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Tyon toimeksiantaja oli islantilainen Evolytes ehf. -peliyritys, joka kehittda Evolytes-pelia mobiililaitteille.
Evolytes auttaa lapsia oppimaan matematiikkaa hauskalla tavalla. Tyon aihe syntyi tydharjoittelussa tehdyn
narratiivipainotteisen suunnittelutydn pohjalta.

Opinndytetyon tavoitteena oli kehittaa Evolytes-pelille sellainen kulku pelillisesti ja tarinallisesti, etta koh-
deryhma voi ymmartaa pelin tapahtumia ja tarinaa ilman lukemista tai kuulemista. Tall6in tekstia tai danta
ei voitu hyodyntaa pelin narratiivisessa suunnittelussa. Pelin narratiivia voitiin valittda sen sijaan mekaniik-
kojen ja visuaalisten elementtien avulla. Narratiivia voitiin tukea myés hahmojen viliselld kommunikaa-
tiolla ja merkityksellisilla tehtavilla.

Tyo6ssa kasiteltiin narratiivin merkitysta peleissa, ja miten pelinarratiivin rakennetta voidaan tarkastella eri
nakokulmista. Keskeisid asioita olivat juonirakenteet ja narratiiviset pelimekaniikat. Interaktiivisten narra-
tiivien purkaminen eri tasoihin oli hyddyllinen tapa tarkastella sita, miten kaikki pelin osat aina pelimootto-
rista Iahtien vaikuttavat pelin narratiiviseen kokemukseen. Perinteisten sankaritarinoiden sijaan suurem-
piin hahmojoukkoihin tasa-arvoisesti keskittyvat tarinat antavat peleille mahdollisuuden kertoa pidempia
ja syvallisempia tarinoita helpommin. Elokuvien matkimisen sijaan pelien tarinankerronta voi hyétya muis-
takin tarinankerronnan muodoista kuten TV-sarjat, teatteri ja sarjakuvat.

Evolytesin narratiivisuunnittelua tarkasteltiin kerdtyn tiedon pohjalta, samalla pyrkien tunnistamaan puut-
teita ja kehityskohtia tulevaisuutta varten. Pelissa kdytettyja tarinankerronnan keinoja tarkasteltiin teorian
pohjalta, ja harjoittelussa syntyneet uudet ideat pelin tarinankerrontaan kasiteltiin. Tydssa esiteltiin ratkai-
suja pelaajan ohjaamiseen pelissd, tarinankerrontaan ja juonen rakenteeseen. Opinndytetyo lisdsi kaytan-
nossa tehtyyn suunnittelutyéhon teoriaan pohjautuvan lisdakerroksen, jonka avulla pelin narratiivisia omi-
naisuuksia ja mahdollisuuksia voitiin ymmartaa paremmin tulevassa kehitystyossa.
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This thesis was commissioned by Evolytes ehf., a company based in Iceland that is developing the game
Evolytes for mobile devices. Evolytes helps children to learn math in a fun way. The subject of the thesis
arose from the narrative design work done in practical training.

The goal of the thesis was to develop the gameplay and narrative of the game in a way that the game’s
events and story could be understood without having to read or hear. This meant that no text or sound
could be utilized in the narrative design of the game. Instead, the game’s narrative could be delivered
through mechanics and visual elements. The narrative could also be supported through interactions be-
tween characters and meaningful quests.

In the thesis, the meaning of narrative in games, and how its structure can be observed from different
points of view were covered. The focus was on plot structures and narrative game mechanics. Deconstruct-
ing interactive narratives into different levels was a useful way to observe how all parts of a game affect
the narrative experience of the game, starting all the way from the game engine. Instead of the traditional
Hero’s tale, ensemble cast stories present games with an opportunity to tell deeper and longer stories with
ease. Instead of imitating movies, games can use other forms of storytelling such as TV, theatre, and comics.

The narrative design of Evolytes based on the gathered information was analyzed, while trying to identify
weaknesses and points of development for future. The methods of storytelling in the game based on the
gathered theory was observed, considering the new ideas of more efficient storytelling in Evolytes that
appeared during the practical training. In the thesis, solutions for guiding the player in Evolytes, storytelling
and plot structure were presented. The thesis added a theoretical layer on top of the practical design work,
that helped to understand the narrative features and potential in further game development.
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Symboliluettelo

Koettu tarina

Ludologia

Ludonarratiivinen dissonanssi

Narratiiviset pelimekaniikat

Pelin narratiivi

Player agency

Sarja kokemuksia, jotka pelaaja kay lapi pelin aikana.

Pelin rakenteen, sdaantdjen ja pelattavuuden tutkimus.

Pelillisten ja tarinallisten ominaisuuksien yhteensopimattomuu-

desta aiheutuva negatiivinen kokemus.

Pelimekaniikat, jotka pelaajan vuorovaikutuksen kautta vaikutta-

vat suoraan pelin tarinaan.

Pelin kerronnalliset keinot, joiden pohjalta pelaaja voi muodos-

taa merkityksia pelin tapahtumista.

Pelaajan mahdollisuus vaikuttaa pelin tapahtumien kulkuun.



1 Johdanto

Pelit ovat vuorovaikutteisuutensa ansiosta ainutlaatuinen tarinankerronnan muoto. Useimmiten
tarinaa kerrotaan peleissa tekstin ja puheen kautta. Joskus pelit on kuitenkin tarkoitettu pelaajille,
jotka eivat osaa lukea, ja tilanteisiin, joissa pelin d4dnia ei ole mahdollista kayttaa. Lisaksi on hyo-

dyllista tunnistaa my6s muita keinoja, joilla tarinaa voidaan kertoa.

Opinndytetyon toimeksiantaja on islantilainen Evolytes ehf. Heidan kehittdmansa mobiilipeli Evo-
lytes on 4-8-vuotiaille lapsille suunnattu matematiikan opetuspeli. Keskeisessa osassa pelid ovat
evolyte-hahmot, joiden erilaiset hyokkaykset saavat voimansa onnistuneista laskutehtavien rat-
kaisuista. Nelja lasta seikkailevat yhdessa erilaisilla saarilla, joissa he voivat [6ytaa ja napata uusia
evolyteja, kehittda niita, ja niiden avulla paihittaa pahan organisaation. Pelissa on erityisen tar-
keda opettaa lapsille keskeiset pelin mekaniikat ja ohjata heita tarinan pariin. Oppitunneilla pelin

danet eivat valttamatta voi olla paalla, eivatka laheskaan kaikki kohderyhmasta osaa viela lukea.

Taman opinnaytetyon tavoite on kehittda Evolytes-pelille sellainen kulku pelillisesti ja tarinalli-
sesti, ettd kohderyhma voi ymmartaa pelin tapahtumia ja tarinaa ilman lukemista tai kuulemista.
Tulen kasittelemaan sita, mitd narratiivi peleissa merkitsee, ja miten sen rakennetta voidaan tar-
kastella eri ndkdkulmista. Tarkastelen Evolytesin narratiivista suunnittelua kerdamani tiedon poh-
jalta, pyrkien samalla tunnistamaan puutteita ja kehityskohtia tulevaisuutta varten. Keskityn eri-

tyisesti juonirakenteisiin ja narratiivisiin mekaniikkoihin.



2 Tarinan merkitys pelissa

Tarina (story) tarkoittaa yleiskielessa kuvausta sarjasta toisiinsa linkitettyja tapahtumia. Tarina voi
olla tosi tai keksitty, mutta sen pitaa jollakin tavoin olla kerrottu. Sana kerronta (narrative) taas
viittaa johonkin, mita on kerrottu, "narrated”, tai tapaan esittaa tai tulkita tapahtumasarjaa tie-

tysta nakokulmasta. (Narrative 2021.)

Mita narratiivi (narrative) pelien kontekstissa tarkoittaa, on kuitenkin yha vailla tarkka maaritel-
maa. Koenitz (2018a) tutkii tata artikkelissaan, jossa han vertailee ja ryhmittelee eri henkil6iden
nakemyksia siitd, mita narratiivi peleissa merkitsee. Osa rajustikin eriavista kasityksistda kumpuaa
kirjoittajien koulukunnista (kirjallisuuden ala pelialan sijaan), joissa kasitys tarinallisuudesta voi
olla hyvinkin erilainen pelien tarinallisuuteen ndhden. Monet ajattelevat sanan ”narratiivi” tar-
koittavan ainoastaan lineaarisia tarinoita, kun taas toiset nakevat sen laajempana kokonaisuutena

tulkintoja ja merkityksia.

Monet pelien tarinallisuuteen liittyvista kiistoista sijoittuvat vuosiin 2001-2005, jolloin pelitutki-
mus oli vasta aluillaan. Kyseisen ajan teksteissd suurena ongelmana on se, ettd niissa ei pyrita
maarittelemaan sanaa "narrative” laisinkaan, vaan oletetaan kaikkien ymmartavan sen merkitys,
ja sen tarkemmin sita selittamatta kaytetaan sitd puolustamaan omia argumentteja. Tama johtaa

vadjaamatta vaarinkasityksiin. (Koenitz 2018a.)

Tasta huolimatta argumentin molemmilla osapuolilla on hyvid nakdkulmia, joita ei tule jattaa huo-
miotta. Ratkaisuna tdhan vastakkaisten kasitysten olemassaoloon, jossa toisistaan eridvatkin ka-
sitykset voivat periaatteessa olla “oikein”, on analysoitu erilaisia kasityksia kahden eri pisteytys-
skaalan avulla, ja eri nakemykset asetettiin sen perusteella kahden akselin muodostamaan kuvi-
oon. Taten vastakkaisasettelua, jossa ndaenndisesti on vain kaksi puolta, voidaan tarkastella mo-
niulotteisemmin. Ensimmainen pisteytysskaala arvioi numeroilla 0-6, onko narratiivi taysin riip-
pumaton siitd, missd muodossa sita kerrotaan (0), vai onko narratiivi peleissa niin erilainen, etta
se on tdysin eri asia kuin muut narratiivin muodot (6). (Koenitz 2018a) Taman havainnollistus ja

esimerkit taulukossa 1.



Taulukko 1. Koenitzin (2018a) vertailun asteikko kerrontavalineen vaikutuksesta.

Score 0 1 2 3 4 5 [
. Some - .
. . . Some genres . There is a clear o

Narrative There is some L aspects are  There are . Narrative is
. . of digital o o influence of .
is not influence of narrative specificto  specific the dieital considerably
affected by  the digital . the digital  digital & affected by the

N R exist; R . medium on . ‘
the digital ~medium, yet medium, narrative . digital

R . . ! however, narrative, yet . .

Desc. medium, it narrative is but not genres, yet - medium; it is
. these are . some form of .
is the same  properly o enough to  these are ) a different
. et digital . media o
entity asa  manifested in versions of consider enabled by aenosticism is entity, in
book or non-digital them non-digital 5 contrastto a
. analog . still .
film forms . . different forms L. book or film
manifestations . maintained
entibes

Toinen pisteytysskaala arvioi kirjoittajien kasitysta siita, kuinka suuresti pelaaja pystyy vaikutta-
maan narratiiviin (player agency). Numero 0 tarkoittaa sitd, ettd pelin narratiivissa pelaajalla ei
ole minkdanlaista vaikutusta sen kulkuun, eli pelaaja olisi samassa asemassa kuin kirjan lukija tai
elokuvan katsoja. Numero 6 taas tarkoittaa, ettd pelaajan vaikutus narratiiviin ja tapahtumiin on

merkittava. Taman havainnollistus ja esimerkit taulukossa 2.

Taulukko 2. Koenitzin (2018a) vertailun asteikko pelaajan vaikutuksesta narratiiviin.
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Ndiden taulukoiden pohjalta Koenitz on pisteyttanyt erilaisia kasityksia pelien narratiivista vuo-
silta 1997-2006. Han ei ottanut mukaan uudempia teksteja sen vuoksi, etta kyseisen ajan analy-
sointi auttaa meitd ymmartamaan ongelman juuren, silld tuohon aikaan pelitutkimus on muotou-
tunut ensimmaisen kerran. Lisdksi han valitsi vain tekstit, joita oli lainattu paljon Google Scholar -
palvelussa, ja uudemmilla teksteilla oli huomattavasti pienempi maara lainauksia kuin vanhem-

milla. (Koenitz 2018a.) Analyysin tulos ndkyy kuvassa 1.
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Kuva 1. Erilaiset kasitykset pelien narratiivista Koenitzin (2018a) analyysin mukaan.

Kuvassa voidaan erottaa selkedsti, miten erilaisia kasitykset pelin narratiivista ovat olleet. Tama
maarittelyn erimielisyys vaikuttaa varmasti pelitutkijoihin ja pelintekijoihin edelleen. Kuvasta voi-
daan myos toisaalta ndahda, missa asiassa ollaan usein samaa mieltd. Useimpien mielesta pelien
narratiiveille olennaista olisi se, ettd pelaajilla olisi pystyttava vaikuttamaan siihen. Pelitutkijoiden
erimielisyyden vuoksi onkin tarkeaa, etta pelien narratiivista puhuttaessa jokainen maarittelee
itse tarkkaan, mita tarkoittaa pelin narratiivilla, ja mihin tdma maaritelma pohjautuu (Koenitz

2018b).

