan ja valinnoillaan videopelin sisalla omaa
tarinaansa, joka ei valttamatta ole videopelin itse ohjeistamaa (Calleja 2011). Pelaaja itse on vi-
deopelin sisalla taman protagonisti, sankari, toimija, jonka valintoihin ja toimintoihin videopelin
narratiivi pyrkii reagoimaan. Vaikka pelaajan avatari ei valttamatta olisikaan videopelin tarinan-
kerronnan sankari, pyorivat videopelin tapahtumat silti taman ymparilla ja pelaajan avatarin tar-

peista tulee pelaajan omia tarpeita (Totalbiscuit 2015).

Videopelien vuorovaikuttamisen keinot mahdollistavat pelaajille monia eri tapoja vaikuttaa vi-
deopelin yleiseen tarinankerrontaan ja siihen, kuinka pelaaja pystyy osallistumaan tahan itse. Ta-
rinankerronnan mikrotasolla pelaaja ei enda pinnallisesti kdy lapi videopelin taustatarinaa ja ta-

man yleista narratiivia, vaan pyrkii syventymaan videopelin tarinan eri juonenkaéanteisiin ja voi
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joutua kasikirjoitetun tarinankerronnan pauloihin (Calleja 2011). Talla tasolla videopelien tekijoi-
den taytyy olla tosin varovaisia, silla liiallinen kasikirjoitetun tarinankerronnan pakottaminen pe-
laajalle voi tehda pelaamisen kokemuksesta hankalaa ja epamukavaa, jos pelaajan taytyy jatku-
vasti pysahtya katsomaan, mita pelin tekijat haluavat naiden nakevan. Videopelit pyrkivat usein
kayttamaan valmiiksi luotuja valianimaatioita tarinankerronnan valineina, mutta tama samalla vie
pelaajan avatarin kontrollin pois valianimaatioden ajaksi. Pelaajille saattaa tulla tunne, ettd he
eivat pysty tekemaan valintoja pelaamisen aikana, jos videopelin avatari tekee jatkuvasti pelaa-

jalle epamiellyttavia valintoja valianimaatioiden aikana (Totalbiscuit 2015, GrumpOut 2016).

Jokainen uusi pelisessio on pelaajalle uusi mahdollisuus luoda pelin sisdista elamakertaa taman
avatarilleen omien toimintojensa kautta. Pelaaja saattaa miettia, mita hahmoja auttaa talla ker-
taa ndiden ongelmiensa kanssa vai perati paattaisiko ryhtya jonkin kylan riesaksi varastamalla
ndiden arvoesineet ja valuutan. Tdmédntapainen “muotoutuva tarinankerronta” (englanniksi
"emergent narrative”) voi tehda jokaisesta pelikerrasta videopelin darelld mielenkiintoisen pelaa-
jalle, kun hanelle tarjotaan mahdollisuuksia vaikuttaa videopelin maailmaan monilla eri tavoilla
(Calleja 2011). Strategia- ja taktiikkapelit, kuten Civilization V (Firaxis 2010) (kuva 9) ja Fire
Emblem: Awakening (Nintendo 2013), saattavat luoda pelaajalle luonnollisesti pelaamisen aikana
erilaisia ”sotakertomuksia”, missa sen ja sen yksikon taistelu saattoi olla ratkaiseva tekija hyvin
pitkan skenaarion aikana (Totalbiscuit 2015). Eri rakennus- ja "hiekkalaatikkopelit”, kuten Minec-
raft (Mojang 2011) ja Dwarf Fortress (Tarn Adams 2006), antavat pelaajille monia eri tapoja kokea
ja muokata videopelin virtuaalista maailmaa videopelin systeemeilla sekd mekaniikoilla, jotka

luonnollisesti vaikuttavat videopelin ja pelaajan sisdiseen tarinaan (Popovich 2017).



Kuva 9. Kuvankaappaus videopelista Civilization V. Civilization V:n pelaamisen aikana pelaaja

kasvattaa omaa sivilisaatiotaan pienesta alkuasukaskylasta suureen valtioon. Videopelin aikana

tehdyt valinnat saattavat johtaa eri kansojen valiseen sotaan tai rauhalliseen yhteiselamiseen.

Videopelin narratiivi on jatkuvassa liikkeessa videopelin sisdll3, ja se ottaa monia erilaisia muotoja
videopelista riippuen, tasapainotellessaan selostuksen ja toiminnan valilla (Totalbiscuit 2012). Vi-
deopelien vuorovaikutteinen luonne mahdollistaa monia eri narratiivin tyyleja videopelien tari-
noille. Hyvin abstrakteissa pulmanratkomisiin keskittyvissa peleissa ei saata olla minkdanlaista ta-
rinankerrontaa, kun taas hiekkalaatikkotyyppiset pelit saattavat antaa pelaajille mahdollisuuden
luoda omia tarinoita videopelin mekaniikkojen ja ty6kalujen avulla. Narratiivi ei ole pakollinen
videopelille, mutta tdma pystyy antamaan hyvin tarkeata kontekstia videopelille sekd motivaa-
tiota, minka takia pelaaja saattaisi osallistua videopelin tarjoamaan tarinaan ja sita kautta tdman
virtuaalisen maailman tapahtumiin (GrumpOut 2016). Ndiden jakaminen muiden pelaajien kanssa
tarinoina ja kertomuksina voi yhdistda helposti samaa peleja pelanneita pelaajia jaettiinpa nama

tarinat sitten kasvotusten tai internetin valityksella.

3.5.3 Tunteet, palkinnot ja sddnnot

Pelaamisen aikana pelaajalle saattaa syntya eri tuntemuksia, jotka voivat saada alkunsa videope-

lin narratiivista, pelaamisen aikana tehtavistd valinnoista, estetiikasta, musiikista seka useista
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muista pelin eri piirteista. Videopelit pystyvat elokuvien ja kirjojen tapaan kasittelemaan monia
eri kdytanteita, asioita ja tapahtumia niin todellisia kuin fiktionaalisiakin, jotka pystyvat vaikutta-
maan jokaiseen pelaajaan eri tavoin hyvin henkilékohtaisella tasolla. Tunnepitoinen osallistumi-
nen (englanniksi “affective involvement”) kasittelee juuri tata aluetta: pelaajan eri tunteet, mita
tdma voi tuntea pelaamisen aikana ja sen ulkopuolella sekad kuinka ndma saattavat vaikuttaa vi-

deopelin pelaamiseen tai pelaajan valintoihin (Calleja 2011).

Ihmisen tunne viliaikaiselle pakenemiselle johonkin toiseen paikkaan voi olla valttamatonta va-
lilla ja hyvaksi tdman mielenterveydelle, jotta arjen haasteisiin pystyttdisiin jalleen tarttumaan
uudestaan. Videopelit pystyvat tarjoamaan mahdollisuuden tdman tapaiseen eskapismin tuntee-
seen virtuaalisella maailmalla tai jopa pelkastaan taman mekaniikkojen syvyydella tai yksinkertai-
suudella (Calleja 2011). Pelaajat saattavat |6ytaa jonkin rauhoittavan alueen videopelin maail-
masta, joka tarjoaa talle ldhes kasinkosketeltavan tunteen vesiputouksen estetiikoista visuaalis-
ten ja aani arsykkeiden yhdistelmalla. Tai ehka videopelin tarina saattaa koskettaa pelaajan tun-
teita ja vieda hanet jopa kyynelien partaalle. Tosin pelaajat voivat pitkallisen pelaamisen jalkeen
joutua henkisesti vasyneiksikin, jos he kayttavat kaiken tunteellisen ponnistelun videopelin pelaa-

miseen (Brown ja Cairns 2003).

Tunteiden herattaminen on ldhestulkoon yhta tarkeata kuin kontekstin luominen pelaajalle. Vi-
deopelin tarina saattaa vaikuttaa pelaajaan voimakkaasti, jolloin tdma valittaa paljon enemman
sen kanssa vaikuttamisesta. Jokin hyvin vaikea vihollinen tai skenaario saattaa aiheuttaa vaikeuk-
sia ja turhautumista pelaajalle, joka luo konflikti tunteen tasta syntyvasta haasteesta. Pelaajaa
haastamalla pystytaan saamaan irti voimakkaita tunteita pelaajasta, jonka motivoimana han pyr-
kii tarttumaan videopelin asettamia haasteita vastaan uudestaan ja uudestaan. Avatarin onnistu-
misen kautta pelaaja voi kokea adrenaliinin nousun ja tata tunnetta pyritdaan etsimaan uudestaan

ja uudestaan uusista pelikerroista (Totalbiscuit 2012).

Pelaamisen aikana pelaajan mielen pinnan alla videopeli pyrkii vaikuttamaan mielenkiintoisten
mekaniikkojen avulla myo6s taman grafiikan, musiikin ja ddnimaailman yhdistavillad audiovisuaali-
silla kokemuksilla. Videopelien tekijat saattavat nopeasti luoda videopelinsd maailman lukuisilla
alueilla eri tuntemuksia pelaajalle alueen ulkon&élla ja sen yleisella tunnelmalla (Calleja 2011).
Varit ja valo ovat tarkeita artistien tyokaluja, joilla voidaan luoda niin taianomaisia metsia kuin
kuumia laava luolia. Samaten ddanimaailmassa tosielamasta tuttujen danien kayttaminen voi vieda
pelaajan lahemmaksi videopelin maailmaan ja samalla hammastyttaa niitd, jos nama aanet ovat

jotain tuttua mutta samalla hyvin tuonpuoleista.
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Varien, valojen ja danien avulla videopelien tekijat pystyvat myos hyvin vaikuttamaan pelaajien
oletuksiin ja ennakkoluuloihin (Calleja 2011). Samoja tekniikoita pyritdan kayttdmaan muissa vi-
suaalisissa medioissa kuten kuvituksessa, elokuvissa ja varsinkin animaatioissa. Moérea, kovaaani-
nen ja kammotavan nakdinen jattildinen ei valttamatta nayta tai kuulosta ystavalliseltad kaukaa
pdin, mutta tama saattaa salaa kerailla hyvin pienia ja kauniita posliinikuppeja. Tai toisessa aari-
paassa iloisen ndakdinen nuori tytto saattaa yllapitaa tata julkisivuaan, jotta han tosiasiassa voi
hallita omaa mafiaansa 1940-luvun Rooman kaduilla. Mahdollisuudet tdhan ovat rajattomat ja
hyvalla suunnittelulla seka suunnittelijoiden yhteisty6lla pelaajille voidaan luoda alueita, hahmoja

ja adnimaailmoja, mitka rikkovat heidan ennakkoluulot.

Videopelien musiikkien ja danimaailmojen on nahty vaikuttavan myos pelaajan tunteisiin ja mu-
siikin avulla pystytdaan luomaan erilaisia videopelin tekijoiden ja musiikin saveltdjien haluamia tun-
teita. Musiikin saveltadjat voivat kayttaa niin sanottuja mielialaa vaimentamia tekniikoita, joilla py-
ritddn luomaan pelaajalle positiivisempi ilmapiiri, ettei videopelin ymparist6 tuntuisi liilan pime-

alta tai masentavalta (Phillips 2019).

Tunteellisen osallistumiseen padsemiseksi voidaan pelaajan ajatella pystyvan osallistumaan pe-
laamiseen, kun tama on paadssyt videopelin sisalle edellisilla esitetyilla osallistumisen muodoilla.
Tunteidensa lisdksi pelaaja pystyy nyt myds suunnittelemaan ja miettimaan, mita han tai hanen
avatarinsa haluaisi saavuttaa videopelissa. S3annot, eri systeemit ja mekaniikat muokkaavat jat-
kuvasti pelaajan kokemuksia videopelista ja hanen asuttamastaan virtuaalisesta maailmasta, oli
sitten kyseessa oman avatarin kykyjen kehittaminen tai jonkin pulman ratkaiseminen videopelin

saantojen valvomana.