Pohjaan oman madritelmani pelin narratiiville siihen, mita narratiiviset suunnittelijat tekevat,
mika erottaa heidat pelikirjoittajista. Narratiivisuunnittelija Bourguenolle (2021) tiivistda narratii-
visuunnittelun seuraavasti: ”“Narrative design is the craft of story delivery.” Narratiivisuunnitteli-
jan paivittdinen tyo koostuu samoista tehtavista kuin pelisuunnittelijan, mutta vain liittyen pelin
narratiiviin. Kuten myos kirjoittajien, narratiivisuunnittelijoiden tyé koostuu paljon kirjoittami-
sesta, mutta ei luovasta, vaan teknisesta. Tarinoiden ja dialogin kirjoittamisen sijaan narratiivi-
suunnittelija dokumentoi, informoi ja esittelee. Narratiivisuunnittelijaa tarvitaan myos silloin, kun

pelissa ei ole varsinaista tarinaa, silla narratiivi on tarinaa laajempi kasite peleissa. Pelit luodaan



aina jonkin muun pelin tai kontekstin vaikutuksen alla, ja narratiivisuunnittelija voi auttaa sen
hahmottamisessa. Bourguenolle tiivistda pelin tarinan olevan rajallinen tapahtumasarja, juoni
taas on rajallinen tarinoiden verkosto, ja narratiivi on jatkuva tarinoiden systeemi. (Bourguenolle

2021.)

Kirjoittaja ja narratiivisuunnittelija Carbaugh (2021) toteaa narratiivisuunnittelun ja kirjoittamisen
eron maarittelyn olevan samankaltaista kuin yrittaisi maaritelld, mita on taide. Vastaus voi tuntua
intuitiiviselta, mutta sitd on vaikea selittdad. Taman pohdinnan yhteydessa Carbaugh (2021) kayt-
taa kuvaa 2, jossa on eroteltu, miten hyva tai huono laatu narratiivissa tai kirjoituksessa nakyy

peleissa.

Strong narrative design
Weak writing

A game that has little emotional

effect on you, but is delivered
in interesting interactive ways

Strong narrative design
Strong writing

A game you connect with
emotionally, delivered in
interactive ways that magnify
that emotional experience

Weak narrative design
Weak writing

A game you are neither moved
nor engaged by

Weak narrative design
Strong writing

A game that moves you enough
overall to remain invested, even
when the moment-to-moment

interactive experience falls short

Kuva 2. Pohdintaa narratiivisuunnittelun ja kirjoittamisen vaikutuksista peleihin (Carbaugh 2021).

Narratiivisuunnittelija ja kirjoittaja Belair (2021) kertoo haastattelussaan vahvan narratiivin ole-
van peleille ehdottoman tarkeaa. Jos pelin narratiivia ei ole otettu huomioon, syntyy peleja, joissa
pelimekaniikat eivat tunnu sopivan tarinan kanssa yhteen ja pelaajat eivat valttamatta ymmarra,
miksi heidadn pitaa tehda sita, mita pelissa tekevat. Narratiivisuunnittelu on vastuussa pelin yhte-

ndisyydesta ja johdonmukaisuudesta. Se luo pelistd paremman interaktiivisen kokemuksen. Belair



painottaa myds, ettd sanattomissa peleissa pelin narratiivi on juuri se, joka kertoo tarinaa pelaa-
jalle. Han maarittelee narratiivisuunnittelun ja kirjoittamisen eron siten, etta kirjoittaminen on
hahmokeskeista, kun taas narratiivisuunnittelu on pelaajakeskeista. Kirjoittaminen koskee sellai-
sia asioita, kuten mista tarina kertoo, kuka tdma hahmo on, ja mika tama paikka on. Narratiivi-
suunnittelu taas koskee sitd, miten pelin mekaniikat ilmentavat tarinaa ja miten pelaaja sen ko-
kee. Narratiivisuunnittelussa keskitytdan siihen, etta kaikki pelin ominaisuudet palvelevat tarinaa.
Hyva narratiivisuunnittelu mahdollistaa sen, ettei peli ole vain tdynna hyvaa tekstia, mita kukaan
ei koskaan lue, koe ja tunne. Narratiivisuunnittelu rakentaa tiloja ja tapoja, joiden kautta tarina

koetaan, ja hyva kirjoittaminen rikastaa sita. (Belair 2021.)

Naiden pohjalta muodostuu kasitys siitd, etta peleissa narratiivi on kosketuspinta pelaajan ja ta-
rinan valilla. Narratiivi on kaikki keinot, joilla pelaaja voi ymmartaa, missa han on, mita han tekee
ja miksi. Teksti ja puhuttu dadni ovat kaksi narratiivista keinoa vélittaa tarinaa pelaajalle, mutta
keinoja on my6s monia muita. Peli kokonaisuutena voi kertoa tarinaansa esimerkiksi kuvalla, da-

nelld, tapahtumilla, ilmeilla ja teoilla.

Ludonarratiivisen dissonanssin ongelma

Ludonarratiivinen dissonanssi (ludonarrative dissonance) on termi, joka sai alkunsa kritiikkikirjoi-
tuksessa Bioshock-pelid kohtaan. Pelistd oli herdnnyt tunne, ettd se kertoo eri asioita tarinallaan
ja mekaniikoillaan, ne ovat ns. epasoinnussa keskendan. Tata tunnetta kuvaamaan kritiikissa kay-
tettiin termia ludonarratiivinen dissonanssi. Termi on ensiesiintymisensa jalkeen vaikuttanut suu-

resti niin pelaajiin, pelinkehittdjiin kuin pelitutkijoihinkin. (Hocking 2007; Seraphine 2016.)

Suuresta suosiostaan huolimatta ongelma termissa on se, etta se sisaltaa oletuksen siita, etta pe-
lillisyys ja tarinallisuus olisivat peleissa jollakin tavalla erillisia tai jopa vastakkaisia osia, jotka voi-
vat olla keskendan harmoniassa tai epaharmoniassa. Tama heijastelee 2000-luvun puolivalissa
erityisen voimakkaana ollutta pelitutkijoiden ja -kehittdjien keskustelua siita, voivatko pelit ja ta-
rinat sopia yhteen ensinkdan. (Roth, Nuenen, & Koenitz 2018.) Esimerkiksi pelillisyyden ja tarinal-

”

lisuuden yhteensopimattomuuden ndkemystd edustava Juul (1999) toteaa: ”-- the computer
game for all practicality can not tell stories - the computer game is simply not a narrative me-
dium.” Sen sijaan esimerkiksi Schut (2003) sanoo, etta vaikka digitaaliset pelit eivat itsessdan ole

tarinoita, ne tulevat muuttamaan kasityksen siitd, mita tarinankerronta tarkoittaa.

On totta, ettd suunnittelijoiden taytyy peleissdan |0ytda sopiva tasapaino pelaajan vaikutusvallan
ja suorien kerronnallisten elementtien vilille, jotta pelin narratiivi voisi olla tyydyttava ja tasapai-

noinen. Ludonarratiivinen dissonanssi ei riitd kuvaamaan erilaisia epdharmonioita narratiivisissa



elementeissd, ja se voidaan helposti tulkita vdaarin. Ndiden epdharmonioiden tulkitsemiseen onkin
ehdotettu laajennettua SPP-mallia (System, Process, Product), mika pohjautuu Koenitzin SPP-mal-

liin. (Roth, Nuenen, & Koenitz 2018.)

Kun puhutaan ludonarratiivisesta dissonanssista, tarkeinta on, ettei siitd vedetd johtopaatoksia
pelien tarinallisuutta vastaan ja etta pyritdan maarittelemaan havaitun epasoinnun lahde perus-
teellisesti. Pelillisyyden ja tarinallisten ominaisuuksien yhteensopimattomuuden sijaan ludonar-
ratiivinen dissonanssi kertoo oikeastaan enemman siitd, miten tarkeaa on se, etta pelin tavoitel-
tua narratiivia ja tarinaa on ajateltu jo pelin varhaisista kehitysvaiheista lahtien, kun suunnitellaan
ydinmekaniikkoja ja rakennetta. Jos pelin tarina on vain jalkikdateen tullut lisdidea, voi helposti
syntya kokemuksia, jotka eivat ole uskottavia, eivatka ne onnistu pitdmaan pelaajaa otteessaan.
Onnistuneen pelikokemuksen luomiseksi on pelin mekaniikkojen osallisuus pelin narratiivin ker-
rontaan ymmarrettava ja huomioitava niin, ettd mekaniikat kertovat yhtenaista tarinaa halutun

tai muilla tavoin kerrotun tarinan kanssa.



3 Tarinan rakenne peleissa

Tunnetuimmat tarinarakenteiden vaikuttajat lansimaissa, joita noudattavat niin monet pelit kuin
kirjat ja elokuvatkin, ovat monomyytti (Hero’s Journey) seka draaman kaari (the dramatic arc).
Draaman kaari pohjautuu Aristoteleen runousoppiin, ja monomyytti taas Joseph Campbellin kir-
jaan Hero with a Thousand Faces. Nykytulkintaan monomyytistd on tosin vaikuttanut vahvasti

my0s Freytagin juonipyramidi. (Koenitz ym. 2018, 109-110)

Monomyytin tarkoituksena oli 16ytda ikdan kuin universaali juonirakenne, ja niin Aristoteleen kuin
Freytaginkin juonirakenteet ovat sen kanssa hyvin samankaltaisia. Monomyytin rakenteen keski-
0ssa on yksittdinen sankarihahmo, joka tarinan my6ta muuttuu jollakin tavalla paremmaksi ih-
miseksi. Muutosta ajavat seikkailuun lahteminen, seikkailussa kohdatut hahmot, kuten mentori,
seka erityisesti suureen haasteeseen valmistautuminen ja vastoinkdaymisten voittaminen. Tunnet-
tuja esimerkkiteoksia, jotka sopivat monomyytin rakenteeseen, ovat esimerkiksi Taru sormusten

herrasta seka Odysseia. (Koenitz ym. 2018, 109—-110.) Monomyytin juonirakenteen eteneminen

kuvassa 3.
H - The Home
The Call to Adventure
Freedom to Live
Refusal of the Call
Master of the Two Worlds slusatorine
Supernatural Aid
Departure
_ (4]
The Return Threshold @@= = IIlIlIIIIIIIIII‘IIIIIIIIIIIIIIII The First Threshold
Rescue from Without The Threshold Line
Magic Flight
Refusal of the Return The Belly of Whale
The Ultimate Boon The Road of Trials
Apotheosis Initiation The Meeting with the Goddess
Atonement with the Father Temptation from the True Path

D - The Deep of Darkness

Kuva 3. Monomyytin juonenvaiheet (Bashirov & Bashirova 2011).

Osa monomyytin suosiosta peleissa on perdisin siitd, ettd pelien tarinat pyrkivat usein jaljittele-
maan elokuvien tarinoita. Elokuvat taas ovat erityisen kiintyneita sankarilahtdisiin tarinoihin, ja

ovat erinomainen lineaaristen tarinoiden kerrontamuoto. Usein elokuville on tyypillista tarinat,



jotka sijoittuvat yhdelle aikajanalle ja kertovat yhden keskeisen henkilon tarinan. Elokuville on
tyypillista rajallinen aika, yleensa puolestatoista tunnista kolmeen tuntiin, ja talla valilla on mah-
dollista hioa jokainen yksityiskohta huippuunsa. (Nicklin 2020). Pelit taas kestavat usein kymme-
nesta tunnista satoihin tunteihin, ja tarinan kontrolli on useimmiten pelaajan, ei suunnittelijan
kasissa. Talloin voidaan ajatella, ettd ehkd sama tarinankerronnan runko ei sovi molempiin sa-
malla tavalla. Voi olla, ettei elokuvien matkimisesta olekaan niin paljon hyotya peleille kuin on

ajateltu (Nicklin 2020).

Universaaliuden tavoitteesta huolimatta ei monomyytissa ole otettu huomioon sitd, miten rajuja
poikkeuksia rakenteeseen 16ytyy niin lansimaista kuin niiden ulkopuoleltakin. Monomyytin ja vas-
taavien juonirakenteiden suuri kannatus voi saada aikaan sen, ettda muunlaiset juonirakenteet ja-
tetddn huomiotta, tai niita pidetdan vahemman kehittyneind kuin niitd, jotka vastaavat
monomyyttid. On my6s huomattu, ettd peleissa, jotka ndenndisesti noudattavat tallaista raken-
netta, kuitenkin poiketaan siita yhtendan. Monomyytti teoriassa poikkeaa siita, miten sen voi so-
veltaa peleihin kdytannossa, ja taten tietyt videopeleille sopivat osuudet korostuvat muista huo-
mattavan paljon enemman. Esimerkiksi erilaisten vastusten kohtaaminen ja paihittdminen kehi-
tyksineen ja palkintoineen vie noin puolet monomyytin ajasta, mutta peleissa tdhan voidaan kayt-
tda valtaosa ajasta. Tama voikin olla yksi syy, miksi perinteisen juonirakenteen soveltamisesta
peleihin voi seurata se, etta pelin tarina koetaan yksinkertaisesti toimimattomana ja huonona.
Koenitz sanoo, ettd tdman takia on selvaa, etta perinteinen juonirakenne, johon sisaltyy yksittai-
nen sankarihahmo, yksittdinen juonen huippukohta ja keskeinen konflikti ei riitd valjastamaan

interaktiivisten tarinoiden tdytta potentiaalia. (Koenitz ym. 2018, 110-111.)