Videopelien kohdalla on tosin ehka tarkempaa sanoa, etta ne sisaltavat pikemminkin lakeja, kuin
saantoja. Esimerkiksi fyysisessa urheilussa pelaajat ”pystyvat tekem&dan mita tahansa, jota ei ole
nimenomaisesti sddnnaoissa kiellettyd”. Videopeleissa asia on toisin, silla niissa pelaajat "eivéat voi
tehdd mitdan paitsi sitd, mikd nimenomaisesti on [videopelin] systeemien hyvdksymdd” (In-
nuendo Studios 2015). Esimerkiksi ei-digitaalisissa peleissa, kuten lautapeleissa tai poytaroolipe-

leissd, pelin sdannot ovat pelaajien yllapitamia, mutta eivat naiden pakottamia.

Jotta videopelien sdaantoja pystyttaisiin muuttamaan, pelaajien taytyy turvautua naita muokkaa-
viin muiden pelaajien luomiin skripteihin, modeihin, tai yhteisén sopimiin ja valvomiin saantoihin.
Nama voivat olla tiettyjen aseiden kieltaminen eri kilpailullisissa peleissa tai yhteison johtajien
myodntamia arvonimia ja oikeuksia muille yhteisén jasenille. Jotta nama saannot toimisivat, kaik-

kien yhteison jasenten ja ulkopuolisten taytyy nama yhdessa ymmartaa ja hyvaksya. Modit taas
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pyrkivat muuttamaan videopelin sisaltda lisdamalla mahdollisia uusia tyékaluja pelaajalle kaytet-
tavaksi tai antaa uusia taitoja ja tavaroita pelaajan avatarille kaytettavaksi. Modeilla kdytanndssa

pystytdadn muuttamaan videopelin sadntdjd, mitka vaikuttavat jatkuvasti pelaamista (kuva 10)

(Totalbiscuit 2015).

Kuva 10. Kuvankaappaus videopelista The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios 2011).
Opinnaytetyon tekija on paattanyt tehda hahmostaan bardin videopelin maailman sisalla, soitta-
malla kaikissa mahdollisissa videopelin majataloissa. Tama ei tavallisesti olisi mahdollista pelin
sisalla, mutta kiitoksia videopelin yhteison jasenen tekeman modin ansiosta The Elder Scrolls V:

Skyrimista [0ytyvat nyt systeemit ja saannoét bardina pelaamista varten.

Nama videopelin eri sdaannot pyrkivat yllapitdmaan pelaajan ja videopelin valilld olevaa hailyvaa
rajaa. Saantdjen kautta ja niita kayttamalla pelaajat osallistuvat luudisella tasolla pelaamisen
(englanniksi ”ludic involvement”), millad ilmaistaan pelaajan sitoutumista tdméan videopelin aikana
tehtyjen valintojen seka naista tapahtuvien seuraamuksien kanssa. Nama valinnat voivat olla
suunnattuna joko videopelin, pelaajan tai yhteison saatamia paamaaria, tavoitteita tai valintoja
kohti (Calleja 2011). Luudisen tason makrotasolla pelaajat pyrkivatkin saamaan motivaatiota
ndista tavoitteista ja niiden kautta odotetuista palkinnoista. Nama palkkiot saattavat olla niinkin
yksinkertaisia, kuin seuraavalle tasolle padaseminen tai jopa videopelin maailman suuren kaupun-
gin valtiaan suosion ansaitseminen onnistuneen tehtavan suorittamisesta. Nama ovat usein pit-

kaaikaisia suunnitelmia ja ajatuksia, milla pelaaja lahestyy aina uutta peli sessiota.
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Videopelia pelatessa pelaajat pyrkivat tekemaan paatoksia, jotka ovat lyhyella tahtaimellad hyo-
dyllisia ja silla hetkelld videopelissa pelaajalle tarkeita valintoja. Jos pelaaja tahtoo esimerkiksi
ostaa itselleen talon The Elder Scrolls V: Skyrimin yhdesta videopelin isoimmista kaupungeista,
taytyy hdanen ensin paasta taman kaupungin jaarlin suosioon suorittamalla eri tehtavia. Jos ky-
seessa on tehtava, joka vaati taistelua, pelaajan taytyy mahdollisesti tehda eri valmisteluja, jotta
han selvidisi tehtavan tarjoamien haasteiden lapi. Jaarlin suosion saamisen jalkeen pelaajan tay-
tyy vield kartuttaa tarpeeksi valuuttaa talon ostamiseksi, jota han pystyy saamaan monilla eri ta-
voilla videopelin maailmassa. Ehka pelaaja turvautuu varkauteen, joka voi olla nopea tapa saada

rahaa, mutta kiinni jaamisesta tama voi joutua kaupungista ulos jahdatuksi.

Pelaajan mielen mikrotasolla pyorii jatkuvasti ajatuksia ja suunnitelmia, joilla han pyrkii paase-
maan lahemmaksi itselleen asettamiaan tavoitteita. Nama voivat olla myds aivan taysin videope-
lin narratiivin ja yleisen palkinto rakenteesta poikkeavia tehtavia. Pelaaja saattaa esimerkiksi ha-
luta The Elder Scrolls V: Skyrimissa kiiveta taman maailman korkeimman vuorenhuipulle tai lukea
kaikki videopelin eri puolilta maailmaa |6ytyvat kirjat. Videopeli ei valttamatta palkitse mitenkaan
pelaajaa ndista saavutuksista, mutta pelaajan itselleen antaman tehtavan suorittamista syntyva

mielihyva voi olla tarpeeksi hyva palkinto (Calleja 2011, Totalbiscuit 2013).

Edella mainittujen yhteison sdaantdjen lisaksi yhteison sisdlla saatetaan myods yhta hyvin asettaa
eri tavoitteita ja tehtavia, joiden suorittaminen voi auttaa kyseista yhteis6a merkittavasti. Esimer-
kiksi MMORPG:ssa Guild Wars 2:ssa (Arenanet 2012) pelaajat pystyvat lahjoittamaan videopelin
valuuttaa ja resursseja heidan omalle killalle, videopelin jarjestetyille yhteisdille, mita killan kor-
keimmat jasenet voivat kayttaa kiltansa salin kehittamiseen ja koristeluun seka eri palveluiden
ostamiseen. Guild Wars 2:ssa pelaajat pystyvat myos kahdeksan hengen joukkueissa haastamaan
yhdessa pelin vaikeimpia vihollisia ja ymparistoja. Tama vaatii tyypillisesti pitkda suunnittelua
seka harjoittelua yrityksen ja erheiden kautta, mika voi tapahtua pelaamisen hetkella tehdyissa
paatoksissa seka pelaamisen ulkopuolella suunnitelmia ja strategioita keskustelemalla ja jaka-

malla (Guild Wars 2 Wiki 2017).

Videopelien vuorovaikutteisen luonnon ansiosta, pelaajien tekemat valinnat pystyvat vaikutta-
maan videopelin virtuaalisen maailman tapahtumiin ja hahmoihin. Naiden valintojen seuraamuk-
set saattavat olla positiivisia tai negatiivisia riippuen pelaajan ja hdanen avatarinsa tavoitteista.
Videopelit pysyvatkin mielenkiintoisina pelaajille, kun he paasevat nakemaan miten heidan valin-
noista syntyneet seuraamukset vaikuttavat videopelin pelaamiseen (Calleja 2011). Ndma valinnat

voivat syntya pelin aikana tehdyista valinnoista kayttaen hyédyksi pelin tarjoamia mekaniikkoja,
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videopelin narratiivin esittdmien vaihtoehtojen valinnoilla sekd pelaajien omilla paatoksilla (To-

talbiscuit 2012).
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4  Videopelin grafiikka osallisena immersiota

Videopelin grafiikka sisdltdaa paljon erilaisia muotoja ja rajapintoja, joiden kanssa pelaaja paasee
vuorovaikuttamaan pelaamisen aikana. Kayttoéliittymat, 3D hahmomallit, ymparisto, animaatiot.
Kaiken lisdksi naista taytyy onnistua luomaan yhtendinen kokonaisuus, jotta nama grafiikan eri
piirteet eivat hairitsisi pelaamista ja siita syntyvaa kokemusta. Videopelin grafiikan kautta pelaajat
pystyvat tuntemaan olevansa lasna pelin maailmassa hanen vuorovaikuttaessa tdman virtuaalista

ymparist6a ja sen eri asukkaita.

Toiset videopelit ovat luonnollisesti paljon lineaarisempia ja rajaavampia sen suhteen, mita pe-
laaja pystyy niissa tekemaan. Jotkut videopelit keskittyvat Iahinna muutamiin mekaniikkoihin, ku-
ten Tetris (Alexey Pajitnov 1984), ja taas toiset tarjoavat pelaajalle virtuaalisia maailmoja mita he
voivat tutkia tdman avatarinsa kautta videopelin eri systeemien avulla, kuten esimerkiksi NieR:
Automata (PlatinumGames 2017). Videopelista riippumatta grafiikan tehtavana on aina kommu-
nikoida selkeasti pelaajalle mita taman kuuluu ndhda ja mihin menna tai mita tehda. Tassa epa-
onnistuminen luo pelaajalle eri esteita pelaamiselle, joka taas voi johtaa immersion rikkoutumi-

seen ja lasndolon tunteen irtautumiseen.

Seuraavissa kappaleissa pyritaan tutkimaan lyhyesti, kuinka videopelien grafiikka saattaa vaikut-
taa pelaajien ldasndolon saavuttamiseen, tapoihin osallistua pelaamiseen sekd immersion tunteen
paasemiseen. Tata tutkimista varten tullaan keskittymaan lahinna peleihin, jotka antavat pelaa-
jalle virtuaalisen ympariston tutkittavaksi tdman avatarinsa kautta, koska tdma on |lahestulkoon
vaadittava ldsndolon ja varsinkin siirtdvan immersion tuntemisessa. Jotta kappale pystytaan pita-
maan tiiviina, tutkimus pyritaan rajoittamaan kolmeen eri kategoriaan: kayttoéliittymiin, avatariin

ja ymparistoon.

4.1  Kayttoliittyman kautta virtuaaliseen maailmaan

Kayttoliittymien voidaan ajatella olevan pelaajan yhdyskaytava videopelin sisélle, silla tdma on
tyypillisesti pelaajan ensimmainen kosketus videopelin kanssa taman paamenun tai aloitusruu-
dun muodossa. Hyva videopelin kayttoliittyma on napin painalluksen pdassa saatavilla, aina tar-

vittaessa lasna ja on poissa edesta heti, kun sita ei enaa tarvita. Videopelien kayttoéliittymissa on
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taten erittdin tarkeatd, ettd nama ovat helposti ymmarrettavia ja antavat pelaajalle taman etsi-
man tiedon nopeasti. Esimerkiksi videopelien paamenut pyritaan suunnittelemaan niin, etta pe-

laajat padsevat heti pelaamaan pelida nopeasti muutamien nappien painalluksilla.

Olipa se sitten oman avatarinsa kykyjen kehittamista tai eri dialogi vaihtoehtojen valitsemista,
nama yleensa tehdaan videopelin kayttoliittyman kautta. Kayttoliittyman kayttaminen on pelaa-
jan kinesteettista osallistumista pelaamiseen, kun pelaajat navigoivat eri valikoita, tekevat valin-
toja tai vaihtavat eri asetuksia peliin tai avatariinsa liittyen. Tahan yhdistyy myos pelaajan luudi-
nen osallistumisen malli ndyttamalla eri valikkojen, ikonien ja symbolien kautta pelaajalle esimer-
kiksi tdman avatarinsa tason, avatarin osumapisteiden maara, minimaalisen ja maksimaalisen va-
hingon tekemisen seka eri tehtavia, joita pelaaja on saattanut saada virtuaalisen maailman asu-

keilta. Nama eri tiedot voivat paljastaa pelaajalle mita odottaa videopelilta ja kuinka valmistautua

videopelin eri haasteita vastaan (kuva 11).

Kuva 11. Kuvankaappaus videopelin Path Of Exile (Grinding Gear Games 2013) pelaajan avatarin
kykypuusta. Taman kykypuun kautta pelaaja avaa hahmolleen uusia kykyja seka parantaa avata-
rinsa jo olemassa olevia taitoja. Taman kdyttaminen saattaa vaikuttaa hyvin pelottavalta aloitte-
lijoille kykypuun koon ja monimutkaisuuden takia, mutta ajan kanssa pelaajat pystyvat luomaan

itselleen joka pelikerralla hyvin yksilollisen hahmon.

Kayttoliittyman opettelu on lahestulkoon pakollista pelaajalle, jotta pelaajat pystyvat paasemaan
videopelin maailman sisalle. Tetriksen kaltaiset eri pulmien ratkomispelit lahestulkoon toimivat

vain talla rajapinnalla, joka mahdollistaa vain mekaniikkoihin mukaansatempaavan immersion, ja
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harvoin ldasndoloa tai tasta syntyvaa siirtavan immersion tunnetta pelaajalle. Kayttoliittyman gra-
fiikka pyrkii auttamaan pelaajaa tassa kayttaen symboleja, ikoneja ja selvia fontteja, jotka ohjaa-
vat pelaajan |6ytdmaan haluamansa asian mutkattomasti. Koska kayttoliittyman kaytto vaati pe-
laajilta kontrollien kayttoa, suunnittelijoiden taytyy miettia jarkevasti mitka painikkeet tekevat

mitdkin peliohjaimessa pelaamisen jokaisessa vaiheessa.

4.1.1 Graafisen kayttoliittyman narratiivi ja [apindkyvyys

Videopelien kayttoliittymia voidaan lahestya muutamilla eri tavoilla, milla esitetdaan pelaajalle ta-
man tarvittavat tiedot ja kuinka tama kayttoliittymaa saattaa esiintya videopelin maailmassa.
Nama kayttoliittyman esiintymismuodot voidaan jakaa neljaan eri muotoon: diegeettinen esiin-
tymismuoto (englanniksi “diegetic representation”), ei-diegeettinen esiintymismuoto (englan-
niksi “nondiegetic representation”), tilallinen esiintymismuoto (englanniksi “spatial representa-
tion”) sekd meta esiintymismuoto (englanniksi “meta representation”). Diegeettiselld esiintymi-
senmuodolla tarkoitetaan kayttoliittymas, joka voi olla fyysinen asia tai osana pelin maailmaa. Ei-
diegeettinen taas tarkoittaa kayttoliittymaa, jonka kanssa pelkastaan pelaaja pystyy vuorovaikut-
tamaan. Tilallisella esiintymisenmuodolla kayttoliittyma on osa videopelin 3D ymparistdd, mutta
ei ole ympariston hahmojen tiedostamia, kun taas meta esiintymisenmuoto voi olla olemassa vi-
deopelin maailmassa, mutta eivat valttamatta ole nakyvillda tdman maailman tilassa (Andrews

2010).

Naita eri esiintymismuotoja kayttden pelaajalle voidaan luoda kayttoliittymia, jotka ovat osana
maailmaa ja tuntuvat kasinkosketeltavilta tai pdinvastoin. Etenkin diegeettiselld esiintymismuo-
don ldhestymistavalla kdyttoéliittyma on fyysinen asia videopelin maailmassa, minkéa kanssa pelaa-
jan avatari pystyy mahdollisesti vuorovaikuttamaan (kuva 12). Sen sijaan etta pelaajalla olisi kay-
tossdan pelkka littea digitaalinen kartta graafiset artistit voivat suunnitella fyysisen kartan pelaa-
jille kaytettavaksi ja tutkittavaksi. Graafisen kdyttoéliittyman suunnittelijat voivat menna viela niin-
kin pitkalle, etta taman kartan katseleminen ei pysayta videopelia, jolloin pelaajien taytyy loytaa
turvallinen hetki, milloin tutkia karttaansa tai halussaan olevia tavaroitaan. Esimerkiksi Dark Souls
lll:ssa (Fromsoftware 2017) eri valikkojen kdyttdminen ei koskaan pysdyta pelid, mistad johtuen
pelaajien taytyy olla varuillaan ja taysin varmoja turvallisuudestaan vaihtaessaan varusteitaan

kesken pelaamisen.
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Kuva 12. Kuvankaappaus pelistd Metroid Prime (Retro Studios 2002). Metroid Primen pelaamisen
aikana ruudussa nakyva graafinen kayttoliittyma on hyva esimerkki diegeettista ja meta esiinty-
mismuotoja kayttava kayttoliittyma. Tama kayttoliittyma heijastuu pelaajan avatarin Samus Ara-
nin kyparan visiiriin, jonka kautta itse avatari tiedostaa tdman olemassa olon, mutta ei ndy kenel-

lekddn muulle kuin hanelle.

NieR: Automata pyrkii yhdistelemaan naita eri esiintymismuotoja mielenkiintoisin tavoin. Suurin
osa pelin kayttoliittymasta on joko ei-diegeettisella tai tilallisella tasolla, silla kyseisen pelin ava-
tari androidi, ihmisen kaltainen robotti, 2B tiedostaa videopelin eri valikot ja pelaajan tekeman
valinnat, vaikka nama ovat pelkastdaan ei-diegeettisella tasolla. Kun pelaaja pdaasee ensimmaista
kertaa sdatamaan pelin eri asetuksia haluamakseen, videopelin avustava hahmo ohjaa ja selostaa
2B:ta, eika pelaajaa, mita mikakin valikon asetus tekee. Tama neljatta seinaa rikkova tarinanker-
ronnan tekniikka toistuu NieR: Automatan kayttoliittyman narratiivissa jatkuvasti. Pelaajan nako-
kenttaa saatetaan yrittdda myos hairita eri efekteilld ja graafisilla hairigilla, joka tarkoituksellisesti
vaikeuttaa pelaamista. Tama varsinkin korostuu pelin dramaattisimmilla hetkillad ja antaa pelaa-

jalle avuttomuuden tunteen.

Pelaajalla on my6s mahdollista hankkia NieR:Automatassa erilaisia mikrosiruja 2B:ta varten, jotka
parantavat hanen taistelukykyja seka lisdavat tai poistavat eri osia pelaajan kayttoliittymasta.
Kayttoliittyman ollessa kiinni avatarin kykyja muokkaavissa esineissa pelaajalle luodaan tunne,

etta pelin eri ei-diegeettiset ja tilalliset kayttoliittyman esiintymismuodot nakyvat mahdollisesti
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myds hanen avatarilleen, 2B:lle, ja ovat pikemminkin meta esiintymismuotoja. Tama auttaa pe-
laajan lasndolon luonnissa heidan kuvitellessa, ettd samalla kun heidan oppima lisatiedot video-

pelista vaikuttavat myos suoraan heidan avatariinsa.

Videopelien paamenut tai aloitusruudut voivat olla hyvin mielenkiintoisia, silla ne pystyvat kerto-
maan pelista ensi silmayksella jo yllattavan paljon. NieR: Automatan paamenu luo harmaalla
beige varin kaytolla ja ruudun toimintahairio efekteilldan vanhanaikaisen digitaalisen laitteen tun-
teen. Tama vanhanaikainen, suorastaan yksinkertainen, digitaalinen yleisilme toistuu kaikissa
muissakin pelin kayttoliittyman elementeissa. Pelaajat pystyvat jo tasta paattelemaan, mita mah-

dollisia piirteita voi olettaa pelilta.

Tama luo mielenkiintoisen kontrastin pelin yleisen kayttoliittyman ulkonadlle seka pelaajan oh-
jaaman avatarin 2B:n valille. Siind missa 2B edustaa korkeinta ihmiskunnan teknologian saavu-
tusta, NieR: Automatan kayttoliittyman ulkonadsta tulee pikemminkin mieleen vanhat digitaaliset
kaksivariset ndytot. Tama toimii hyvin yhteen videopelin hylattyjen rakennuskompleksien ja teh-
taiden hiljaisuuden ja yksindisyyden tunteen kanssa. Aivan kuin maailmassa ja sen kayttoliitty-

massa aika olisi pysahtynyt paikalleen, tai melkein jopa mennyt taaksepain.

Videopelien kayttoliittymille on tyypillista, etta ne katoavat vahitellen pelaajan nakyvista, kun nii-
den kayttamisesta tule luonnollista pelaajalle. NieR: Automata haastaa pelaajia vauhdikkaalla ja
virheista rankaisevalla taistelulla, jossa pelaajan taytyy jatkuvasti olla hereilla ymparistostaan. Pe-
laajan ei tarvitse valittaa pelin kayttoliittymasta niin kauan kuin tama ei ota vahinkoa vastustajilta
tai joudu vaaralliseen tilanteeseen. 2B:n osumapisteiden laskiessa vaarallisen alhaalle, peli varoit-
taa tasta selvin visuaalisin merkein, kuten esimerkiksi hairio efekti pelaajan ruudulla, joka kehot-
taa pelaaja toimimaan nopeasti. Tama on hyva esimerkki siitd, kuinka tietynlainen efekti pystyy
luoda halutun reaktion pelaajalle, joka pitdaa tdaman videopelissa sisalla seka pitaa tilanteen pai-

neen ylla.

Parhaat graafiset kayttoliittymat ovatkin juuri tata: ne pyrkivat antamaan pelaajalle taman tarvit-
tavan tiedon nopeasti, ja ovat sen jalkeen pois edesta. Liilan monimutkainen kayttoliittyma, missa
taytyy menna monen eri valikon kautta etsimaansa asiaan, voivat nopeasti vieda pelaajan kiin-
nostuksen pois itse pelaamisesta, joka estdaa syventavaa ja siirtavaa immersiota ja vahentaa las-
nadolon tunnetta. Toimivan graafisen kayttéliittyman luonti on jatkuvaa iteraatiota ja artistien

seka suunnittelijoiden yhteistyota.
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4.1.2 Graafinen suunnittelu: symbolit, ikonit, fontit ja grafiikan selkeys

Graafisella suunnittelulla tarkoitetaan visuaalista keskustelua pelin ja sen pelaajan valilla. Kuinka
informaatiota esitetdaan ja kuinka se voidaan viestittaa ruudun lapi tarpeeksi selkeasti niin, etta se
ei muutu pelaajan esteeksi (Design Doc 2017). Graafinen suunnittelussa otetaan tdten huomioon
useat videopeli grafiikan eri osa-alueet. Kayttéliittymat, hahmo suunnittelu, animaatio, kirjaisin
fontit, varit ja niin edespain. Kaikki, milla pystytdan ohjaamaan tai antamaan pelaajalle tarvittavia
tietoja, on osa toimivaa ja hyvaa graafista suunnittelua. Tama nakyy jatkuvasti arkielaméssa eri

liikennemerkkien, varoitusmerkkien ja yhtididen logoissa seka brandayksessa.