3.1 Tasa-arvoisten hahmojoukkojen tarinat

Nicklin (2020), pelin Mutazione narratiivisuunnittelija ja kirjoittaja esittda myos vastalauseen pe-
lien tarinoiden sankarikeskeisyydelle. Unohtamalla sankarit voidaan kertoa todenmukaisempia ja
samaistuttavampia tarinoita ihmisten ja muiden persoonien yhteiselosta. Sankareiden sijaan pelit
voisivat sisaltdaa tasavertaisen joukon hahmoja, joista yksikaan ei ole erityisesti tarkeampi kuin
toinen. Tallaista kutsutaan englanniksi termillda ”“ensemble cast”, eli joukko hahmoja, jotka toimi-
vat yhtenaisesti osana tarinaa. Tasa-arvoiset hahmojen joukot ovat yleisia pitkaan jatkuvissa TV-

sarjoissa ja saippuaoopperoissa, esimerkiksi Friends.
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Ensemble cast -tarinat keskittyvat sankarin muutoksen ja voiton sijasta keskendan tasa-arvoiseen
hahmojoukkoon. Tarina muodostuu joukon vuorovaikutuksesta toisiinsa ja ymparistoon. Tari-
naan voi sisaltya paljon enemman hahmoja ja paikkoja, jolloin on my6s mahdollista tuoda tari-
naan paljon enemman sisaltéa ja vaihtelua. Tama tukee myds pidempien tarinoiden kertomista,

mitd pelit usein vaativat. (Nicklin 2020.)

Tasa-arvoisen hahmojoukon ymparille rakentuvassa tarinassa voidaan vaihtaa nakokulmaa eri
hahmojen valill3, ja siten voidaan hypata esimerkiksi komediasta draamaan vaihtamalla sitd, ke-
nen nakdkulmasta erilaisia tilanteita milloinkin tarkastellaan. Tallaisilla vaihteluilla voidaan ryt-
mittaa pelin ja tarinan kulkua helposti ilman etta tehdaan yksittdisen hahmon juonesta liilan mo-
nimutkaista. Yhden, tai monenkin hahmon sijasta on mahdollista tarkastella jopa sukupolvien
ajan jatkuvaa tarinaa, ja tuntea aiempien sukupolvien vaikutus siihen, minkalainen uusi sukupolvi

on. (Nicklin 2020.)

Tallaisessa rakenteessa on myos mahdollista esittda eridvia ja jopa vastakkaisia mielipiteita asi-
oista. Kun tilannetta on mahdollista tarkastella helposti monesta eri ndakokulmasta, voidaan huo-
mata, ettei ole aina oikeaa ja vaarda vastausta. Taima mahdollistaa syvallisemmat ja todentuntui-
semmat tarinat. Kun ollaan epavarmoja siita, mika on oikein ja mika vaarin, on myos tarinan lop-
pua vaikeampi ennustaa. Kun tarina tulee loppuunsa, se voi yllattaa ja tarkoittaa monia eri asioita
riippuen siitd, mista ndkokulmasta sita tarkastelee. (Nicklin 2020.) Monimutkaiset loput voivat
toki olla mahdollisia my6s monomyyttitarinoissa, mutta voi olla vaikeampaa olla samaistumatta

tarinan padhahmoon ja hanen ndkdkulmaansa.

3.2 Monitasoiset juonirakenteet

Tasa-arvoisen hahmojoukon hyddyntamisen lisdksi pitkista TV-sarjoista on myds hyddynnetta-

vissa niiden rakenne. Kuva 4 esittelee taman rakenteen eri tasoineen.
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Ur-juoni

I A-juoni '

| [ (37
L JAKSO
B-juoni B-juoni
C-juonet

S~

Kuva 4. TV-sarjojen juonten eri tasoja (Nicklin 2020).

TV-sarjat voivat koostua eri juonitasoista: A-juoni, B-juoni, C-juoni sekd Ur-juoni. TV-sarjan kon-
tekstissa Ur-juoni on koko sarjan kestoinen pdajuoni. Tata ei ole kaikissa TV-sarjoissa, etenkdan
"slice-of-life” -genressa. Se voi kuitenkin auttaa sarjan yhtendisyytta ja auttaa sitomaan muut tee-
mat ja juonet saman idean tai yleistavoitteen ymparille. A-, B- ja C-juonet tapahtuvat aina yhden
jakson sisalld. A-juoni on yksittdisen jakson kantava teema ja juoni. B-juonet ovat kevyempia,
usein koomisia sivujuonia, jotka ovat kontrastissa A-juonen kanssa. C-juonet ovat pienimpia juo-
nia, pelissa esimerkiksi sivutehtavia (side quest), jotka voivat tuntua itsessaan merkityksettomilta,
mutta kaiken muun kontekstissa ovat niita yksityiskohtia, jotka tdydentavat pelikokemusta. (Nick-

lin 2020.)

Esimerkiksi pelissa Mutazione Nicklin teki tietoisen valinnan, etta vain A-juonet ovat pelissa ns.
pakollisia. Sen sijaan lukuisat B- ja C-juonet, joita pelissa yhden péivan (vastaa yhta sarjan jaksoa)
aikana voi nahda ja kokea, edustavat pelaajan valinnan vapautta ennen kuin tarinassa siirrytdaan
eteenpain seuraavaan paivaan. Pelaajan valinnat koskevatkin ennemmin tarinan syvyytta kuin
erilaisia mahdollisia loppuja. Monien loppujen sijaan puhutaan monista keskikohdista. (Nicklin

2020.)

3.3 Vaihtoehtoiset juonirakenteet

Vaihtoehtoisia juonirakenteita voidaan 16ytda myos suullisista kansansaduista ympari maailman.
Etiologiset suulliset tarinat (etiological oral narratives) eivat paady loppuratkaisuun, vaan opetuk-

seen siitd, miksi asiat maailmassa ovat niin kuin ne ovat. Etiologia on alkuperan tutkimista ja se-
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littdmista. Etiologiset suulliset tarinat ovat suullisia kansansatuja, jotka pyrkivat selittdmaan maa-
ilmaa ja sen suhteita. Esimerkkind kuvassa 5 on rakenne etiologisille eldintarinoille, joita on ker-
rottu Kikuyu-heimossa Ita-Afrikassa sekd Limba-heimossa Sierra Leonessa. (Koenitz ym. 2018,

112.)

Opening Event Rise Resolution Justification

Tension —»

Time —

Kuva 5. Etiologisten eldintarinoiden rakenne Kikuyu- ja Limba-heimoissa (Koenitz ym. 2018, 113).

Nama elaintarinat alkavat padahahmojen ja lahtotilanteen esittelylld. Taman jalkeen joku paahah-
moista jaa velkaa jollekin toiselle hahmolle joko hyvaksymalla talta tavaraa tai palveluksen. Tasta
seuraa tarinan konflikti, kun hahmo ei pystykaan toteuttamaan vastapalvelusta toiselle. Maksusta
taistellaan, ja lopulta velka suostutaan maksamaan, vaikkakin usein eri tavalla kuin oli alun perin
sovittu. Toinen vaihtoehto on, ettad velka maksetaan vakisin jonkin kostotoimen kautta. Tarina
padattyy opetukseen, joka tarinan tapahtumien avulla selittaa sitd, miksi asiat luonnossa ovat niin
kuin ovat. Tallaiset etiologiset tarinat ovat yleisida monissa kulttuureissa, ja niitd voitaisiin myos

soveltaa peleihin enemman. (Koenitz ym. 2018, 112.)

3.4 Interaktiivisen narratiivin tasot

Pelien tarinoiden rakennetta voidaan ldhestya myos eri ndkokulmasta. Juonirakenteen sijaan voi-

daan tarkastella sitd, miten pelin tarinallisuuteen ja sen laatuun vaikuttavat olennaisesti ennalta
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suunniteltu tarinasisalto, koodiarkkitehtuuri, mihin peli pohjautuu, pelaajan henkilékohtainen pe-
likokemus ja jopa pelaajan uudelleenkertomat tarinat kokemuksestaan. Tallainen tarkastelu aut-
taa erottamaan interaktiiviset narratiivit lineaarisista, ja keskittyy niiden erityispiirteisiin. (Elad-

hari 2018, 65-67.)

Interaktiivisten narratiivisten systeemien tutkimuksessa, johon pelien narratiivit myos sisaltyvat,
on yleisesti kannatettu interaktiivisen narratiivin jakamista kolmeen eri tasoon: koodi/arkkiteh-
tuuripohja (code or architectural layer), ennalta suunniteltu tarinasisalto (narrated content) ja ko-
ettu tarina (narrative discourse). Ndiden tasojen lisdksi Eladhari (2018, 65—-67) ehdottaa artikke-
lissaan neljatta tasoa: tarinoiden uudelleenkerronnat (retellings of experiences). Tama neljas taso
tunnistaa arvon siing, etta pelissa tai muussa interaktiivisen narratiivin ymparistossa koettu

uniikki kokemus on ollut jakamisen arvoinen.

Ensimmainen taso, koodi/arkkitehtuuritaso, luo pohjan mahdollisille tarinoille ja sille, miten ne
toimivat. Se on jaettavissa kolmeen osaan: pelimoottoriin (engine), pelin viitekehykseen (fra-
mework) sekd ohjelmakoodiin (scripts). Pelimoottori toimii peliohjelmiston pohjana, jota voidaan
kadyttaa yleisesti myds muun tyyppisiin peleihin. Pelin viitekehys maarittelee kyseisen pelin yleis-
rakenteen, ja ohjelmakoodi rakentaa pelin maaritellyn sisallén. On tarkeaa olla tietoinen esimer-
kiksi siita, miten eri pelimoottorit voivat vaikuttaa siihen, minkalainen narratiivinen kokemus on
mahdollista toteuttaa. Myos se vaikuttaa, ovatko ohjelmoijat tiimin sisdisia ohjelmoijia, vai toteu-
tetaanko osa ohjelmoinnista ulkoisesti. Joissain interaktiivisissa systeemeissa pelaajien on myds
mahdollista luoda omaa sisaltda, jolloin he voivat vaikuttaa narratiiviseen kokemukseen jo talla

alimmalla tasolla. (Eladhari 2018, 66, 69—70.)

Seuraava taso on ennalta suunniteltu tarinasisalto, tai yksinkertaisesti tarinataso. Tama taso si-
saltaa seka narratiivisen suunnittelun etta kirjoittamisen. Tarinatasolla maaritelldan kaikki raken-
teet, joiden pohjalta voi syntya potentiaalisia tarinoita. Se sisadltda myds kaiken taustatiedon maa-
ilmasta mihin tarinat sijoittuvat sekd muun ennalta maaritellyn sisallén pelissa, kuten hahmojen
kyvyt (abilities), tavoitteet ja historian. Vaikka kaikissa peleissa ei olisikaan varsinaista juonellista
tarinaa samalla tavalla kuin kirjoissa tai elokuvissa, ne sisaltavat aina jonkin tilanteen, tavoitteita
ja sdantoja naiden tavoitteiden saavuttamiseen. Eladhari kutsuu naita syviksi rakenteiksi (deep
structures). Peleissa, kuten shakki, tavoitteet kumpuavat suureksi osaksi suoraan sen mekanii-
koista, mutta peleissa ja interaktiivisissa narratiiveissa on myds mahdollista, ettad pelaajat muo-
dostavat tapahtumien pohjalta omia tavoitteitaan, joita pelin suunnittelijat eivat ole voineet en-

nakoida. (Eladhari 2018, 69-71.)
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Koettu tarina (artikkelissa discourse, keskustelu) peleissa ja muissa interaktiivisissa narratiiveissa
on sarja kokemuksia, jotka pelaaja kay lapi pelin aikana. Pelatessaan pelaaja on vuorovaikutuk-
sessa pelin sisdllon kanssa muodostaen sen pohjalta jatkuvasti omaa kasitysta siitd, mita pelissa
tapahtuu. Samalla pelaaja voi kehittya ja muuttua pelin edetessa, esimerkiksi saamalla lisaa kehi-
tystasoja ja taitopisteita. Koetun tarinan vaiheessa pelaajalla olisi parhaimmillaan tunne vaikutus-
vallasta (player agency). Vaikutusvallan tunne syntyy esimerkiksi siitd, kun huomaa valintojensa

vaikuttavan pelin myéhempiin tapahtumiin. (Eladhari 2018, 73.)

Lopulta neljas, kerronnallinen taso sisaltaa kaiken sen, mita interaktiivisen narratiivin teoista ja
tapahtumista kerrotaan pelaajan kautta uudelleen. Tata on esimerkiksi se, kun pelaaja kertoo pe-
lin tapahtumista toiselle henkildlle tai kun pelaaja kirjoittaa pelin tapahtumat tarinamuotoon ja
jakaa ne netissa. Jokainen interaktiivisen tarinan tai pelin pelikerta on uniikki. Pelien tapahtumia
kerrotaan uudelleen netissa, YouTuben pelivideoissa ja jokapaivaisissa keskusteluissa pelaajien
kesken. Uudelleenkerrontaa voi tapahtua myos pelinsisdisesti. Esimerkiksi Second Life -virtuaali-
maailman pelitiimissd on oma toimittaja, joka kirjoittaa peliin sen viimeisimmista tapahtumista
peliin sitd mukaa, kun ihmiset siella pelaavat. Monilla peleilld on my6s omia foorumeita, jotka on

tarkoitettu pelaajien omien tarinoiden kerrontaan. (Eladhari 2018, 73-74.)