Toisin sanoen, toimivalla graafisella suunnittelulla pystytdan pelaajan katse laittamaan sinne, mi-
hin videopelien tekijat sen haluavat. Jos jattimainen hirvio aikoo lyoda pelaajan hahmoa, jarkeva
animaatioiden ja varien kaytt6 auttaa pelaajaa nakemaan hirvion hyokkays, ennen kuin se on liian
myo6haista. Kayttoliittymien eri variskeemat, fonttien tarkka valinta ja erilaiset kayttoliittyméassa
toistuvat graafiset elementit auttavat kayttoliittyman tuntumaan yhtenaiseltd kokonaisuudelta,
mika taas auttaa pelaajaa [6ytamaan etsimansa tiedot. Allitteraatio, eri muotojen toistaminen, on
myo6s graafisessa suunnittelussa kaytettava tekniikka, jonka avulla luodaan tietyille muodoille ha-
lutun tarkeyden videopelin ymparistossa ja sen kayttoliittymissa. Tietyn teeman I6ytaminen on
my0s tarkeatd, silla se auttaa videopelin graafista ilmetta ja yhdistda videopelin eri graafiset ele-

mentit tiukasti (Ruppel 2014).

Hisayoshi Kijima, NieR: Automatan kayttoliittyman suunnittelija, kertoo kuinka han halusi tehda
NieR: Automatan kayttoliittymasta ”systemaattisen ja steriilin, mutta myo6s kauniin” ja yritti tuoda
pelisarjan edellisen osan NieR Gestaltin (Cavia, 2010) fantasia elementteja NieR: Automatan tie-
teisfiktio maailmaan. Han onnistui luomaan tata haluttua fantasian tunnetta kayttamalla teemoja
ja symboleja musiikin partituureista, mika antoi muuten mauttomalle graafiselle sommittelulle
eloa (Kijima 2017). Pienet asiat saattavat tehda yksinkertaisestakin graafisesta kayttoliittymasta

hyvin paljon mielenkiintoisemman (kuva 13).
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Kuva 13. Kuvankaappaus videopelista NieR: Automata. NieR: Automatan eri menut sisaltavat va-
han vareja, mutta samalla pysyy mielenkiintoisena ja mukavana selata seka katsoa téaman pie-

nine yksityiskohtineen ja tuntuu esteettisesti tietylla tavalla nostalgiselta.

Graafisessa suunnittelussa taytyy ymmartaa, minka tyyppista pelid lahdetdan tekeméaan. Mika pe-
lin genre on? Onko pelin kuvakulma silmista kuvattu tai kolmannessa persoonassa? Tahdotaanko
pelin etenemisesta tehda tarkoituksella hankalaa pelaajalle vai kannattaako pelaajan pelaamista
ohjata mahdollisimman hyvin? Graafinen suunnittelu on koko ajan lasna naissa kysymyksissa ja
pyrkii vahvistamaan pelaajan tekemia valintoja. Liiallista kadesta pitelya tulee myds valttaa, silla

tdma saattaa johtaa pelaajan kinesteettisen osallistumisen riistamisen tunteeseen.

Kuvakulma on varsinkin hyvin tarkea niin graafisessa suunnittelussa ja rajaa seka maara eri valin-
toja, joita videopelien artistien taytyy tehda. Silmista kuvattuna videopelin grafiikan tarkeimmat
yksityiskohdat taytyy pelaajan pystya huomata jo ensimmaisella vilkaisulla, kun taas ylhaalta ku-
vatuissa peleissa tarkeimmat yksityiskohdat tulevat ndkymaéan aina hahmon, esineen tai raken-
nuksen yldosassa. Videopelin maailman vertikaalisuus voi tulla usein myds esteeksi, varsinkin jos
videopeli on kuvattuna ensimmaisesta persoonasta. Ensimmaisen persoonan peleissa esimerkiksi
on hyvin tarkeata ilmaista, milloin reitti ylospdin on selkeasti merkitty esimerkiksi portailla, valon-

sateilla tai muilla selkeilld merkeilla.

Erinomainen esimerkki toimivasta ensimmaisen persoonan graafisesti suunnittelusta on videope-

lissd Mirror’s Edge (EA DICE 2008) (kuva 14). Pelissa pelaaja saa ohjaa Faith Connors nimista 13-
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hettia, jonka tarkoituksena on liikkua pelin kaupungin pilvenpiirtdjien katolta toiselle parkouraa-
malla. Pelin rakennukset ovat l[ahestulkoon pelkastaan kliinisen valkoisia sinisilla varjoilla ja orans-
seilla korostuksillaan. Kaikki mita pelaaja voi kdyttaa hyédykseen edetdakseen ovat maalattu kirk-
kaan punaisella, jotka erottuvat selkeasti pelin ymparistdsta (Galuzin 2018). Opinndytetydn kan-
nessa on kaytetty kuvankaappausta videopelista Journey (thatgamecompany 2012) on myds hyva
esimerkki tehokkaasta ja yksinkertaisesta tavasta viestia pelaajalle mihin menna. Pelaajan ainoa

tehtava pelissa on kulkea kohti vuorenhuipulla olevaa valoa, mika nakyy melkein koko ajan pelaa-

jalle pelaamisen aikana.

Kuva 14. Kuvankaappaus videopelistd Mirror’s Edge. Mirror’s Edgen pelimaailmassa etenemista
varten tarkeat telineet ja esineet ovat selkeasti korostettu kirkkaan punaisella vérilla. Pelaajan

tehtdvana on ymmartaa kuinka kdyttaa naitd hyddyksi pelissa etenemisen kannalta.

Logot ja bréandays voivat auttaa myos maailman luonnissa ja tdman uskottavuuden tehostami-
sessa. Eri mainostaulut, graffitit, yhtididen logot ja kaikki muu brandaykseen liittyva on ldsna joka
paivaisessa arkieldamassa. Futuristisen kilpailupelin Wipeout 3:sen (Psygnosis 1999) graafisen il-
meen loi japanilainen graafisen suunnittelun studio "The Designers Republicin”. He suunnittelivat
alun perin vain videopelin avaintaiteita, mutta vahitellen heiddn suunnittelut ja sommittelut paa-

sivat myos pelin sisdlle eri typografian, kilpa-alusten vériteemojen ja varsinkin keksittyjen tallien
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logojen muodossa (Herz 1999). Nama antoivat Wipeout 3:lle ja sen maailmalle kontekstia seka

autenttisuutta, joka auttaa pelaajaa kiinnostumaan tasta videopelista ja sen maailmasta.

Graafisen suunnittelun opiskelu on hyvin hyédyllistd videopelien suunnittelijoille ja myo6s erin-
omainen taito videopelien artisteille opeteltavaksi. Aiheen osaaminen antaa artistien ja suunnit-
telijoiden keskustella samalla tasolla ja tehda yhteisty6ta paljon helpommin projektin keskella.
Teksteilla, vareilld ja muodoilla pystytdan jakamaan pelaajalle hyvin paljon eri informaatiota, joka
nakyy videopeli grafiikan kaikissa osa-alueissa ja etenkin kadyttéliittymassa. Onnistunut graafinen
suunnittelu on yksinkertaista ja mieleenpainuvaa. Videopeli artisteille tulee jatkuvasti uusia haas-
teita vastaan ja "mitd isompia ja suositumpia videopeleista tulee viihdemediana, sitd tarkeam-

maksi graafisen suunnittelun ymmartaminen muodostuu” (Wong 2017).

4.2  Avatarit ja hahmot virtuaalisessa maailmassa

Avatarit ovat videopeleissad ja ndiden virtuaalisessa ymparistdssa pelaajan ruumiillistuma ja taman
tietoisuuden jatke. Ndiden kautta pelaajat pystyvat ankkuroitumaan videopelin sisélle ja vuoro-
vaikuttamaan pelin tapahtumiin ja narratiivin omien valintojen kautta. Videopelit antavat pelaa-
jalle mahdollisuuden toimia, joka luo kinesteettista osallistumisen tunnetta pelaajan liikkuessa
avatarillaan videopelin ymparistdssa. Flow-tilan saavuttaessa pelaajat vahitellen menettavat ava-
tarin tiedostamisen omana hahmonaan vaan itsensa fyysisend jatkeena, mistad syntyy avatarin ja

minéan ldasndolo (Mcmahan 2004).

Videopeleissa pelaajan ohjaama avatari on usein pelin yleisen narratiivin paaghahmo, protagonisti,
jota vastaan videopelin ymparist6 pyrkii asettamaan eri esteitd. Konfliktin kautta avatarille, pe-
laajalle seka videopelin maailman vilille luodaan side, joka auttaa pelaajaa syventymaan video-
pelin pariin. Videopelien on tarkea luoda pelaajalle empatian tunnetta hanen avatariaan kohtaan,
jotta han olisi kiinnostunut videopelin maailmasta ja varsinkin hanen avataristaan, joka taas aut-

taa pelaajaa osallistumaan pelaamisen eri tasoilla (Brown ja Cairns 2003).

Avatarin ulkonaolla on hyvin tarkea osa saada mahdolliset pelaajat kiinnostumaan videopelista.
Hahmojen ulkonakd ei pelkastaan ole pinnalista, silla siita voidaan myds paatella mitda mahdollisia
kykyja avatarilta voidaan olettaa riippuen taman ruumiinrakenteesta ja siluetista. Esimerkiksi jos
videopelissa pelaaja joutuu usein ottamaan yhteen videopelin vastustajien kanssa, tdman pelin

avaintaiteessa saattaa avatarin ase olla selvasti esilla. Avatarien ulkonaot vaihtelevat myds rajusti
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videopelin kohdeyleisosta ja genresta liittyen. Kuten elokuvistakin, videopeleista 16ytyy niin tyyli-
teltyja maskotti hahmoja kuin myos realistisia ihmishahmoja. Joissakin videopeleissa pelin aikana
tehdyt valinnat saattavat jopa vaikuttaa avatarin ulkondakdon, kuten esimerkiksi Dark Souls Ill:ssa

(Fromsoftware 2017) pelaajan avatarin vartalo muuttuu joka kuoleman jalkeen sairaalloisemman

nakoiseksi, kunnes se on lahestulkoon vain luuta ja nahkaa (kuva 15).

Kuva 15. Kuvankaappaus videopelista Dark Souls IIl. Pelaajan avatarin kuoltua monta kertaa pe-
laamisen aikana on johtanut avatarin ulkondadn muuttumiseen. Pelaaja pystyy palauttamaan

hahmonsa ulkonadn ennalleen eri tavoin, jos han niin tahtoo.

Nama samat sddnnot patevat myos eri tekodlyn ohjaamiin hahmoihin, NPC:hin (non-player cha-
racter), videopeleissa. Hahmon siluetti, tekstuurit, materiaalit ja varusteet luovat eri hahmoille
ndiden omaa narratiivia, mita pelaaja voi nopeasti luoda mielessaan. Aivan kuten oikeassa ela-
madssakin, ihmisten ja eldinten ulkondkddn vaikuttavat hyvin paljon ndiden ymparistd seka henki-
|6t, asiat ja olennot, joiden kanssa he saattavat olla tekemisissa. Kylmassa ymparistdssa pelaaja
voi olettaa kohdata paksun turkin omaavia otuksia tai aavikkoisella alueella pelaaja saattaa tavata
eri kaapuihin ja viittoihin kietoutuneiden matkaajien karavaaneja, jotka pyrkivat suojautumaan
polttavalta auringolta. Vaikka kyseessa olisikin fantastinen tai tieteisfiktiivinen maailma, oikeasta
maailmasta opitut sddnnot ja tavat pystyvat helposti antamaan pelaajille kontekstia eri hahmojen
tavoista ja kdytanteistd. Hahmosuunnittelijat pyrkivat ndyttdmaan pelaajille milta fantasia video-
pelin maailman kuningas saattaa nayttda, kuinka eri kansat pukeutuvat tai miten eri otukset ja

hahmot saattavat reagoida pelaajan ja videopelin eri tapahtumiin.
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Videopelien hahmosuunnittelijoilla ja artisteilla on my6s mahdollisuus yllattdaa pelaajia naiden
tunteellisella tasolla kayttamalla tietyn kokoisia ja muotoisia siluetteja, mutta antamalla naille
hahmoille toisenlaisen persoonan. Morea ja yrmea jattildinen ei valttamatta vaikuta ensi silmayk-
seltd mukavalta juttelu seuralta ja pelaajan ensimmainen reaktio voi helposti olla nopea pakoon
lahteminen. Mutta jos pelaaja paattaisi viettda aikaa taman jattildisen kanssa, han saattaisi vahi-
tellen saada selville jattilaisen olevan lopulta hyvin lempead, joka harrastaa erilaisten teeastiaston
kerdilemista. Rikkomalla pelaajan ennakkoluuloja ja luomalla videopelin maailmaan hahmoja, joi-
den ulkonako voi olla taysin erilainen naiden persoonallisuuteen verrattuna, pystyy saada pelaa-

jan kiinnostumaan ja osallistumaan tunteidensa kautta videopelin pelaamiseen (Calleja 2011).