Nama tasot auttavat tarkastelemaan pelien ja muun interaktiivisen median rakennetta laajem-
masta ndkokulmasta, ja syntyy vaikutelma siitd, etta esimerkiksi uudelleenkerronnan nakokulmaa
ja vaikutusta ei ajatella riittdvan usein. Sille ei myoskdan anneta yleensa riittavasti arvoa, kun pu-
hutaan siitd, mita hyvia puolia pelissa tai sen tarinassa on. Kuvassa 6 nakyy interaktiivisen narra-

tiivin rakenne ja sen padkohdat.



Story Construction

Designed Narrative Potential

Played Narrative Potential

Code Layer Story Layer Discourse Layer Narrative Layer
Engines, framework, and | The overall story or The continuum of play. Tellings and re-tellings.
game programming. back story.

These together manifest
the geographic structure
as well as the conditions
for the deep structure of
the story and its
construction.

Scripting

Detailed programming
of objects specific to
the game or INS.

Framework

- Abstract model of a
world and system.

- The glue between
scripting and
engine(s)

Engine, may include:
- physics system;

- graphics rendering
system;

- dialog system;

- media storage;

- communication layer
- INS system.

- etc.

The deep structure
consisting of the
individual expressive
agents and the story
clements. At the
discourse layer, these
manifest the overall
story and possible side
stories.

The current dynamic
states, experienced events,

movements, and actions of

the expressive agents that
result in sequences of
events: the actual story, or
discourse.

Story Elements

The specific setup of
expressive agents
and story elements
that are to be
instantiated.

Conditions

Causal dependencies
governing relations
between specific
agents and objects,

Individual Story
Discourse

The past of the
expressive agent, a
chronological sequence
of the actions performed
and the events
experienced. This is the
actual story of a specific
expressive agent.

Goals, Driving
Forces

Wills, motives,
aspirations, and
goals of the
expressive agents.

State

The state of the
expressive agent in the
moment of interaction,
defined by the
construction of the class
the agent is instantiated
from, and from the
agent’s individual story

discourse.

The narratives told about the
actions and events in the game
world or INS. The narratives are
told both in-world and out-of-
world.

Recorded system output
Product in the form of
narrative discourse, recorded
instantiated output from a
system.

Simultaneous retellings.
Ex: Streaming game play via
Twitch or YouTube Gaming.

Communicative re-tellings.
Ex: “You won’t believe what
happened in the raid. We ...”

Chronicles and Reporting.
Ex: guild scribes telling
about marriages or funerals
in VGWs, or reporters
commissioned by game
companies.

Narratives with artistic or
authorial intent. Avatar
narratives, re-tellings of
simulations (ex. Alice and
Kev), fan-fiction.

Kuva 6. Interaktiivisen narratiivin rakenne (Eladhari 2018, 76).
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4  Pelien tarinankerronnan keinoja

McGill (2018) jakaa tutkimuksessaan narratiiviset keinot peleissa neljaan tasoon: teot (actions),
estetiikka (aesthetics), mekaniikat (mechanics) ja kerronta (narration). Teot ovat mita tahansa
asioita, mita pelissa voi tehda: hyppdaaminen, ampuminen, juokseminen, hiipiminen. Estetiikka
antaa teoille kontekstin. Se kertoo missa peli sijaitsee, keitd hahmot ovat, minne pitdd menna
seuraavaksi. Estetiikka kertoo paljon myo6s pelin teemasta, esimerkiksi fantasiapelit nayttavat
yleensa hyvin erilaisilta kuin sota- tai scifipelit. Mekaniikat taas kertovat siitd, miten erilaisia te-
koja hyddynnetdan pelin kontekstissa. Miten kerronta seuraa naista tasoista seuraavana, oli viela
epdselvdaa myos McGillille, mutta han ehdottaa, etta kerronta viittaa siihen, miten pelin konteks-

tissa suoritetuista teoista syntyy pelin edetessa erilaisia merkityksia. (McGill 2018, 290-291.)

Yksittdinen teko ei vielad kerro tarinaa, mutta ne ovat silti tarkedssa osassa tarinankerrontaa. Pe-
lissd asiat, joita pelaaja voi tehdd, toimivat pohjana kaikelle tarinankerronnalle. Teot ovat pelien
tarinankerronnan alin taso, ja vaikuttavat siten kaikkiin sen jalkeen tuleviin tasoihin. Tekoja pe-
leissa ovat kaikki yksittdiset komennot, joita pelaaja voi pelissa suorittaa, esimerkiksi hyppaami-
nen, hahmon liikuttaminen, seka aseella tdhtdaminen. Kuitenkin kertoakseen tarinaa, teot tarvit-

sevat ymparilleen kontekstin. (McGill 2018.)

4.1 Estetiikka

Estetiikka viittaa aisteilla tuntemisen tieteeseen, ja peleissa silla usein tarkoitetaan sitd, miten peli
esittda itsensa pelaajalle kuvan ja danen valityksella. Yleiskasitys pelien estetiikasta jaa kuitenkin
suppeaksi. Laajemmin pelien estetiikkaan kuuluvat pelikokemukset, jotka ovat nautittavia, tun-

teita herattavia ja muotoiltuja. (Kokkonen 2018.)

McGillin mukaan MDA-mallin estetiikka kuvastaa sitd, miten pelissa tehtavat teot esitetaan pelin
kontekstissa. Myos pelin genre vaikuttaa tahan tasoon, silla tietyssa kontekstissa tehtavat asiat
liittyvat tavallisemmin tiettyihin genreihin, esimerkiksi fantasiapeleissd usein taiotaan. (McGill
2018, 290.) Hunicken, LeBlancin ja Zubekin MDA-malli kuvaa pelisuunnittelun ja -kehityksen yh-
teytta toisiinsa. MDA jakaa pelit kolmeen osaan: mekaniikkoihin, dynamiikkoihin ja estetiikkaan.

Mallissa estetiikka kuvaa sellaisia toivottavia tunnereaktioita pelaajassa, mita hanelle tulee, kun
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hadn on vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Esimerkiksi itseilmaisun estetiikka kuvaa sita, kun pe-
laaja kokee, etta han voi toteuttaa itsedan pelissa ja tehda valintoja, joilla hdn voi ilmaista omaa

persoonallisuuttaan. (Hunicke, LeBlanc & Zubek 2004.)

Ympdriston tarinankerronta (environmental storytelling) on Dubbelmanin (2016) mukaan tar-
keimpia tarinankerronnan keinoja, eteenkin peleissa, joissa liikkuminen tilasta toiseen on olen-
nainen osa pelid. Ymparistolla voidaan kertoa pelaajalle siitd, missa han on, keitd muut hahmot
ovat, ja ympadriston konflikteista. Esimerkiksi pelissa Stanley Parable, Stanley |6ytaa itsensa toi-
mistosta, jonka tyontekijat ovat kadonneet. Tapahtuneesta kertovat kuvassa 7 maahan levinneet

paperit, poydille jaaneet kahvikupit seka auki jatetyt tietokoneet teksteineen. (Dubbelman 2016;

The Stanley Parable 2013).

Kuva 7. Toimisto pelin alkuvaiheessa (The Stanley Parable 2013).

Aluksi Stanley Parablessa toimisto ndyttaa kaikin puolin tavalliselta, vaikka tyontekijat puuttuvat-
kin, ja rakennus on selvasti tyhjentynyt kiireessa. Kun peli etenee, ymparistdssa tapahtuu muu-
toksia, jotka saavat pelaajan kyseenalaistamaan, mika on todellista ja mika ei, seka ennen kaikkea
kehittamaan mielessaan erilaisia vaihtoehtoja siita, mita toimistossa oikein tapahtuu. Esimerk-
kina kuvassa 8 on pelin “seikkailuviiva” (Adventure Line), jonka on tarkoitus johdattaa Stanley ta-
kaisin pelin kadonneen tarinan pariin. Tdssa vaiheessa pelid todellisuus ja unenomaisuus sekoit-
tuvat toisiinsa oudolla, mutta mielenkiintoisella tavalla, mita erityisesti pelin muuttuva ymparisto

kommunikoi pelaajalle. (The Stanley Parable 2013).
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Kuva 8. Seikkailuviiva ohjaa pelaajaa hamarassa kaytavassa (The Stanley Parable 2013).

Usein ympadriston tarinankerronta tapahtuu niin, ettad tiettyja pelin esineita asetellaan tavalla,
joka implikoi jotakin merkitysta. Ympariston avulla voidaan my6s luoda tunnelmaa tukemaan ha-
luttua narratiivia esimerkiksi valon avulla. Myos arkkitehtuurin opit tarjoavat monia keinoja ker-
toa tarinaa ymparistossa. Hyvin suunnitelluissa ymparistoissd ihmiset kayttavat jalkakaytavia,
mitka on heille tarkoitettu, sen sijaan, etta kadvelisivat nurmikon poikki. Hyvin suunnitellut ympa-
ristot ovat kaytannollisia, eika niissa ole turhia tiloja. (Schell 2018; Steward 2015). Esimerkkina
tiet: suuri, paallystetty ja ehka jopa koristeltu tie vie tarkedan paikkaan, kun taas pienemmat tai
paallystamattomat polut vievat paikkoihin, missa kylla kdyddan, mutta harvemmin. Teiden avulla
voidaan kertoa pelaajalle, mika tassa ymparistossa on sen asukkaille tarkeinta ilman, etta sita tar-

vitsee kirjoittaa tai sanoa.

4.2 Mekaniikat

Mekaniikat kuvastavat sitd, miten pelin mahdollisia tekoja hydédynnetaan pelin antamassa kon-
tekstissa. Esimerkiksi kyykistyminen on hyvin tavallinen teko monissa peleissa. Pelissa A kyykisty-
minen tapahtuu siind kontekstissa, ettd pelaaja on sammakko, ja peliymparistd on lampi, jossa
kelluu lumpeenlehtia. Pelissa B pelaaja on vakooja pimedssa laboratoriossa. Pelissa A kyykistymi-
nen tehdaan siksi, etta pelaaja voisi sen jalkeen ponnistaa suureen loikkaan kohti seuraavaa lum-

peenlehtea. Pelissa B pelaaja taas hyddyntaa kyykistymista piiloutuakseen laboratorion vartijoilta
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laatikoiden taakse. Taten kyseessa on tismalleen sama teko, mutta esteettinen konteksti ja kayt-
totarkoitus tekevat siitd eri mekaniikan, jolla on myos tdysin erilainen narratiivinen merkitys pe-

laajalle. (McGill 2018, 290.)

Tehtdvat (quests) ovat yleinen rakenne peleissa. Eri peleissa tehtadvat voivat olla monenlaisia,
mutta usein ne seuraavat samaa perusrakennetta: saa tehtdva joltakin, suorita pyynto, ja palaa
henkilon luokse keraamaan palkkio. Huonot tehtavat aiheuttavat usein tunteen siita, ettei suori-
tetulla tehtavalla ollut mitdan merkitysta pelin kululle. Hyvat tehtdvat taas liittyvat olennaisesti
pelin tapahtumiin, tai tarjoavat pelaajalle jotakin merkityksellista. Tehtavat peleissa voikin ajatella
myos merkityksen etsimisena. Kun tehtdva on suoritettu, merkitys on |6ydetty, ja tehtdva paattyy.

(Eldhari 2018, 73; Besenbacher Kjeldsen 2017.)

Tehtavilla voidaan tuoda peliin ja sen tarinankerrontaan rakennetta jakamalla pelin edistys sel-
keisiin palasiin. Esimerkiksi pelissd Mutazione (2019) tehtavia kdytetdan tahdittamaan tarinan
etenemistd ja tarjoamaan pelaajalle erilaisia vaihtoehtoja siihen, miten paljon han haluaa tari-
naan syventya. Tehtdvat on jaettu niiden tarkeyden perusteella eri tasoihin. Tarkeat tehtavat
edistavat pelissa sen suurempaa tarinaa eteenpain, ja niiden suorittaminen loppuun saa aikaan
siirtymisen seuraavaan pdivdan. Vahemman tarkeat tehtdvat ovat tdysin vapaaehtoisia, mutta
niitd suorittamalla pelaaja voi tutustua hahmoihin ja valita erilaisia tapoja kayttaa paivansa. (Nick-

lin 2020.)

Tallainen tehtdvapohjainen pelin kulku ei kuitenkaan aina ole vaihtoehdoista luontevin. Avoimen
maailman peleissa kuten Fallout 4 (2015) jatkuva tehtdvien seuraaminen voi tehda pelaajan so-
keaksi ymparoivalle maailmalle. Seuraavaan tehtdvaan osoittavien merkkien sijaan tehtavien 16y-
tdminen ja suorittaminen maailman tutkimisen ohella luonnollisena osana tutkimista voi luoda
uskottavamman pelikokemuksen. Avoimissa maailmoissa ympariston tarinankerronnan ja pelaa-

jan ohjaamisen ympariston merkkien avulla merkitys korostuu. (Graft 2015.)