Avatarien ja videopelin hahmojen vilille voidaan myos luoda selkeda kontrastia eri suunnittelu
ratkaisuilla, jotka perustuvat hahmon siluettiin, kdytettyihin materiaaleihin ja muotoihin. NieR:
Automatassa on tasta hyva esimerkki pelaajan avatarin 2B:n ja pelin vihollisten koneolentojen
valilla. 2B seka NieR: Automatan muut androidit nayttavat, liikkuvat ja pukeutuvat kuin ihmiset
saattaisivat pukeutua pelin maailmassa. Koneolennot taas nayttavat vanhanaikaisilta leluilta nii-
den pyoreilld muodoillaan seké yksinkertaisilta rakenteiltaan (kuva 16). Naiden koneolentojen
kdayttama materiaali vartaloidensa tekoon muistuttaa my6s ruostunutta tai mahdollisesti hyvin
paljon kierratettya metallia (Hisayoshi 2018). Koneolentojen rakenteen yksinkertaisuuden ansi-
osta ne vaikuttavat myos helposti korvattavilta, mika voi selittaa minka takia tuhotut viholliset on
jo korvattu uusilla pelaajan palatessa takaisin vanhoille alueille. Tama ulkondoén ero pelaajan ava-
tarin ja hanen vihollisten valilla on tietoinen ratkaisu, milla saadaan pelaaja ihmettelemaan nai-
den avuttomien tuntuisten olentojen vaarallisuutta pelaajan selvasti kehittyneemmille aseille ja
varustuksille. Nama kaikki onnistuneesta hahmosuunnittelusta syntyvat tunteet vaikuttavat jat-
kuvasti pelaajan ennakkoluuloihin hanen vihollistensa suhteen, joka pyritdan uudestaan ja uudes-
taan rikkomaan pelin aikana vastaan tulevilla yha vaarallisemmilla ja tunteita herattavilla vastus-

tajilla.



55

Kuva 16. Konseptitaidetta videopelistd NieR: Automata. NieR: Automatassa pelaajalle vastaantu-

levat koneolennot kayttavat usein hyvin yksinkertaisia ja pyoreitd muotoja, jotka saavat ne nayt-

tamaan vaarattomilta pelaajan ohjaamaan kehittyneeseen androidiin verrattuna.

Videopelien hahmosuunnittelijat jatkuvasti kertovat tarinaa heidan luomien hahmojen ja avata-
riensa kautta pelaajalle. Hahmojen asusteet, kdytostavat ja eri vilineet kertovat heidan histori-
asta ja luovat videopelin maailmaan autenttisuutta ja todellisuutta. N&illa hahmoilla on tarkoitus
pelintekijoiden luomassa maailmassa, joka antaa pelaajalle kontekstia ja herdttda mielenkiintoa
niitd kohtaan. Silueteilla ja muodoilla pystytaan vaikuttamaan pelaajan kasitykseen oman avata-
rin ja eri hahmojen kyvyistd, mutta ei valttamatta heidan persoonallisuudestaan. Pelaajan ennak-
koluuloja rikkomalla eri hahmoja kohtaan videopelin maailmasta voidaan luoda mielenkiintoisen
ja joskus jopa vaarallisen tuntuinen. Pelaajalle tarjoutuu monia mahdollisuuksia osallistua pelaa-

miseen tunteellisesti videopelin hahmojen ja hdnen avatarin valisista yhteenotoista.

4.2.1 Animaatio: liikkeen mielihyva ja hahmon persoonallisuus

Videopelit ovat jatkuvassa liikkeessa pelaajan toiminnasta aiheutuvista valinnoista pelaamisen ai-
kana. Kinesteettinen osallistuminen on osana pelaajan ensimmaisia kokemuksia tdméan pelaami-

sessa, joka tulee ilmi pelaajan avatarin liikkeista. Tilassa liikkumisen kautta pelaaja pystyy tuntea
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olevansa lasna hanen tutkiessa videopelin tarjoamaa virtuaalista ymparistoa avatarin liikkeiden
jamanoovereiden avulla. Liike johtaa lasndoloon ja tdma siirtavan immersion tunteeseen. Hahmo
animaatio on tarkeassa osassa niin pelaajan kinesteettisessa kuin myos tunteellisessa osallistumi-
sessa. Animaatiot ovat lasna videopeleissa jatkuvasti, oli se sitten oman avatarinsa liikkeissa, eri
vaarallisten otusten hyokkayksissa tai pelkdastadan hahmojen keskusteluissa ja eleissa. Animaatiot
antavat videopelin maailmalle ja sen hahmoille elamaa ja persoonallisuutta, mutta vaativat artis-

teilta paljon vaivaa ja tyota.

Richard Williams kertoo kirjassaan The Animator’s Survival Kitissé (2009) vuonna 1824 Peter Mark
Rogetin |6ytdamastd animaatiolle tarkedstd periaatteesta “nakoaistin pysyvyys”. Tassd periaat-
teessa ajatuksena on, ettd "meidén silmat sailyttavat tilapaisesti kuvan mista vain, mita ne ovat
juuri ndhneet”. Williams jatkaa tasta: “Jos nain ei olisi, me emme koskaan saisi kuvasarjan katkea-
mattoman yhteyden illuusioita onnistumaan, eika elokuvat tai animaatio olisi mahdollisia” (Wil-
liams 2009, 13). Tama palaa takaisin ihmisen tarpeesta kontekstille ja omille kokemuksille, kuinka
ihmiset ja eldaimet liikkuvat, jotka antavat merkitysta eri medioissa nakyvalle animaatiolle, kuten
esimerkiksi eri olentojen tapa liikkua tai tietyn henkilon oletettu kayttaytyminen ja eleily video-

peleissa.

Seikkailutoimintapelissd Super Metroidissa (Nintendo 1994) tata periaatetta kdytetdan hyodyksi
pelaajan kykyjen ja mandoverien opettamiseen. Pelaaja avaa avatarilleen Samus Aranille eri liik-
kumiskykyja pelaamisen aikana, jotka antavat pelaajalle mahdollisuuden tutkia uusia ja ennen
luoksepadsemattomia alueita. Naiden liikkumiskykyjen opettamiseen Super Metroidissa on ysta-
vallisia avaruusolentoja, jotka nadyttavat liikkeillaan, animaatioillaan, pelaajalle, kuinka tama voi
syoksya ylos syvastd kuopasta tai kuinka hyppia seinalta seinalle (kuva 17). Talla tavoin Super
Metroid opettaa pelaajaansa pelin sisdlla olevien animaatioiden kautta ilman, ettda pelaaminen
keskeytyisi, vahvistaen siirtyvaa immersiota pelin maailmaan ja auttaa syventymaan immersioon

pelin mekaniikkojen kautta.
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Kuva 17. Kuvankaappaus videopelista Super Metroid. Pelaajalle ystavalliset avaruusolennot
opettavat pelaajaa kdayttamaan Samus Aranin eri liikkkumiskykyja pelaajalle tunnistettavien ani-

maatioiden kautta.

Videopeli animaatiossa on myos jatkuvasti lasna fysiikan lait ja hahmojen muotojen seka siluet-
tien tarkeys. Fysiikan laeilla tarkoitetaan kuinka painovaimo voi vaikuttaa vaatekappaleisiin tai
miten eri kokoisten hahmojen massat vaikuttavat heidan liikkeisiin. Yleisena saantona voidaan
pitdd “"kun hahmo menee ylos, tekstiilit, hiukset ja pehmeat osat menevit alas”, jolla saadaan
aikaiseksi vastaliike (Williams 2009, 156). Hahmojen eri muodot ja siluetit vaikuttavat myos,
kuinka nama pyrkivat liikkumaan eteenpain. Jattimainen lohikdarme joutuu kayttamaan paljon
enemman voimaa oman vartalonsa liikuttamiseen, kuin esimerkiksi pieni keiju. Jokainen lohikaar-
meen liike voi nostattaa polypilven tdman astuessaan maahan tai lyddessaan isoja siipidan il-
maan. Taman lohikdadrmeen ylavartalo saattaa olla myos niin suuri, etta se ei kunnolla pysty sei-
somaan pelkastaan takajalkojensa varassa, aivan kuten karhut. Tasta johtuen tdma lohikdaarme
pystyy olemaan vain kontallaan maassa, joka taytyy myos pitda mielessa lohikdarmeen animaati-
oita suunniteltaessa. Kaikki nama valinnat hahmosuunnittelun aikana vaikuttavat myo6s animaa-

tioiden kokonaiskuvaan.
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Oli videopeli kuinka fantastinen tahansa, massan ja liikkkeen ymmartaminen lisdaa videopeli hah-
mojen suunnitteluun ja animaatioon todenmukaisuutta seka tekee siita paljon paremmin samais-
tuttavan. Tama palaa takaisin Williamsin esittamaan periaatteeseen “nakdaistin pysyvyyteen” oi-
keassa elamadssa nakemistamme erilaisista eldimista, niin pienista kuin isoistakin, joka antaa pe-
laajalle jalleen tarkeata kontekstia (Williams 2009, 13). Aina kun pelaajat pystyvat |0ytdmaan sa-
mankaltaisuuksia jostain heidan nakemastaan oikeasta elamastd, tekee tama ndistd animaatioista
ja hahmoista uskottavampia. Painavan aseen heiluttaminen esimerkiksi saattaa nopeasti tuntua

paljon tyydyttavammaltd, kun tdma tuntuu pelaajan avatarin kasissa hyvin raskaalta.

Gordon Calleja kirjassaan In-Game: From Immersion to Incorporation (2011) esittaa ajatuksen “ki-
nesteettisesti mielihyvasta”. Talla ajatuksella Calleja pyrkii tuomaan esille, kuinka liikkuminen on
tarked osa pelattavuutta seka synnyttaa pelaajalle toiminnan tunnetta ja jatkuvaa mielihyvaa
(Calleja 2011, 67). Videopelien animaatio pystyy auttamaan tdssa, antamalla pelaajan avatarille
tyylikkaita animaatioita, mitka saavat pelaajan innostumaan avatarillaan pelaamisesta. Pelaami-
sen aikana avattavat eri kyvyt saattavat myos sisaltaa pelaajalle miellyttavia animaatioita, mitka
noudattavat enemman "“tyylikkyyden sdant6ja” (englanniksi “rule of cool”), kuin mika olisi fyysi-
sesti mahdollista. Tama innostaa pelaajaa avaamaan uusia kykyja uusien hienojen animaatioiden

toivossa, joka auttaa hanta sitoutumaan peliinsa paremmin avatarin animaatioiden kautta.

NieR: Automatan avatarista, 2B:std, pelaajat eivat valttamatta pysty helposti sanomaan, mita
tdma hahmo pystyy tekemaan ensivilkaisulla. 2B:n ulkondko ja vaatteet muistuttavat ennemmin
ilta-asua, kuin taisteluun tarkoitettua pukua, mutta silti 2B pystyy nopeasti liikkumaan vihollisten
valista ja kdayttdamaan aseita paljon suurempia ja raskaampia kuin saattaisi hahmon ulkonadsta
kuvitella. 2B:n aseet ja eri hyokkayssarjojen nopeudet ovat selvasti inhimillisia, mika antaa ani-
maattoreille paljon vapauksia animaatioiden suhteen, kdyttaen hyédykseen tyylikkyyden saan-
toja ja keskittyen enemman mika nayttaa hienolta kuin mika olisi meiddan maailmassa realistista.
Nama animaatiot myods tapahtuvat lahestulkoon valittémasti painikkeiden painamisen jalkeen,

minka ansiosta pelaaminen pysyy jatkuvasti nopeana.

Tiettyjen hyokkdyssarjojen lopussa 2B saattaa jattaa raskaammat aseet maahan lyénnin lopuksi,
silla hahmona pelin sisalla 2B tietad, ettd han pystyy palauttamaan tarvittaessa aseensa takaisin
seuraavaa hyokkayssarjaa varten. Tama osoittaa tietynlaista paattavaisyytta ja varsinkin ymmar-
rysta omista kyvyistaan, joka nakyy pelkastdaan hahmoanimaation valitykselld. 2B:n valinpitamat-
tomyys pelin vihollisia koneolentoja kohtaan korostetaan taistelussa myos erilaisilla viimeistely-

liikkeilla, jossa han pystyy potkaista koneolennon maassa makaavan ruumiin muita vihollisia pain.



59

Nama kaikki pienet nyanssit 2B:n animaatiossa eivat tule itse pelaamisen ja pelin mekaniikkojen

eteen ja antavat tadlle hahmolle eloa seka persoonallisuutta.

Videopelien hahmoanimaatiot ovat tarkedssa roolissa pelaajien kinesteettisen osallistumisen
kanssa. Videopelin kontrollien ja avatarin lasndolon kautta pelaaja voi tuntea itsensa olevan te-
kemdssa naita animaatioita ja liikkeita pelin sisalla hahmonsa sijaan ja luo tasta lilkkkumisesta syn-
tyvaa kinesteettista mielihyvaa. Animaatioiden kautta avatareille, hahmoille ja eri olennoille an-
netaan monia eri tunteita ja persoonallisuuksia, kuten lampétilojen tunteminen sekd hahmojen
reagoiminen pelaajan toimintoihin pelin maailmassa. Videopelien animaattorit joutuvat usein
olemaan pelien mekaniikkojen ja kontrollien valittdmyyden armoilla, jotta pelaajan ei tarvitsisi
jaada odottamaan videopelin animaatioita eika joutuisi kamppailemaan videopelin kontrolleja

vastaan.

4.2.2 Hahmon muokkaaminen ja itsensa ilmaisu

Tietyissa peleissa pelaajalle tarjoutuu mahdollisuus hahmonluontiin ja taman ulkonaén muokkaa-
miseen. Tdma avaa pelaajille mahdollisuuden ilmaista itseddan haluamallaan tavalla ja luoda niin
tarkan kopion itsestaan, kuin videopelin tyokalut siihen sallivat. Toiset taas antavat pelaajille kayt-
toon videopelin tekijoiden valmiiksi luoman avatarin, mista pelaaja pyrkii kiinnostumaan hah-
mosta tunteellisesti tuntemalla empatiaa tata kohti seka avatarin estetiikkojen, vari palettien ja

ulkonéon, kautta (Mcmahan 2004; Calleja 2011, 143).

Molemmissa avatarin tyypeissa ovat omat hyvat ja huonot puolensa. Vapaasti muokattavissa ole-
vat avatarit pystytdan luoda pelaajan halutunlaiseksi ja mahdollistaa pelaajan luomaan taysin eri
nakoisen hahmon jokaista pelikertaa varten. Vaikka videopelissa kadytettdisiin suurimman osan
ajasta ensimmaisen persoonan kamerakulmaa, kuten The Elder Scrolls V: Skyrimissé (Bethesda
Game Studios 2011), oman hahmon luominen antaa pelaajien mieleen kuvan, tai symbolin, ava-
tarinsa ulkonaddsta. Pelaaja voi kuvitella avatarinsa reagoivan keskusteluun eri ilmeilla tilanteesta
riippuen ja yllapitaa tata symbolia avatarinsa kasvoista, kuin tdma olisi eraanlainen maski. Tama
sama ilmio tapahtuu myos jokaisella ihmisella joka paivdisessa elamassa. Ihmiset "yllapitavat py-
syvaa tietoisuutta hanen omista kasvoista, mutta tama mielikuva ei ole aivan niin yksityiskohtai-
nen”, silla ihmisen mieli pystyy yllapitdmaan mielessdan vain yksinkertaisen kuvan kasvoistaan

(McCloud 1994, 36).
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Tosin, pelaajan avatarin muokkaus on rajattu taysin videopelin tarjoamiin tyékaluihin. Jos video-
peli tarjoaa liilan vahan vaihtoehtoja hahmojen muokkaukselle, jokaisesta hahmosta saattaa tulla
hyvin samannakéinen jokaisella pelikerralla, pelaajan jumittuessa samantapaisiin kaavoihin. Aa-
ritapauksia 10ytyy myos, silla jos pelaajille annetaan liikaa vapauksia hahmonmuokkaus tydkalu-
jen suhteen lopputuloksena pelaajien avatarit voivat nayttaa hyvin epainhimillisilta. Esimerkiksi
MMORPG:ssd Aionissa (NCSoft 2008) pelaajat pystyivat muokkaamaan hahmojaan hyvin va-
paasti, mika johti hyvin epaluonnollisiin lopputuloksiin (kuva 18). Varsinkin moninpeleissa, kuten

Aionissa, muiden pelaajien luomat avatarit voivat vaikuttaa pelaajan lasndolon tunteeseen niin

hyvassa, kuin pahassakin.

Kuva 18. Kuvankaappaus videopelistd Aion. Aionin hahmonmuokkaus tydkalut antavat pelaajalle
paljon vapauksia, mutta ndma saattavat johtaa pelaajien tahallisesti luomiin hullunkurisen na-
koisiin hahmoihin. Tama taas voi rikkoa muiden pelaajien ldasndolon tunnetta ja "tehda pelin

maailmasta naurettavan nakdisen” (Nimimerkki Anxient, 2011), rikkoen siirtavda immersiota.
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Valmiiksi luotujen hahmojen kohdalla taas hahmosuunnittelijoilla on Idhestulkoon tadysin vapaat
kadet avatrien ulkonadn suhteen, joka voi usein johtaa persoonallisempiin ja mielenkiintoisem-
piin hahmoihin. Hahmojen siluetteja pystytdaan muuttaa hahmon tarpeiden mukaan ja hahmo-
suunnittelijat voivat keskittya yhden toimivan kokonaisuuden luomiseen, kuin eri modulaaristen
palojen tekemiseen (Taikina-Aho 2017). Videopelien tekijat voivat tarjota valmiiksi luoduille ava-
tareille eri ”skineja”, tai vaihtoehtoisia ulkondkoja, jotka voivat olla erilaisista varipaleteista taysin
erindkdisiin vdrien ja muotojen kokonaisuuksiin. Tietyt skinit voivat muuttaa myds hahmon eri
partikkeliefekteja, joka voi saada hahmon tuntumaan hyvin erilaiselta. Esimerkiksi hahmo, joka
kayttaisi hyokkayksissaan tulta saattaakin tiettya skinia kayttdessa kayttaa hyokkayksissaan jaata.
Joissakin tapauksissa nama eri skinit saattavat myés muuttaa hahmon persoonallisuutta. Nama
ovat varsinkin yleisid moninpeleissa, kuten League of Legendsissd (Riot Games 2009) ja Fortni-
tessd (Epic Games 2017). Pelaamisen aikana loydettavilld tai avattavilla eri tavaroilla, aseilla ja

vaatteilla voidaan myods mahdollisesti vaikuttaa valmiiksi tehdyn hahmon ulkonakda.

Jotta pelaaja pystyisi kiinnostumaan valmiiksi tehdyistd hahmoista, taytyy tdman kiinnostua tun-
teellisesti taman hahmon eri piirteistda. Hahmon estetiikka, persoonallisuus, animaatiot, narratiivi
ja tdman kyvyt ovat kaikki tarkeita tekijoitd pelaajan etsiessdaan uutta videopelia ja sen paahah-
moa mista kiinnostua. Tama vaikuttaa pelaajien ostopdatokseen ja pitempaan sitoutumiseen vi-
deopelin kanssa. League of Legends taas tarjoaa kymmenia erilaisia hahmoja pelaajille, jotka
edustavat monia eri personallisuuksia, pelityyleja seka graafista estetiikkaa, joista jokainen voi

etsia lempi hahmonsa, jonka pelaamisen opetteluun haluaa sitoutua ja kayttaa aikaa.

Tietyissa peleissd, kuten Warframessa (Digital Extremes 2013) ja Guild Wars 2:ssa (ArenaNet
2012), kosmeettisia pdivityksia nahddan suorastaan pelaajan pelaamisen edistyksen ytimena.
Ndiden kahden videopelien fanit ovatkin puolivakavasti nimittaneetkin naita kahta peliad vastaa-
vasti “Fashionframeksi” ja “Fashion Wars 2:seksi” niiden hahmonmuokkaamis tyokalujen, tava-
roiden, aseiden ja asusteiden valinnanvaran ansiosta (kuvat 19). Kummassakin videopelissd on
helposti saatavat tehokkaimmat varusteet, minka jalkeen pelaajat ovat kiinnostuneita pelien tar-
joamista eri kosmeettisista paivityksistd, kuten eri vareista hahmojen asusteita varten, valmiista
asukokonaisuuksista seka muutoksista pelaajan omaan paamajaan. Molempien videopelien yh-
teis6t ovat myds menneet niin pitkalle, etta kyseisille peleille 16ytyy myos internetista sivustot,
missa eri pelaajat pystyvat jakamaan omia asukokonaisuuksiaan kuvankaappauksien muodossa.
Taman tapainen pelaajien jaetun osallistumisen muoto on hyvin omalaatuinen pelaamisen

muoto, jota ei |6yda kovinkaan monesta muusta viihdemediasta (Sterling 2019).
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Kuva 19. Kuvankaappaus videopelista Guild Wars 2. Opinnaytetyon kirjoittajan Guild Wars 2 pe-

liin luomia avatareja. Guild Wars 2:nen antaa pelaajalle viisi eri fantasia rotua valittavakseen,
jotka vaikuttavat avatarien eri piirteisiin, kuten vartalon kokoon ja muotoon seka paan ja varta-

lon yksityiskohtiin.

Hahmon muokkauksen kautta pelaajat pystyvat luomaan haluamansa hahmon ja ilmaisemaan it-
seadan muille pelaajille haluamallaan tavalla. Videopelien valmiiksi tehdyt hahmot antavat video-
pelien hahmosuunnittelijoille vapaammat kadet nayttavampien hahmo kokonaisuuksien luomi-
seen. Skinit, tavarat, asusteet, aseet ja ynna muista hahmon ulkonakd6n vaikuttavista kosmeetti-
sista tarvikkeista on tullut tarkeitd useissa peleissa ja niitd saatetaan jopa pitda tarkeimpana pe-
laamisen muotona videopelin sisdlla. Tietyt videopelit ovat saaneet myds osakseen kritiikkia,
kuinka ne saattavat kayttdaa naita kosmeettisia tyokaluja tapana saada helppoa rahaa pelaajilta
tai kuinka kitsaasti videopeli saattaa antaa eri kosmeettisia tyokaluja pelaajalle, ellei tama kayta
oikeata rahaa. Tama osoittaa kuinka tarkeaksi osaksi oman muotitajun nayttamisesta on tullut

nykyajan peleissa (Sterling 2019).