4.3 Kerronta

Kerronta on McGillin mukaan ylin narratiivisten keinojen tasoista, joka rakentuu muiden, alem-
pien tasojen paalle. Siina erilaisten mekaniikkojen toteutuessa ajan myo6ta pelaajalle muodostuu
kasitys tapahtumien kulusta, eli tarinasta. (McGill 2018, 290.) Menneessd muodossa kerronnan
lisdksi pelaajalle muodostuu mielessaan kasitys tarinasta reaaliajassa, sitd mukaa kun asiat pelissa

tapahtuvat (Eladhari 2018). Suoria tapoja valittaa tallaisia merkityksid pelaajalle ovat kirjoitus ja
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puhe, mutta niiden lisdksi merkitykset rakentuvat kaikista alemmista kerroksista yhteensa (McGill
2018, 290). Myos sanallisessa ja puhutussa kerronnassa esteettiset asiat, kuten fontti, tyyli ja 3a-

nenpaino vaikuttavat siihen, miten teksti tai puhe tulkitaan.

Valindytokset (cutscenes) ovat suora keino kertoa tarinaa peleissa kuvan, animaation, tekstin, aa-
nen ja puheen avulla. Niitd on kdytetty jo videopelien alkuajoilta asti, muun muassa alkuperai-
sessa Donkey Kong (1981) -arcadepelissa. Usein pelit, joissa kdytetddn valindytoksia paaasialli-
sena tarinankerrontatapana, pelin rakenne seuraa ns. helminauhakuviota (string of pearls -pat-
tern). Siind vuorottelevat aktiiviset pelaamisen hetket ja passiiviset valindytoksen katselun hetket.
Tata tapaa kayttaa valinaytoksia on kritisoitu vuosien varrella, mutta se ei silti ole kokonaan pois-
tunut peleista. Erds taman rakenteen vahvuuksista on se, ettd se antaa pelaajalle tilaisuuden rau-
hoittua toiminnan jalkeen, reflektoida tapahtumien merkitysta ja valmistautua tulevaan toimin-

taan. (Hancock 2002; Schell 2018; Taarluoto 2011.)

Huonoa valindytoksissa on se, ettd niistd puuttuu pelien tarinankerronnan erityisin ominaisuus:
interaktiivisuus. Vahintdaan peleissa tulisi olla mahdollisuus ohittaa valindytokset, jos pelaaja ei
halua katsoa niitd, tai on ndhnyt ne jo aiemmin. Jos pelaaja turhautuu pakollisiin valindytoksiin,
turhautuu han samalla helposti pelin tarinan seuraamiseen. Aina kun mahdollista, valindytos kan-
nattaa korvata jollain interaktiivisella tarinankerronnan keinolla. Tall6in pelaaja saa aina olla mu-
kana toiminnassa, ja pelin tahtia voi aina sdaadelld muilla keinoilla. Kuitenkin jos tarinaa halutaan
kertoa ilman sanoja, niin joskus valindytokset voivat olla hyva keino selventaa pelaajalle mita ta-

pahtuu, ja ohjata heiddn ymmarrystaan narratiivista haluttuun suuntaan. (Hancock 2002.)

4.4  Narratiiviset pelimekaniikat

Bycer (2012) méaarittelee narratiiviset pelimekaniikat sellaisiksi mekaniikoiksi, mitka pelaajan vuo-
rovaikutuksen kautta vaikuttavat suoraan pelin tarinaan. Narratiiviset pelimekaniikat voivat siten
kertoa tarinaa luontevasti ilman tarvetta kirjoitukselle tai puheelle. Onnistuneiden narratiivisten
mekaniikkojen suunnittelemiseksi, on halutun narratiivin kuitenkin oltava selvilla jo pelinkehityk-

sen alkuvaiheista ldhtien.

Dubbelmanin (2016) mukaan pelien tarinoita on helpointa tarkastella, kun laajentaa kasitystdaan
siitd mika tarina on. Perinteisesti ajatellaan, etta tarinat kertovat menneista tapahtumista lineaa-

risessa muodossa. Hyodyllistd onkin siis ajatella, ettd tarinat voivat myods muodostua henkilén
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mielessa samalla kun asioita ndhdaan, koetaan ja ymmarretaan erilaisissa konteksteissa. Pelitut-
kimuksen ja -kehityksen puolilla on ymmarrys siita, ettd mekaniikat ovat olennaisessa osassa pelin
tarinankerrontaa, mutta sitd ei ole aiemmin akateemisessa ymparistossa tutkittu. (Dubbelman

2016.)

Dubbelman (2016) tarkastelee artikkelissaan kolmea eri pelig, ja kuvailee, miten niiden mekanii-
kat tukevat niiden narratiiveja ja kertovat tarinaa. Tarkastelun pohjalta han toteaa, ettd mekanii-
kat ja sdadannot vaikuttavat pelaajaan, ja sita kautta siihen, minkalaisia merkityksia peleistd muo-
dostuu. Erityisesti han 16ysi ndiden pelien pohjalta kolme eri narratiivisten mekaniikkojen vaiku-
tusaluetta. Pelissa “Left 4 Dead 2” jannitysta kasvatetaan aiheuttamalla tilanteita, joissa haavoit-
tuneet pelaajat pakotetaan erilleen ryhmasta, jolloin selviytyminen on vaikeampaa. ”Last of Us”-
pelissa heratetdaan empatiaa tarinan paahahmoja kohtaan ovelasti hyddyntamalla pelin vakival-
taisia padamekaniikkoja (tavaran heittdminen, ampuminen) uudessa kontekstissa, jolla luodaan
uskottavia ja samaistuttavia hetkia ystavysten valille. Lopuksi pelissa ”"Papers, please” hyodynne-
tdan pelin yksinkertaisia ja toistuvia mekaniikkoja muodostamaan monimutkaisia moraalisia di-
lemmoja, jossa pelaaja joutuu valitsemaan, onko hanelle tarkedmpaa raha, perhe vai moraalinen

oikeus. (Dubbelman 2016.)
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5  Kaytdnnon sovellus: Evolytes

Evolytes on lapsille suunnattu opetuspeli, jossa kerdtadn evolyte-otuksia ja kehitetdan niita vah-
vemmiksi. Pelin pddhahmot ovat nelja lasta, jotka sattumalta kohtaavat nelja evolytea ja ystavys-
tyvat niiden kanssa. Peli sijoittuu saaristoon, missd paha organisaatio aiheuttaa ongelmia niin ih-

misille kuin evolyteillekin, ja lasten tehtdavana on pysadyttaa se. Padhenkilot ja heiddn evolytensa

kuvassa 9.

Kuva 9. Pelin pddhahmot ja heiddn evolyte-ystavansa (Evolytes 2020a).

Pelissa opetetaan matematiikkaa. Onnistuakseen taisteluissa ja monissa muissa tehtdvissa ympari
saaristoa, on pelaajan selviydyttava laskutehtéavista. Pelissa on dynaaminen vaikeusaste, jonka
mukaan laskutehtdvat muuttuvat pelaajan osaamistasoa vastaaviksi. Peli on saatavilla i0S-lait-
teille, ja pelin nettisivuilla opettajat tai vanhemmat voivat seurata lapsen edistysta laskutehta-

vissa. Laskujen edistyksen seurantandkyma on kuvassa 10.
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Answers

21. January 2021

93-2=9] Pz 5+_=8

Subtraction L \/ Addition Er \/
2+_=10 78-3=75

Addition [g \/ Subtraction B \/
T3-1=72 94 -1=03 y7a
Subtraction [g \/ Subtraction L \/
178 + 245 = 423 10

Addition [g \/ Count Er \/
93-1=92 rZa 310 + 670 =980

Subtraction L \/ Addition [g \/

Kuva 10. Laskutehtdvien seurantandkyma Evolytes-sivuston kayttajatililla (Evolytes 2020b).

Pelia katsellaan lintuperspektiivistd, ja hahmoa liikutetaan sormella pelaajan haluamaan suun-
taan. Saarella voi liikkua vapaasti joitakin lukittuja alueita lukuun ottamatta, ja seuraavalle saa-

relle padsee suorittamalla saaren paatehtavan. Kuvassa 11 pelin perusndkyma ensimmaiseltd saa-

relta.

Kuva 11. Nakyma ensimmaiselta saarelta (Evolytes 2020a).



24

Saarella liikuttaessa voi pelaaja kohdata villeja evolyteja, joita vastaan han voi taistella, ja napata
ne itselleen. Maailmassa on myos pelihahmoja, jotka voivat antaa pelaajalle erilaisia tehtavia tai

haastaa pelaajan evolyte-taisteluun. (Evolytes 2020a.) Taistelutilanne kuvassa 12.

Kuva 12. Pelin taistelunakyma (Evolytes 2020a).

Evolyte-taistelussa pelaaja valitsee ensin haluamansa iskun, ja sitten suorittaa laskutehtavan. Las-
kutehtavan onnistuminen maaraa, etta osuuko isku vastustajaan vai ei. Vaihtoehtoisesti pelaaja
voi my0s paeta taistelusta, tai kdyttaa jonkin esineen. Laskutehtavat alkavat yksinkertaisista teh-
tavista, jossa pitaa laskea, kuinka monta jotain esinetta kuvassa on. Onnistumisten myota tehta-

vat vaikeutuvat. (Evolytes 2020a.) Esimerkki helposta laskutehtdvasta kuvassa 13.
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Kuva 13. Laskutehtdvan ratkaisundakyma pelissa (Evolytes 2020a).

Lahtotilanne pelissd on se, ettd pelaaja aloittaa ensimmaiseltd saarelta, ja hanen taytyy loytaa
tiensa saaren toiseen padhan rikkindiselle sillalle. Peli alkaa valindytoksella, jossa pelin alku esite-
taan sarjakuvan muodossa. Sarjakuva kertoo siitd, miten nelja padhenkilod kohtaa evolytet en-
simmaista kertaa, ja he lyottaytyvat yhteen. (Evolytes 2020a.) Ongelmana pelissa oli, etta suurin
osa pelaajista ei koskaan I6ytanyt siltaa, vaan tutkivat vain tiettyd aluetta saaressa. Vaikka pelin
perusmekaniikka on hauska ja toimiva, pelin kokonaisuudesta puuttuivat isot tavoitteet. Pelaajat

eivat tienneet, minne heidan kuuluisi mennd, tai miksi. Kuvassa 14 pelin ensimmainen saari.
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Kuva 14. Evolytes-pelin ensimmadinen saari, mihin on merkitty alku- ja loppupisteet (Evolytes

2020a).

Peli alkaa kuvaan merkitysta lahtopisteesta. Tasta pisteesta pelaajan on tarkoitus |6ytaa rikkindi-
sen sillan edessa olevan hahmon luo. Tama hahmo antaisi pelaajalle paatehtavan, jonka avulla
sillan saa korjattua, ja pelaaja voi edeta seuraavalle saarelle. Pelaajalle ei kuitenkaan kerrota pelin
alussa mita pitaa tehd3, tai ettd pelissd on mahdollista edetd seuraavalle saarelle. Tasta seurasi

se, ettd pelaajat vain pyorivat saarella taistellen villeja evolyteja vastaan ja napaten niita.

Jotta tarinaa voitaisiin kertoa, on se ensin hahmoteltava yleisesti ja pohdittava, mita silla halutaan
sanoa. Evolytesin keskitssa on ystavyys ja yhteisty6. Pelin alkaessa rakenne kuitenkin puuttui.

Niinpa tarvittiin tavoitteita, ettd tarinaa voitaisiin |ahted kertomaan. Tehtdvanani oli kehittaa
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juoni ensimmaiseen jaksoon ja suunnitella sen kulku ensimmaiselld kolmella saarella. Minulla oli
taysi vapaus ideoida uusia tapoja kertoa tarinaa pelissa, mutta oli otettava huomioon kohde-
ryhma: 4—8-vuotiaat lapset. Ei voida olettaa, ettd kohderyhmassa kaikki osaisivat vield lukea, jo-
ten pelin tulee pystya valittdmaan tarinaa ja tapahtumia ilman tekstia. Luokkatilanteissa ei usein
voida myoskadn pitda pelin dania paalla, joten pelin tarinankerronta ei voi nojautua myoéskaan

daneen tai puheeseen.

5.1 Evolytesin juonirakenne

Evolytes-peli koostuu monista perakkaisista tarinoista, ikddan kuin jaksoista. Jokaiselle pelin jak-
solle on oma tyokirja, jossa kerrotaan lisda tarinaa ja kaydaan lapi opittavaa asiaa. Tavoitteena
olisi, etta pelaajat voivat pelata jaksot haluamassaan jarjestyksessa, niinpa mikdan jakso ei saa
olla riippuvainen toisesta. Kuitenkin olisi hyva, etta kun jaksoissa edetaan eteenpadin, jotakin muu-
tosta tapahtuu. Edeltdvat seikkailut eivat saa vain unohtua, vaan niiden vaikutus on jollain tavalla
oltava nakyvissa seuraavissa jaksoissa. Naistd asioista oli keskusteltu pelitiimin kanssa, ja ne toi-

mivat lahtdkohtana pelin tarinan suunnittelulle.