4.3  Virtuaalinen ymparist6

Videopelien eri virtuaaliset maailmat ovat tdynna eri asioita pelaajalle I6ydettavaksi ja paikkoja
tutkittavaksi. Pelaaja voi vierailla eri kaupunkeja ja kylia tai ehka eksya retkelle vastaan tulleeseen

luolaan, joka paljastuukin pitkdksi seikkailuksi unohdetussa luolastossa. Virtuaaliset maailmat
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ovat taynna eri ymparist6ja, jotka videopelien artistit pyrkivat tayttamaan mielenkiintoisella te-

kemisella ja useilla eri paikoilla pelaajien |6ydettavaksi ja hdanen avatarinsa kautta tutkittavaksi.

Virtuaalisissa ymparistoissa pelaajan pelaamiseen vaikuttavat aivan samat asiat kuin muissakin
grafiikan eri osa-alueissa. Siluetit ja muodot seka niiden hallitseminen vareilla ja valoilla muuttuu
darimmaisen tarkeaksi, jotta pelaaja ei eksy vaikeasti luettavaan ymparistoon. Virtuaalisissa ym-
pdristoissa on pelaajalle hyvin tarkedta navigoinnin helppous seka videopelien artistien selkea
kommunikointi mihin voidaan menna ja mitka asiat ovat tarkeatad nayttaa pelaajalle. Luolan
suusta voidaan tehda merkittavan nakdinen eri kallio muodostelmilla tai pelaajan tieta voidaan
ohjata soihduilla ja muilla valoa seka vari tuottavilla lahteilla. Tietenkin tietyt pelit pyrkivat myos
painvastaiseen ja saattavat kontrolloida pelaajan liikkumista labyrinttimaisella kenttdsuunnitte-
lulla, himmeilla valoilla ja vaarallisilla vihollisilla. Kompositiota, kuvan rakennetta ja sommittelua,

ymmartamalla videopelien ymparistoihin pystytdan luomaan kokonaisuuksia, jotka houkuttelevat

pelaajia tutkimaan ympadriston tarjoamia paikkoja ja ndahtavyyksia (kuva 20).

Kuva 20. Kuvankaappaus videopelista Dark Souls IIl. Pelaajan ndkdkentassa nakyva riippusilta ja
tornista syntyva vertikaalinen, yl6spéin kulkeva, kompositio houkuttelee pelaajaa ldhestymaan
sillan toisella puolella olevaa rakennusta. Samalla rakennuksen suuri koko osoittaa kuinka pe-

laaja lopulta on, ja kuinka pelaajan on tarke&ta edeta varovaisesti.

Konteksti ja pelaajan kokemukset ovat edelleen myds tarkeitd hanen ldsndolon jaimmersion kan-

nalta. Videopelien ymparistot ovat tdynna erilaista arkkitehtuuria ja luonnon muokkaamia alu-
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eita, jotka artistien taytyy luoda kayttamalla oikeasta elamasta opittuja tietoja eri kulttuurien ark-
kitehtuurista ja kdytanteista. Ymparistojen artistit pyrkivat kertomaan pelaajille visuaalisesti milta
hylatyn avaruusaluksen hylky nayttaisi tahtisumun keskella tai luomaan rauhallisuuden tunteen
kylman vuoriston hiljaisessa kuusimetsdssa. Niin kauan kuin videopelin eri alueet tuntuvat yhte-
naisilta eivatka riko maailman kaytanteita liiallisesti, pelaaja pystyy siirtamaan lasnaolonsa video-
pelin ymparistéon ja voi kiinnostua taman ympaérilla tapahtuvista asioista (GrumpOut 2016; Cork
2015). Yhtendisyyden rikkominen voi luoda pelaajalle liikkumisen tunteen sijaan “teleportaa-
tiota”, eli valittdman siirtymisen tunnetta, joka taas saattaa tehdd maailmasta hyvin pienen tun-

tuisen.

4.3.1 Maailman modulaarisuus

Nykyaikaisessa videopelien kehityksessa kaytetdadn hyvin paljon “modulaarisuutta”. Modulaari-
suudesta puhuttaessa videopeleissa usein viitataan 3D ympariston rakentamiseen ja kuinka ym-
paristot rakentuvat eri kokoisista ja nakoisista palasista, joista kootaan kokonaisuuksia pelaajalle
tutkittavaksi. Eri modulaarisia paloja kayttamalla kenttasuunnittelijatkin pystyvat luomaan ilman

artististien avustusta valmiita kokonaisuuksia suoraan videopeliin testattavaksi (Burgess 2013).

Modulaarisuutta pystytdaan parhaiten vertaamaan LEGO palikoihin ja niilla rakentamiseen. Sana-
kirjasta moduulille |6ytyy selitykseksi “itsendinen osa, mista voidaan koota erilaisia kokonaisuuk-
sia” (Suomisanakirja). Modulaarisuus onkin ldsnd hyvin monessa arkkitehtuuriin ja tekniikkaan
liittyvissa osa-alueissa, kuten rakentamisessa seka eri koneiden ja laitteiden kokoamisessa. Talot
rakennetaan hyvin useasti yhteen sopivista modulaarisista osista, minka takia useiden naapurus-
tojen asunnot voivat muistuttaa hyvin paljon toisiaan. Samaten avaruusasemoissa on omia erilai-
sia moduuleja, joita pystytaan irrottamaan ja asentamaan uudelleen tarpeen mukaan. Vanhojen
linnojenkin toistuvat rakenteet, kuten eri tornit, korkeat seinat ja kellari rakennelmat rakennettiin

modulaarisuus mielessa pitdaen (kuva 21).
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Kuva 21. Ranskalainen linna Chateau de Chanoneau (rakennettu vuosien 1513-1517 valilld). Lin-

nassa voidaan huomata monien eri muotojen toistuvan, kuten esimerkiksi veden ylla olevat kaa-

ret, seinia ja kattoa koristavat ikkunat seka toistuvat tornit linnan paarakennuksessa

Modulaarisuus auttaa nopeaan virtuaalisen ympariston luontiin, joka kattaa monta neliémetria
videopelin maailman sisalla. Mutta modulaarisuuden kanssa taytyy olla varovainen, ettei sen
kanssa lahdeta ronsyilemaan joka suuntaan. Jotta modulaarisuus voi toimia videopelin sisalla tay-
tyy artistien luoda eri modulaarisia-pakkauksia, jotka sisaltavat ympariston eri palasia, kuten esi-
merkiksi eri puita, kivia ja rakennuksien seinia. Naista artistit ja suunnittelijat voivat luoda halu-
amiaan kokonaisuuksiaan suoraan videopelin sisalle kokeiltavaksi heidan tyokaluillaan (Burgess

2013).

Modulaarisuus on taten hyvin hyédyllinen isojen maailmojen luomiseen, jotka kdyttavat saman-
laisia sdantdja ja kaytanteitd taman maailman arkkitehtuurissa. Modulaarisia paloja luovien artis-
tien taytyy myos ymmartad, milloin laittaa yksityiskohtia ja milloin valttaa niiden kayttamista, jot-
tei modulaaristen pakkausten yhtendisyys karsisi. Tosin liilan vahdinen vaihtelu modulaarisissa pa-
likoissa voi taas johtaa tylsdn ndkoiseen ja toistuvaan ymparistéon, joka taas vie pois pelaajan
keskittymista pelistd sekd vahentaa virtuaalisen ympariston luomaa ldsndolon tunnetta (Burgess
2013). Tata toistuvaa ymparistda voidaan yrittda parantaa tekemalla palasia, joiden avulla pysty-

taan rikkomaan yksinkertaisia ja tylsia siluetteja. Esimerkiksi vaihteleva ja varikas kasvillisuus voi
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lisata hyvin paljon eloa hyvin yksinkertaisen ja tavanomaisen nakoéiseen linnakkeeseen. Tarkeinta
on, etta videopelin virtuaalinen ymparisto tarjoaa pelaajalle virikkeita ja reitteja, jotka antavat

hanelle mahdollisuuden liikkua ja navigoida seka oppia ympardivan maailman narratiivia.

Modulaaristen osien luominen tosin vaatii tarkkaa mitoittamista ja suunnittelua, joka voi vieda
kokemattomalta artistilta paljon aikaa. Pelkkdan modulaarisuuteen tahtdaminen on yleensa jar-
kevaa, jos kyseisessa videopelissa on suuri maailma taynna eri rakennuksia, luolastoja ja kaupun-
keja. Pienempiin kasintehtyihin alueisiin voi olla jarkevampaa keskittya tekemaan pienempia ko-
konaisuuksia ja kayttaa modulaarisuutta vain, jos sita valttamatta tarvitaan. Modulaarisilla pa-
loilla rakentamisessa usein joudutaan kayttamaan myds jonkinlaista ruudukko systeemia, jotta

osat asettuisivat paikoilleen kunnolla (kuva 22). Tdmé saattaa tuntua artistien luovuuden rajaa-

miselta, eika valttamatta ole paras tai edes toimiva ratkaisu kaikkiin peleihin. (Burgess 2013).

Kuva 22. Esimerkki kuva Bethesda Game Studiosin pelista The Elder Scrolls V: Skyrimin (2011)
kartanluonti tyokaluista. Tassa esimerkissa eri maaston palasia kdyttdaen voidaan luoda luonnol-

lisemman nakoista maastoa, mutta pysyen edelleen ruudukkosysteemissa.
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Modulaarisuden ansiosta videopeliin pystytaan helposti luomaan pienia ja isoja kylia tai kaupun-
keja, massatuottamaan monimutkaisia rakennus kokoelmia ja periaatteessa luomaan loputto-
masti erilaisia kokonaisuuksia. Tama edellyttaa hyvaa suunnittelua ja varsinkin yhteisty6ta ym-
paristo artistien ja kenttasuunnittelijoiden valilla. Koska modulaarisuutta tulee vastaan jatku-
vasti arkielaman arkkitehtuurissa, tuntuu tama luonnolliselta ihmisille ja luo videopelin maail-
masta todentuntuisemman, kun tdman rakennuksetkin noudattavat tiettyja saantoja. Videope-
lin arkkitehtuurilla pystytdaan kertomaan tdman maailman ja sen asukkien tarinaa, johon pelaaja
pyrkii osallistumaan narratiivisesti. Kasin tehdyista alueista, jotka eivat kdayta mitaan ruudukkoja
tai vastaavia systeemeja, voidaan tehda paljon orgaanisemman ja keskittyneemman tuntuisia

alueita.

4.3.2 Virtuaalisen maailman varit ja valot

Taitavat videopeligraafikot pystyvat myos oikein vareja kdyttamalld luomaan haluamiansa tun-
teita pelaajassa, manipuloimalla videopelin maailman ymparistoa valoilla, vareilla ja varjoilla. Il-
man valoa ymparistdssa ei voisi olla kolmiulotteisia muotoja eika ymparistosta pystyttaisi nake-
maan vareja. Eri varien yhdistelmat pystyvat myos luomaan tiettyja tunteita ja ajatuksia pelaajissa

pelaamisen aikana, tekemalla joistakin alueista turvallisen tuntuisen ja toisista vaarallisen.