Nama rajoitukset huomioiden Evolytesin juoneen kannattaa soveltaa pitkien TV-sarjojen juonira-
kennetta. Monissa tallaisissa sarjoissa voidaan nimeta Ur-juoni, A-juoni, B-juonet ja C-juonet. Evo-
lytesissa ei ole yhta jaksojen lapi jatkuvaa juonta (Ur-juoni), mutta yhdistavia teemoja l6ytyy. Pelia
yhteen sitovat teemat ovat ystavyys, yhteistyo, seikkailu ja evolytet. Kun kaikki tarinat ja juonet

suunnitellaan tukemaan naita teemoja jollain tavalla, pysyy kokonaisuus yhtendisempana.

A-juoni on yksittdisen jakson padjuoni. Padjuonta edistetdan suorittamalla saaren paatehtava.
Paatehtava voi koostua pienemmista tehtavistd, mutta on hyva jollakin tavalla merkita pelaajalle,
mika tehtava edistda paatehtdavaa eteenpain, ja mitka tehtavat ovat vapaaehtoisia sivutehtavia.

My0s paatehtavaan liittyvat pelihahmot olisi hyva korostaa jotenkin.

B-juonet ja C-juonet Evolytesissa ovat vahemman tarkeita sivujuonia, joita voidaan kertoa sivu-
tehtavilla ja ympariston tarinankerronnalla. B-juonet ovat aina toiminnallisia ja opettavat jotakin

uutta pelaajalle. Opetus voi liittya evolytejen ominaisuuksiin, hahmoihin tai pelin mekaniikkoihin.

C-juonet voivat olla myos toiminnallisia, mutta ne voivat olla myos ympariston kertomia tarinoita.

Ympadriston kertoma C-juoni voi esimerkiksi olla alue, jossa haaksirikkoutuneen laivan vieresta voi
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kohdata ainoastaan jotain tiettya evolytea. Taten alueen implikoima tarina olisi, etta laiva on ai-
kanaan kuljettanut tallaisia evolyteja mukanaan, mutta se on haaksirikkoutunut ja evolytet ovat
selvinneet. Evolytet ovat haaksirikon jalkeen jaddneet asumaan alueelle. Jos kyseinen laiva olisi
koristeltu pahan organisaation varein ja tunnuksin, ja alueen evolyte olisi jokin harvinainen evo-
lyte, mika ei tavallisesti esiinny alueella, voitaisiin implikoida, ettd paha organisaatio on laivalla
salakuljettanut kyseisia evolyteja, mutta jollakin matkallaan se haaksirikkoutui ja harvinaiset evo-
lytet jdivat alueelle elamaan. Pelaajat voivat myos jattaa tallaisen C-juonen huomiotta, mutta se
ei vaikuta jakson pdajuonen (A-juoni) etenemiseen, vaan toimii ennemmin pelin maailmaa syven-

tavana yksityiskohtana.

5.2  Evolytesin ensimmaisen jakson juonen suunnittelu

Pelin ensimmaisen jakson A-juonen suunnittelu vaati paljon pohjatietoja siitda, mita evolytet ovat,
mistd ne ovat tulleet, ja mitd niiden motiivit ovat. Tallaista tietoa ei kuitenkaan vield ollut paljon,
joten suunnittelulle ei ollut paljon rajoitteita. Suunnittelusta syntynyt ensimmaisen juoniehdo-

tuksen paarakenne kuvassa 15.
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1. Before Earth

2. Danger approaching

e 3- Assimilation

sl 4. Misunderstanding

5. New hope

6. Onto adventure

=== 7.Finding help

el 8. The truth

e 9 The end

Kuva 15. Ehdotettu juonirakenne Evolytes-peliin.

Ensimmainen versio tarinasta alkaa tapahtumista ennen pelin alkua. Evolytet ovat avaruuden
suojelijahahmoja, jotka havaitsevat planeettoja, jotka ovat vaarassa. Ne havaitsevat, ettd Maa-
palloa kohti on tulossa suuri meteoriitti, ja ne laskeutuvat Maahan pelastaakseen sen talta uhalta.
Heti, kun ensimmaiset havainnot evolyteista tehdaan, haluavat tiedemiehet napata ne tutkiak-
seen niitd. Tutkijat huomaavat, ettd evolyteilla on kyky muuttaa loogista ajattelun energiaa lam-
moksi, kylmyydeksi ja muiksi elementeiksi, joita ne pystyvat kdyttdmaan taistelussa. Evolytet huo-
maavat, ettd nama tutkijat eivdt ymmarra heitd, ja haluavat vain kayttda niiden kykyja omaksi
hyodykseen. Tutkijat huomaavat, ettd he pystyvat vaikuttamaan evolytejen voimiin tuottamalla

itse loogista energiaa laskemalla laskuja paassaan.

Saaristoon iskee maanjaristys, jonka voimasta laboratorio tuhoutuu, ja evolytet paasevat vapau-
teen. Koska pahat tutkijat eivdat ymmartdneet evolyteja, etsivat evolytet avukseen ihmisia, jotka
voisivat todella ymmartaa niita. Siten nelja evolytea kohtaavat lapset, ja lahtevat seikkailuun hei-

dan kanssaan. Samalla paha organisaatio etsii evolyteja ja nappaa niitd niin nopeasti kuin vain
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ehtii, mutta monet niistd ovat loytdneet ystavallisida ihmisia avukseen. Tasta tilanteesta itse peli

alkaisi.

Lapset oppivat tuntemaan evolytet ja niiden voimat, ja kohtaavat myds muita, villeja evolyteja
saaristossa. Lasten avuksi tulee journalisti, joka tutkii tiedeorganisaation salaisuutta ja sen yh-
teyttda mystisiin evolyteihin. Lapset auttavat hantad saamaan hanen evolyte-ystavansa takaisin pa-

halta organisaatiolta ja auttavat korjaamaan maanjaristyksen aiheuttamia tuhoja saaristossa.

Seikkailujen kautta lapset ja journalisti lopulta |6ytavat laboratorion, johon evolyteja on taas van-
gittu, ja auttavat vapauttamaan ne. Evolytet onnistuvat vihdoin kertomaan lapsille maata uhkaa-
vasta tuhosta, ja yhdessa he hyddyntavat laboratorion valineita ja evolytejen voimaa tuhoamaan
meteoriitin ennen maapallon tuhoa. Ihmisten ja evolytejen ystavyys on kehittynyt seikkailujen
aikana niin suureksi, etteivat kaikki evolytet palaa enda avaruuteen, vaan jaavat Maahan seikkai-

lemaan.

Juoniehdotuksessa oli monia hyvia puolia. Pelitiimilla oli jo mielessa se, ettad evolytet olisivat Iah-
toisin avaruudesta. Juonessa on viitattu siihen, miten matematiikan laskeminen pelissa liittyy itse
evolyteihin ja niiden kanssa taisteluun. Juonessa on myds pyritty valttamaan sankarikeskeisyytta.
Maailman pelastumiseen vaikuttavat yhta lailla lapset, journalisti kuin evolytet itse. Kaikilla on
oma tarkea roolinsa tarinassa. Rakenne toimii myds hyvin, mutta yksityiskohtia voi vield muuttaa
halutessaan; esimerkiksi miten laboratorio tuhoutui, ja kuinka pitkdan evolytet ovat olleet Maa-
pallolla ennen lasten kohtaamista. Juoni on hyva pohja lahtea kehittdmaan tarinaa ja tapahtumia

eteenpain.

5.3  Pelaajan ohjaaminen ensimmaisella saarella

Jotta pelaajat loytaisivat paatehtdavan dareen ja pystyisivat muodostamaan kasityksen Evolytesin
tarinasta, saarelle tuli kehittaa tapoja, joilla ohjata pelaajaa oikeaan suuntaan. Alun perin peli al-
koi saaren lansiosasta keskeltd, mista oli tarkoitus l0ytaa saaren lounaiskulmaan. Saarelle jai mo-
nia alueita, joita pelaaja ei valttamatta koskaan [6ytanyt, ja usein paatehtava jai myos loytamatta.
Taman korjaamiseksi syntyi rakenne, joka hyddyntaa suuremman osan saaren pinta-alasta, ja oh-
jaa pelaajaa erilaisilla visuaalisilla keinoilla pohti seuraavaa paamaaraa. Siina myos pelin paame-
kaniikat esitelldadn yksi kerrallaan jarjestyksessd, kun saarella edetddn. Tama reitti pelin ensim-

madiseen saareen piirrettyna kuvassa 16.
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Kuva 16. Saaren kulkusuunnitelma, joka on jaettu kuuteen vaiheeseen.

Peli alkaa pienelta saarekkeelta saaren eteldiselld puoliskolla, missa pelaajahahmo seisoo kristal-
lien vieressa. Tama on luonteva paikka aloittaa, silla alun sarjakuvan mukaan lapset kohtaavat
evolyte-ystavansa kristallien luona. Alussa pelaajan on tarkoitus kavelld saarekkeella ja kohdata
ensimmadinen villi evolyte. Saarekkeen vasemmalla puolella on silta, mutta reitin tukkii vihainen
evolyte. Kun pelaaja haastaa evolyten taisteluun, hanen pitda napata se lopuksi. Peli ohjaa pelaa-

jaa nappaamaan evolyten. Ensimmaisen vaiheen havainnollistaa kuva 17.
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Kuva 17. Pelin aloituspaikka ja siihen liittyvat etenemisen vaiheet.

Ensimmaisen alueen tarkoituksena on olla rajattu tutustuminen pelin paamekaniikkoihin. Kun pe-
laaja on saanut ensikosketuksen niihin, ja on napannut evolyten, alkaa ensimmainen valinaytos.
Vilindytokselld kommunikoidaan saaren paatehtava jo heti alussa, etta pelaaja saa kasityksen
paamaarasta. Kun valindytos alkaa, pelin kamera liikkuu oikealle ja alas viistosti kohti siltaa. Sillan
yli kulkee mustahuppuinen hahmo, joka sytyttaa sillan tuleen. Taman jalkeen mustahuppuinen
mies juoksee pohjoiseen ulos ndakymasta. Pelaajalle muodostuu selkea kuva siita, ettd tama mus-
tahuppuinen mies ei ole hyvalla asialla saarella, ja odottaa kohtaavansa tdman myéhemmin. Va-
lindytds on lyhyt, eika siina tarvita tekstid. Lopuksi kamera liikkuu takaisin pelaajan luo. Kameran
lilkkeen avulla pelaajalle muodostuu kuva siitd, missa silta sijaitsee suhteessa aloituspaikkaan.

Havainnollistava kuva valindytoksen padkohdasta kuvassa 18.
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Kuva 18. Mustahuppuinen mies sytyttaa sillan tuleen pelin ensimmaisessa valindytoksessa.

Vilindytoksen jalkeen pelaajalle avautuu mahdollisuus kulkea ldanteen ja tutkia reitin varrella ole-
via alueita. Pelaaja saa ensimmaisen vapaaehtoisen tutkimusalueen, jos han paattaa jatkaa lan-
teen ja laskeutua portaat alas. Rannikolle on sijoitettu ensimmainen arkku, joten jos pelaaja paat-
taa alkaa heti tutkimaan, hanet myos palkitaan siitd. Tama kannustaa pelaajia tutkimaan saarta.

Edetdkseen pelaajan on jatkettava kohti pohjoista. Havainnollistus tasta alueesta kuvassa 19.
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Kuva 19. Alue, jossa pelaaja paasee ensimmaista kertaa tutkimaan.

Saavuttuaan pohjoiseen siltaa pitkin, pelaaja kohtaa seuraavan valindytoksen. Valindytoksessa
mustahuppuinen mies keskustelee ruskeatukkaisen naisen kanssa. Ideana on, ettd mustahuppui-
nen mies selvasti hairitsee naista jollain tavalla, jonka jalkeen nainen juoksee pois tietd pitkin yla-
oikealle. Mustahuppuinen mies seuraa pian perdssa. Pelaajalle on selvda, mihin suuntaan taytyy

edetd, mutta han saa myo6s vapauden jatkaa tutkimista. Havainnollistus kohtauksesta kuvassa 20.

Kuva 20. Mustahuppuinen mies ja ruskeatukkainen nainen kohtaavat valindytoksessa.
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Toisen valindytoksen jalkeen pelaajalla on taas mahdollisuus tutkia uutta aluetta omaan tahtiinsa.
Heti vasemmalla pelaaja voi kohdata ensimmaisen kaksintaisteluvastuksensa. Taistelun voitosta
pelaaja saa palkkioksi pienen maaran resursseja, esimerkiksi lautoja ja nauloja. Pohjoisessa por-
taiden ylapaassa on jalleen vapaaehtoinen tutkittava alue, jonka kristalleilla pelaaja voi parantaa

evolytensa, jos ne ovat vahingoittuneet.

Polku johdattaa pelaajaa oikeaan suuntaan, mutta ennen seuraavia portaita se haarautuu jalleen
pohjoiseen, mutta talla kertaa tielld on este: rikkoutunut kyltti. Kyltissa on yha nakyvilla nuoli oi-
kealle, eli pelaaja voi paatella pohjoisen olevan vapaaehtoinen reitti. Peli kuitenkin kannustaa pe-
laajaa tutkimaan kylttia (ilmoitus sen yldpuolella), jolloin pelaaja saa tehtavakseen korjata kyltin.
Korjaaminen tapahtuu tuomalla kylttiin tietyt raaka-aineet. Jos pelaaja on voittanut ensimmaisen
vastustajansa aiemmin, hanen siitd saamansa raaka-aineet riittavat kyltin korjaamiseen. Nadin pe-

laaja oppii sen, ettad han voi raaka-aineilla korjata rikkoutuneita asioita peliymparistossa. Alue na-

kyy kuvassa 21.