Super Mario pelisarja (Nintendo 1985-2019) on kayttanyt hautausmaa, laava, jaa ja luolasto tee-
maisia tasoja pitkdaan naiden peleissa ja hyvasta syystdkin. Nama ovat helppoja ja tunnistettavia
alueita eri peleista ja oikeasta elamasta, joilla pystytaan luomaan helposti tietynlaisia tunteita
sekd ottamaan tunnistettavia piirteitd oikeasta elamasta. NieR: Automatassa pelaajan ohjaama
avatari 2B seikkailee monissa hylatyissa rakennuskomplekseissa, tehtaissa ja huvipuistossa. Nama
kaikki alueet nayttavat ja tuntuvat hyvin yksinaisilta ihmiskunnan hylattyaan maapallon NieR: Au-
tomatan maailmassa. Uudelle alueelle paastessa pelaajille annetaan mahdollisuus rauhallisesti
tutkia aluetta, ennen kuin han joutuu taistelemaan vihollisia vastaan. Mihin tahansa pelaaja me-
neekin tassa maailmassa kaikkialla nakyvat ihmisten jattamat rauniot houkuttelevat pelaajaa tut-

kimaan tata kadonnutta, mutta samalla pelaajalla hyvin todellisen tuntuista, historiaa.

NieR: Automatan varipaletti on hyvin hillitty, keskittyen paljon harmaan eri savyihin, vihredan ja
punaiseen. Jokaisella varilla on omat tehtavansa niin pelaajan ajatusten ja toimintojen ohjaami-
sessa kuin taman pelin yleisessa narratiivissakin. Variteorian avulla voidaan ymmartaa, kuinka eri

vareille on luotu tiettyja mielleyhtymia, jotka taas luovat erilaisia tunteita ja tuntemuksia. Kaikista
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vareista ei voida olla taysin samaa mielta, kuten esimerkiksi valkoinen mielletdan idan kulttuurissa
kuolemaa symboloivaksi variksi, kun taas lannessa se viittaa pyhaan ja puhtauteen. Yleisesti ym-
marrettyja vareja ovat punainen, jonka nahdaan viittaavan vereen ja ihmisen perus aisteihin, ku-
ten vihaan. Oranssi voidaan usein yhdistda lammon ja energian kanssa ja vihrean varin voidaan

yhdistaa rauhallisuuden ja luonnollisuuden tunteeseen (Gurney 2010, 148).

Harmaan eri savyt nakyvat selvasti NieR: Automatan pelaajan avatarin 2B:n seka taman apurin
9S:n varusteissa ja aseissa. Tdma sama variteema toistuu avaruudessa leijuvan tukikohdan mus-
tavalkoisessa ymparistossa seka rakennuksien raunioissa, joita pelaajalle tulee jatkuvasti vastaan
pelin ymparistossa. Nama harmaan savyt osoittavat pelin neutraaleja alueita, jotka eivat vaikuta
vihamielisilta pelaajaa kohtaan tai valttamatta synnyta turvallisuuden tunnettakaan. Pelaamisen
aikana vastaan tulevat alueet, jotka ovat taynna vihreita vareja, ovat usein luonnon valtaamia
alueita tai pelaajalle rauhallisia paikkoja. Poikkeuksena tahdan on koneolentojen valtaama metsa
missa nama edellda mainitut koneolennot ovat vihamielisid pelaajaa kohtaan, joka luo pelaajan ja
videopelin vilille epavarmuutta rikkoen pelissa aikaisemmin sovittuja saantéja. Tiettyjen kone-
olentojen silmien varistd voi myos kertoa ovatko ndma neutraaleja (keltainen), vihamielisiad (pu-
nainen) tai ystavallisidkin (vihred) pelaajaa kohtaan. Viimeinen vari punainen edustaa vihredn vas-
tavaria ja on pelaajan antagonistien ja koneolentojen paavari; vaaran vari. Punainen vari on hyvin
tarkedssa osassa NieR: Automatan narratiivin loppupuolella, jonka ndkeminen muuttuu pelaajalle

entistd vaarallisemmaksi ja pelottavammaksi (kuva 23).
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Kuva 23. Kuvankaappaus videopelista NieR: Automata. NieR: Automatan pelin ldpi toistuvat vari-

teemat: harmaan savyt, vihrea ja punainen. Jokaisella varilla on tehtdavana luoda eri tunteita pe-
laajalle ja vaikuttaa tdaman tunteelliseen suhtautumiseen pelin narratiivisesti raskaimmilla het-

killa.

Valot ja varjot tekevat yhteisty6ta varien kanssa, mitka luovat tunnelmaa ja persoonallisuutta vi-
deopelin ymparistolle. Videopeligrafiikan ympariston artistien taytyy ottaa huomioon eri maise-
mia luodessa, minka tyyppinen valo vaikuttaa pelaajaan tai mistd suunnasta valo tulee kameraa
kohti. Neutraali auringon valo paivalla voi olla helppo ratkaisu, mutta ei valttamatta kovinkaan
mielenkiintoinen. Jos valo on hyvin keskitetty tai paasee kulissin sisdlle hyvin pienesta rakosesta,
pystytdaan tata hyvin kayttamaan pelaajaa ohjaavana tyokaluna, mika edelleen pitdaa pelaajan
Iasna videopelin ymparistdssa. Varjoilla voidaan myos luoda dramaattisia efekteja esimerkiksi var-
jostamalla tornista tai vuoristosta kaikki muu paitsi huippu, mika tekee tasta huipusta mielenkiin-

toisen ja merkittdvan nakoisen pelaajalle (Gurney 2010).

Valot, varit ja varjot ovat videopelin tekijoiden tehokkaimpia ja kenties tarkeimpia tyokaluja. Nii-
den avulla yksinkertaisellekin maisemalle ja kulisseille voidaan luoda vahvaa persoonallisuutta
seka pystytdaan ohjaamaan pelaaja videopelintekijoiden haluamalle reitille. Vareilla pystytdan vai-
kuttamaan myos tehokkaasti pelaajan tunteisiin ja auttamaan tata osallistumaan naiden kautta
pelaamiseen. Variteorian ja valojen kayttdytymisen ymmartdminen auttaa videopeligrafiikan ym-
paristo artisteja suunnittelemaan nayttavia valaistus asetelmia ja heijastuksia, jotka auttavat pe-

laajaa kiinnostumaan ympadristdstaan ja vahvistamaan ldsndolon tunnetta videopelin sisalla.
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5 Johtopaatokset

Tassa opinnaytetyon aikana esitettyjen ajatusten ja tutkimuksien pohjalta voidaan todeta, etta
immersion voidaan nahda koostuvan kahdesta eri asiasta: immersion seka lasndolon tunteesta.
Immersio, on pelaamisen aikana syntyva siirtymisen tai syventymisen tunne, kun taas pelaajan
lasndolo on vastaus tahan tunteeseen. Immersio ottaa taas monia eri muotoja seka varsinkin mo-
nia eri tapoja, kuinka se saattaa ilmestya pelaamisen aikana ja edelleen vaikuttaa meidan ajatuk-
sia pelaamisen ulkopuolellakin. Pelaamisen aikana pelaaja saattaa keskittya niin paljon itse pelaa-
miseen, ettd han voi sulkea kaikki muut ulkoiset tekijat mielestaan hairitsemasta menettden taten
myds ajantajun. Tdma sama ilmio voi tapahtua myos esimerkiksi hyvin vaativaa tyota tehdesss,
joka vaatii taman tekijalta kaikki hanen aistinsa. Tassa tilanteessa paastaan immersio kappaleessa
kasiteltyyn flow-tilaan. Tdiméan aikana videopelin kontrollit muuttuvat lapinakyvaksi ja napinpai-

nalluksista tulee luonnollinen jatke pelaajalle.

Gordon Callejan esittamat ajatukset pelaajien osallistumisen malleista on hyva tapa lajitella, mita
ajatuksia ja toimintoja pelaaja tekee pelaamisen aikana seka sen ulkopuolella ja kuinka immersio
tai lasndolo saattaa vaikuttaa naihin seka toisinpain. Jokaisen pelaajan henkil6kohtaiset kokemuk-
set muokkaavat hdanen nakemysta mika on immersoivaa ja mika taas saattaa rikkoa immersion
tunnetta. Muiden pelaajien kanssa osallistuminen videopelin eri aktiviteetteihin saattaa jollekin
pelaajalle olla tarkea osa hdanen pelikokemusta seka tapana olla vuorovaikutuksessa hanta ympa-
réivan virtuaalisen maailman kanssa. Jollekin toiselle jatkuva pelaaminen muiden pelaajien
kanssa saattaisi olla vain hairitseva tekija videopelin pelaamiselle ja hairitsisi pelin maailmaan up-

poutumista.

Videopeleille on tarkeatad, ettd ne vetdvat tarkan rajan simulaation ja pelin vélilla. Tama on eten-
kin totta videopelin grafiikan jatkuvan kehityksen kanssa ja koko ajan realistisemman grafiikan
simulaation kannalla. N&ita uusia ja kehittyvia teknologioita on hyva hyédyntaa, mutta on myds
hyva muistaa kuinka videopelien grafiikka saattaa koskettaa pelaajia niiden abstraktisuudella tai
yksinkertaisuudella. Aivan kuten taidekin, videopelien grafilkkka menettda nopeasti merkitystdan
mita [ahemmaksi silla pyritdan jaljittelemaan todellisuutta ja mitda vahemman jatetdan enaa pe-

laajalle taman mielikuvituksellaan taytettavaksi.

Immersion ja lasndolon tunnetta pystytddn parantamaan videopeligrafiikka eri osapuolien ja piir-

teiden kautta niin, ettd tama pysyy puhuttelevana ja mielenkiintoisena pelaajalle. Eri visuaalisilla
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tekniikoilla voidaan ohjata pelaajan liikkeita haluttuun suuntaan, jotta pelaajan keskittyminen py-
syy jatkuvasti videopelin sisalla. Eri hahmojen personallisuudet ja hahmonmuokkaus mahdolli-
suudet puhuttelevat jokaista aivan eri tavoin ja vetavat taten tietyn kohdeyleison henkil6ita. Vi-
deopelien hahmot ja pelaajien omat avatarit ovat usein tarkeita videopelien myynnissa, silla ava-
tarien kautta pelaajat padsevat kokemaan videopelin sisdltod. Ne eivat ole pelkdstaan hahmoja
virtuaalisessa tilassa vaan symboleita, joihin pelaajat pystyvat peilaamaan itsedan ja mita kautta
he pystyvat ilmaisemaan itseddan. Ymparistollakin voidaan vaikuttaa pelaajan tunteisiin varien ja
muotojen jarkevalla kaytolla. Immersoiva ja mielenkiintoinen maailma pitaa pelaajan keskittymi-
sen sen sisdlla monia tunteja perakkain ja antaa pelaajalle mahdollisuuden paeta hetkeksi arki-

elamaansa.

Videopelin grafiikka on aivan yhta tarkedssd osassa immersion luonnissa, kuin videopelin dani-
maailma seka itse pelimekaniikat. Mutta ilman grafiikkaa ei pystyta luomaan eri tiloja, joissa pe-
laajat pystyisivat liikkkumaan heidan avatarillaan. Taysin tekstipohjainen videopeli voi olla aivan
yhta immersoiva kuin kaksiulotteinen tai kolmiulotteinen pelikin, mutta kuinka se immersoi on
aivan eri asia. Videopelit ovat kasvava viihteenala, joka vahitellen muotoutuu omaksi taiteen- ja
ilmaisunmuodoksi. Ne eivat ole pelkdstdaan taidetta, vaan kokonaisuuksia, jotka pyrkivat anta-
maan pelaajille mahdollisuuden nahda ja kokea tilaa, taidetta seka tarinankerrontaa aivan uusin

ja erilaisin tavoin.
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