Kuva 21. Pelin alue, jossa kohdataan ensimmainen vastus ja opitaan korjaamaan asioita peliym-

paristossa raaka-aineiden avulla.

Tassa alueessa tarkeda oli se, etta tiet ndyttavat pelaajalle oikean suunnan. Tdman suunnitelman
esittelyyn tiimille kuului Unityssa tien korjaaminen suunnitelmaan sopivalla tavalla sen hyédyn
havainnollistamiseksi. Tassa vaiheessa pelia oli tarkeinta, etta pelaaja voi jarkevalla tavalla oppia
pelin mekaniikkoja, tietdd minne menna seuraavaksi, ja pohtia mielessadn kdaynnissa olevaa kon-

fliktia (mustahuppuinen mies aiheuttamassa ongelmia saarella). Seuraavaksi pelaaja voi edeta
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tutkimaan avaamaansa aluetta saaren pohjoisosissa tai jatkaa eteenpain kohti kauppaa ja sen
itdpuolta. Pelaajan jatkettua kaupan ohi, alkaa jalleen uusi valindytds. Tahan valindytokseen kuu-
luu sarjakuva, jossa mustahuppuinen mies rydstaa ruskeatukkaisen naisen evolytet ja juoksee

pois. Taman jdlkeen naisen ylle tulee surua ilmaiseva kuvake, jos hanelle yrittdd puhua. Havain-

nollistus ndista tapahtumista kuvassa 22.

Kuva 22. Mustahuppuinen mies ryostaa naisen evolytet ja juoksee pois. Nainen on surullinen.

Jos pelaaja seuraa mustahuppuista miesta etelddn, minne hdanen naytettiin juoksevan, 16ytaa pe-
laaja lopulta palavan sillan luo. Pelaaja saa vihdoin mahdollisuuden kohdata mustahuppuisen
miehen. Jos pelaaja yrittda puhua miehelle, hdn kuitenkin karkaa palavan sillan yli toiselle puolelle
juuri ennen kuin se romahtaa taysin. Romahduksen kuulee viereisessa talossa asuva nainen, joka
tulee antamaan pelaajalle saaren paatehtavan: sillan korjaamisen. Tapahtumia havainnollistettu

kuvassa 23.

Kuva 23. Palava silta romahtaa, kun mustahuppuinen mies pakenee sen yli.
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Pelaajan on kerattdva riittavasti materiaaleja taistelemalla saaren asukkaita vastaan ja avaamalla
arkkuja, etta silta voidaan korjata. Jos pelaaja puhuu ruskeatukkaiselle naiselle sillan romahtami-
sen jalkeen, hdn antaa pelaajalle runsaasti materiaaleja, joilla han paasee alkuun. Kun pelaaja saa
kerattya riittavasti materiaaleja, han voi tulla korjaamaan sillan, ja pddsee etenemdaan seuraavaan
vaiheeseen. Lopulta pelaaja paasee taistelemaan mustahuppuista miestd vastaa, ja vapautta-

maan ryostetyt evolytet. Kun pelaaja kohtaa mustahuppuisen miehen taistelua varten, pelaajalle

ndytetdan sarjakuva kohtaamisesta. Sarjakuva nakyy kuvassa 24.

Kuva 24. Lapset kohtaavat mustahuppuisen miehen sillalla (Evolytes 2020a).

Kun pelaaja voittaa mustahuppuisen miehen, tulee nainen kiittdmaan pelaajaa. Evolytet palautu-
vat omistajalleen, ja pelaaja saa naisesta ystdvan, joka auttaa pelaajaa tulevaisuudessa selvitta-
maan mustahuppuisen miehen organisaation tekosia. Ensimmaisen saaren tapahtumien on tar-
koitus olla todella ohjattuja, mutta pelaajan pitaa kuitenkin itse saada maarata etenemisen tahti.
Hanelle esitelldan tarkedt mekaniikat yksi kerrallaan niille sopivissa kohdissa. Tdma rakenne var-

mistaa, ettd pelaaja tulee l0ytdmaadn paatehtavan luokse ennemmin tai myohemmin. Liikutta-
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malla muita pelin hahmoja ja ndyttamalla heidan kaytostaan, voidaan pelaajaa houkutella liikku-
maan sinne, missa tapahtuu. Seuraavilla saarilla eteneminen on vapaampaa, kun pelaaja on saa-

nut kiinni pelin ideasta ja pdamekaniikoista.

5.4  Pelin narratiiviset mekaniikat

Evolytesissa korostuu pelin narratiivia tukevien mekaniikkojen tarkeys. Erds kehitysideoista oli
antaa pelaajalle vaihtoehto ystavystya villien evolytejen kanssa taistelussa vahingoittamisen si-

jaan. Tama tukee yhteistyon ja ystavyyden teemoja pelissa.

5.4.1 Ystavystyminen evolytejen kanssa

Villin evolyten kanssa ystavystyminen tapahtuisi samalla periaatteella kuin taistelu. Kun pelaaja
kohtaa villin evolyten, voi han valita, kayttdaako han taistelu- vai ystavystymisliikkeita. Taisteluliik-
keiden kayttaminen vahentaa villin evolyten elamapisteita ja ystavyytta, kun taas ystavalliset liik-
keet kohottavat ystavyytta. Kummankin onnistumiseksi on ratkaistava laskutehtava. Kuvassa 25

on luonnoskuva ystavallisten liikkeiden valinnasta.
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Kuva 25. Taistelundakyma pelissa Evolytes, mihin on luonnosteltu ystavyysmittarit ja vaihtoehto

valita taistelu- ja ystavyysliikkeiden valilla.

Jos muu hahmo haastaa pelaajan taisteluun, talloin ei voi kayttdaa ystavystymisiskuja, vaan on
taisteltava. Talloin pelaaja ei voi aina vain turvautua ystavyysiskuihin, vaan molempia kannattaa
kehittda tasapuolisesti. On myds suunniteltu sitad vaihtoehtoa, ettd pahan organisaation katyrien
evolytesit voisi kdannyttda pelaajan puolelle kayttamalla ystavallisia liikkeita niita vastaan. Tama
korostaisi ystavallisyyden voimaa pelissa. Taisteluliikkeitd on mahdollista olla nelja erilaista jokai-
sella evolytella. Liikkeitd voi kehittaa voimakkaammiksi versioiksi kokemuspisteiden avulla. Ysta-

vystymisliikkeita olisi myds neljd, mutta ne maaraytyisivat eri tavoin.

Ensimmainen ystavystymislilke maaraytyy sen pohjalta, mikd evolyte on kyseessa. Kun evolyte
kehittyy seuraavaan muotoonsa, myods sen ensimmainen ystavystymisliike kehittyy voimakkaam-
maksi. Toinen ystavystymisliike maaraytyy kyseisen evolyten sattumanvaraisesti valitun persoo-
nallisuuden perusteella. Esimerkiksi jos evolyten personallisuus olisi “hassu” (goof), olisi sen poh-
jalta sen toinen ystavystymisliike "kerro vitsi” (joke). Kolmas ystavystymisliike pohjautuisi siihen,
minkélainen esine evolytelle on annettu. Esimerkiksi taikomiseen liittyvat esineet antavat evo-

lytelle liikkeen “"temppu” (trick). Neljas ystavystymisliike on sellainen, minka joku muu voi opettaa
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evolytelle palkintona ystavallisistad teoista. Esimerkiksi jos pelaaja auttaa hahmoa |6ytdmaan ta-
man tarvitsemia osia laivan korjaamiseen, hahmo voisi tarjoutua opettamaan jollekin pelaajan
evolytelle tdmadn oman evolyten ystavallisen "kerro vitsi”-liikkeen. Talldin joku pelaajan evolyte
voisi oppia liikkeen, mitd se ei muuten voisi koskaan oppia, jos hdanen luonteensa on joku muu

kuin “hassu”. Tama toisi paljon lisdarvoa muiden auttamiselle pelissa.

Ystavystymismekaniikka antaa pelaajalle vapauden valita, miten han haluaa selviytya taisteluista
villien evolytejen kanssa. Evolytejen nappaamiseksi ystavallisyys on kuitenkin usein parempi vaih-
toehto. Korkea ystavyys ja matalat elamapisteet helpottavat evolyten nappaamista, mutta vihai-
nen evolyte ei suostu taistelemaan pelaajan kanssa. Ystavyyden kohottamiseksi ja yllapitamiseksi

on peliin suunniteltu erillista ajanviettomekaniikkaa, missa pelaajat voivat viihdyttaa evolytejaan

ja kohottaa ystavyysmittaria. Luonnoskuva ystavystymisnakymasta kuvassa 26.

Kuva 26. Ystavystymisnakyman luonnos Evolytes-peliin.

Ystavyysmekaniikat ovat kehittyneet lupaavaan suuntaan, mutta niissa on paljon hiottavia yksi-

tyiskohtia. Esimerkiksi taisteluliikkeiden ja ystavystymisliikkeiden voimakkuuden on tarkea olla
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tasapainossa, ettei pelaaja automaattisesti turvautuisi vain toiseen, vaan pelaaja voisi todella va-
lita itselleen mieluisimman tavan. On myos loydettava keino, jolla pelaajalle voidaan opettaa, mi-

ten taistelu- ja ystavystymisliikkeitd kannattaa kayttaa.

5.4.2 Tehtavat

Evolytesissa erds tarkein etenemisen muoto on tehtdvien suorittaminen. Tehtavia on erilaisia ja
toiset ovat tarkeampia pelin etenemisen kannalta kuin toiset. Tarkeat tehtavat edistavat pelin
kulkua uusille alueille, kun taas vaihemman tarkeat antavat pelaajille mahdollisuuden harjoituttaa
evolytejaan ja ansaita erilaisia resursseja. Monet tehtavat ovatkin sellaisia, missa jokin hahmo
tarvitsee tietyn maaran erilaisia resursseja antaakseen pelaajalle palkkion. Pelaajan on ansaittava
tarvittavat resurssit taistelemalla hahmojen kanssa, ja ostamalla resursseja kaupasta ansaitsemil-
laan rahoilla. Alun perin tehtavat eivat kuitenkaan tuoneet tarinaan lisaa syvyytta, eika niista saa-

nut irti mitdan vihjeita siitd, mita pelissa oikeastaan tapahtuu. (Evolytes 2020a.)

Pelin ensimmadinen iso tehtdva on tuoda tietylle hahmolle resurssit sillan korjaamiseen. Tdman
jalkeen pelaaja kohtaa ensimmaisen kerran pahan mustahuppuisen katyrin, joka on vanginnut
evolyteja. Pelaajan tehtdvana on voittaa katyri taistelussa, jolloin evolytet vapautuvat ja pelaaja
padsee siirtymaan seuraavalle saarelle. Timan enempaa vihjeita tapahtumista pelaaja ei ensim-
maiselld saarella saa, ja monet pelaajista eivat koskaan |oytdneet edes rikkindisen sillan luokse.
Tahdn ongelmaan ratkaisuja on ldhetty kehittdmaan pelaajan ohjaamisen kautta. (Evolytes

2020a.)

Vahemman tarkeita tehtavidkin voidaan kehittda antamalla niille enemman rakennetta ja jarkeva
konteksti. Ensimmaisellad saarella on hahmoja, jotka tarvitsevat taysin sattumanvaraiselta tuntu-
via tavaroita. Naille tehtaville voidaan tuoda konteksti ympariston avulla. Esimerkiksi marjapen-
saikossa seisova tyttd voi tarvita tietyn maaran marjoja, jolloin pyyntd on pelaajalle looginen ja
silla on yhteys peliymparistoon. Vield voimakkaamman vaikutuksen voi tehda niin, etta kun pe-
laaja auttaa tytt6a keradamaan marjat, voi tytén kohdata myéhemmin uudelleen, jolloin tyttd an-
taa pelaajalle kyseisista marjoista tehdyn piirakan. Kun kiinnitetdan huomiota yksityiskohtiin ja
ndytetdan pelaajalle, etta hanen suorittamillaan pienillakin tehtavilla oli vaikutus jonkun hahmon

paivaan, voidaan maailmaan luoda eldvyyden tuntua.
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5.4.3 Vuorovaikutus hahmojen kanssa

Pelaajan mahdollisuudet vuorovaikutukseen muiden pelin ihmishahmojen kanssa on rajattu teh-
tdvien suorittamiseen ja taisteluun. Koska pelaajien ei ole mahdollista saada palautetta muiden

hahmojen tunteista tai reaktioista, jaa suhde muihin pelin hahmoihin hyvin pintapuoliseksi.

Pelaajan ja muiden hahmojen valisia suhteita olisi mahdollista kommunikoida visuaalisten puhe-
kuplien avulla. Visuaaliset tunteita tai ilmeita ilmaisevat ilmaisut ovat tyypillisid nettimoninpe-
leissd, joissa halutaan mahdollistaa kommunikointi muille pelaajille muutoin kuin vain tekstilla.
Usein my0s lapsiystavalliset moninpelit hyédyntavat nadita ainoana kommunikaation keinona
muille pelaajille. Se mahdollistaa kontrolloidun kommunikoinnin pelaajien valilla ja suojelee ala-
ikaisia asiattomalta kielenkaytolta nettipeleissa. Esimerkiksi pelissd ”Bloons TD6” kommunikaatio
moninpelissd kanssapelaajien kanssa tapahtuu kuvakkeiden avulla (Bloons TD6 2018). Esimerkki

pelin kuvakevalikoimasta kuvassa 27.
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Kuva 27. Sanatonta viestintda visuaalisten puhekuplien avulla Bloons TD6-pelissa (Bloons TD6

2018).

Evolytesiin voidaan soveltaa nettipelien visuaalisia kommunikaatiotapoja esimerkiksi niin, etta
pelaaja voi omaa hahmoaan painamalla valita jotakin tunnetta esittavan kuvakkeen, jolloin hah-
mon paalle tulee puhekupla, missa kyseinen tunne on ilmaistu kuvan ja animaation avulla. Jos
tallaisen tunnekuvakkeen tekee riittavan lahella jotain hahmoa, hahmo voi reagoida tdhan ja vas-

tata pelaajalle. Tunnekuvakkeita voisi hyédyntaa monessa eri tilanteessa pelin aikana. Esimerkiksi
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havityn taistelun jalkeen pelaaja voisi ilmaista pettymystdan ja voiton jalkeen riemuaan. Pelaajat
voisivat jopa kadyttda niitd kommunikoimaan omien evolytejensa kanssa. Tallainen systeemi toisi
paljon elavyyttd maailmaan ja kannustaisi pelaajia luomaan mielessdan tarinoita ja suhteita pelin

hahmoihin.
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6  Tyon analyysi

Opinndytetyon tarkoituksena oli tutkia, miten peleissa voidaan kertoa tarinaa sanattomin kei-
noin. Tarkoituksena oli my&s soveltaa tata tietoa Evolytes-peliin, ja kehittda sen tarinallisia ja nar-
ratiivisia ominaisuuksia eteenpdin. Vaikka minulla oli jo kasitys siitd, etta tarinaa voidaan kertoa
muillakin tavoilla kuin vain tekstilld ja puheella, minulle avautui kunnolla vasta ty6ta tehdessani,
miten pieni osa tarinasta peleissa loppujen lopuksi valittyy vain tekstin avulla. Pelin narratiiviin
vaikuttaa aivan kaikki pelin osa-alueet pelimoottorin mahdollisuuksista ja koodipohjasta ldhtien

(Eladhari 2018).

Tarkeimpia pelinarratiivin kerrontakeinoja nayttivat olevan erilaiset visuaaliset ja mekaaniset kei-
not, riippumatta siitd, voidaanko pelissa hyodyntaa tekstia ja puhetta vai ei. Kuten oikeassakin
elamadssa, iso osa meidan sisdistamistamme tarinoita koostuu siitd, mita teemme ja mita na-
emme. Usein tarina hahmotetaan sellaisena, mika on tapahtunut menneisyydessa, mutta pelien
narratiivin tarkastelemiseksi on hyva laajentaa kdsitystdan tarinoista myos siihen, mita tapahtuu
talla hetkelld (Dubbelman 2016). Jopa pelit, jotka eivat ensisilmayksellad sisadlla mitdan tarinaa,
voivat aiheuttaa pelaajassa sarjan voimakkaita tunteita ja merkityksia, joita han tulee kertomaan
eteenpadin. Pelin mekaniikat antavat pelaajalle tyokalut, joilla toimia pelin sisdssad. On tarkeaa, etta
mekaniikat on suunniteltu olemaan osa tarinankerrontaa jo pelinkehityksen alusta asti. Pelin ym-
paristo ja estetiikka kertovat pelaajalle missa kaikki tapahtuu ja kenelle, valittavat pelin tunnel-
man, ja antavat tapahtumille kontekstin. Siksi kaikkien pelitiimin jasenten, niin graafikkojen, oh-
jelmoijien kuin danisuunnittelijoidenkin tulee olla tietoisia pelin narratiivista ja ymmartaa, miten

heidan tyonsa vaikuttaa siihen.

Tarked havainto opinnaytetyota tehdessa oli se, miten paljon ristiriitoja pelitutkimuksen ja pelin-
kehittdjien kdyttamissa termeissa joskus on. Esimerkiksi Koenitzin (2018a) tutkimus osoitti, kuinka
sanalle “narratiivi” oli pelien kontekstissa mahdotonta l0ytaa yhta selitysta, josta oltaisiin yhta
mieltd. Uskon taman johtuvan osaksi siitd, etta pelitutkimus on vield suhteellisen nuori tutkimuk-
sen ala, ja siitd, ettad pelit ovat valtavan erilaisia keskenaan ja ne ovat kehittyneet huimaa vauhtia
eteenpain. Yhteisen sanaston |6ytdminen on vield keskenerdinen prosessi, ja siksi on erityisen
tarkeda maaritelld mahdollisimman tarkkaan, mistd puhuu. Toisaalta tdma myds ndyttaa kuinka
laaja narratiivin kasite on, ja auttaa ymmartamaan miten moneen asiaan se vaikuttaa, ja kuinka

moni asia vaikuttaa siihen.
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Opinnaytetyossa olisi ollut tdrkeda tutustua tarkemmin pelaajan vaikutusvallan tunteeseen
(player agency) seka kehkeytyviin narratiiveihin (emergent narratives), koska ne ovat keskeisia
termeja narratiivisuunnittelussa ja pelien narratiivien teorioissa. Lisdksi valindytokset olisivat kai-
vanneet lisda perehtymista eteenkin siksi, koska niitéd hyddynnettiin Evolytesin ensimmadisen saa-
ren kulkusuunnitelmassa niin paljon. My6s latausruudut olisivat olleet mielenkiintoinen perehty-
misen kohde, silla pelaajan vadlttamattdman odotusajan voisi hyvin hydédyntda myds narratiivi-
suunnittelussa. Narratiivisuunnittelu on laaja ja moniulotteinen aihe, josta riittda tutkimista suu-

rempiinkin tutkimustoéihin ja pelinkehitykseen.

Vaikka narratiivi onkin iso osa peleja ja pelikokemusta, ei jokaisen pelin tarvitse olla narratiivinen
mestariteos. Mielestani tarkein oppi pelien narratiivisuunnittelussa koskee pelin eri osa-alueiden
keskinaistda harmoniaa. Vaikka pelin tarkoituksena ei olisikaan valittaa tarinaa, on tarkeaa, etta
niin pelin danet, grafiikat, daninayttely ja erityisesti mekaniikat puhuvat pelaajalle samaa kielta.

Ndin pelaajan on mahdollista uskoa peliin ja eldytya sen maailmaan.

Evolytesin narratiivisuunnittelu on ollut opettavainen ja palkitseva kokemus, missd on paassyt
pohtimaan tarinallisuutta kdytannossa. Valitettavasti tyoharjoittelu, missa suurin osa kdytannon
suunnittelusta tapahtui, oli liian lyhyt. Olisi ollut viela antoisampaa, jos suunnittelua olisi padssyt
viemaan pidemmalle, tai jopa implementoimaan sita itse peliin. Nyt oli aikaa ideoida vain isompia
kokonaisuuksia, ja yksityiskohtien hiominen seka implementointi jaa Evolytes-tiimin tulevaisuu-
teen. Positiivista projektissa on ollut se, ettd olen tyollani padassyt konkreettisesti vaikuttamaan
pelin rakenteeseen ja tarinaan. Paras mahdollinen lopputulos opinnaytetyossa olisi se, etta suun-
nitellut asiat voisivat vaikuttaa positiivisesti oppimisvaikeuksista karsivien lasten matematiikan
oppimiseen, ja auttaa muita narratiivisuunnittelusta kiinnostuneita tutustumaan sanattoman ta-

rinankerronnan maailmaan.
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7  Yhteenveto

Opinndytetyon tavoitteena oli kehittda toimeksiantajan Evolytes ehf:n Evolytes-pelille sellainen
kulku pelillisesti ja tarinallisesti, ettd kohderyhma voi ymmartaa pelin tapahtumia ja tarinaa ilman
lukemista tai kuulemista. Tallin tekstia tai danta ei voitu hyddyntaa pelin narratiivisessa suunnit-
telussa. Opinndytetydssa yhdistettiin tydharjoittelussa toteutettu kaytannon suunnitteluty6 ke-

rattyyn teoriapohjaan.

Narratiivin merkitys peleissa on moniulotteinen aihe, jolle ei [6ydy yhta selitystd. Tama johtuu
pelialan monimuotoisuudesta ja siita, miten nuori pelitutkimuksen ala on. Eri peleissa narratiivi
tarkoittaa eri asiaa, ja narratiivisuunnittelijan tydonkuva voi myo6s vaihdella. Narratiivisuunnittelija
eroaa pelikirjoittajasta siten, ettad narratiivisuunnittelija kasittelee pelin narratiivia kokonaisuu-
dessaan; miten pelin eri osa-alueet ja eteenkin pelimekaniikat sita valittavat. Peleissa narratiivi
on kosketuspinta pelaajan ja tarinan valilla. Narratiivi on kaikki keinot, joilla pelaaja voi ymmartaa
missa han on, mita han tekee, ja miksi. Teksti ja puhuttu dani ovat kaksi narratiivista keinoa valit-
tda tarinaa pelaajalle, mutta keinoja on my6s monia muita. Peli kokonaisuutena voi kertoa tari-

naansa esimerkiksi kuvalla, danella, tapahtumilla, ilmeilla ja teoilla.

Pelin juoni voidaan muodostaa monilla eri tavoilla, mutta siitd huolimatta iso osa peleista turvau-
tuu kayttdmaan perinteistd sankaritarinoiden juonirakennetta: monomyyttia. Sankarikeskeisyys
on periytynyt suoraan elokuvien maailmasta, missa voidaan lyhyessa ajassa syventya yksittaisiin
aikajanoihin ja henkil6ihin. Pelit ovat kuitenkin usein paljon pidempia kuin elokuvat, jolloin raken-
netta on hankala soveltaa toimivasti. Pelit voisivat hyotyda enemman pitkien TV-sarjojen monita-
soisista juonirakenteista, jotka on jaettu jaksoihin. Sankareiden sijaan tasa-arvoisiin hahmojouk-
koihin keskittyvat tarinat antavat peleille mahdollisuuden kertoa pidempia, syvallisempia ja us-
kottavampia tarinoita, joissa oikea ja vaara ei ole mustavalkoista ja tarinan loppu ei ole alusta asti
tiedossa. Monet keskeiset hahmot mahdollistavat tarinan tarkastelua monista nakokulmista, mo-

nissa eri paikoissa ja monella eri tyylilla.

Pelin narratiiviset keinot on jaettu opinndytetydssa neljaan osaan: teot, estetiikka, mekaniikat ja
kerronta. Nama osat rakentuvat toinen toisensa paalle taydentden pelikokemusta, kun tasoissa
edetdan ylospain. Naiden tasojen kautta pelinarratiivin tarkastelu osoittaa sen, miten jokainen eri
osa-alue peleissa vaikuttaa sen narratiiviin ja miten se pelaajalle valittyy. Lisdksi joissain peleissa
voidaan hahmottaa narratiivisia pelimekaniikkoja, eli mekaniikkoja, jotka pelaajan vuorovaikutuk-

sen kautta vaikuttavat suoraan pelin tarinaan.
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Evolytes-pelin juonirakenne ei ollut vield taysin selvilld. Suunnittelun pohjalta syntyi rakenne,
jossa avaruudesta ldhtoisin olevat evolyte-hahmot ovat saapuneet Maahan auttamaan neljaa
lasta tuhoamaan pahan organisaation. Lasten apuna ovat heidan evolyte-ystavansa, seka journa-
listi, joka tutkii myds organisaation juonia. Tarinan keskeisid teemoja ovat ystavyys, yhteistyo seka

evolytet itse.

Tarinassa on useita tarkeita hahmoja, mutta pelin tarinaa tarkastellaan talla hetkelld vain pelaajan
valitseman hahmon nakékulmasta. Tarinaa kommunikoidaan pelaajalle erilaisten valindytosten,
ympadriston ja tunnekuvakkeiden avulla. Pelin muita narratiivisia mekaniikkoja ovat tehtavat, ys-
tavystyminen ja vuorovaikutus hahmojen kanssa. Teorian pohjalta on suositeltavaa, etta pelin
tehtavat heijastelevat niiden ymparist6éa satunnaisuuden sijaan, jotta ne olisivat peliymparis-
toonsa nahden loogisia. Lisdksi erittdin tarkeaa olisi mahdollisuus pelaajalle olla vuorovaikutuk-

sessa muiden pelin hahmojen ja evolytejen kanssa esimerkiksi tunnekuvakkeiden valityksella.

Suunniteltuja ominaisuuksia ei ollut mahdollista kehittda pidemmalle, eikd implementoida tdman
prosessin aikana tydharjoittelun lyhyen keston vuoksi. Evolytes-tiimi tulee kuitenkin kehittamaan
niista jatkossa peliin sovellettavia ominaisuuksia. Opinnaytetyo edisti pelin narratiivisuunnittelun
kehittymista ja toimii pohjana analysoida ja kehittdd muidenkin projektien narratiivisia ominai-

suuksia.
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