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Opinndytetyodssa kdsiteltiin antagonisteja videopelien ndkokulmasta katsottuna. Keskeisesti opinnaytetyon
tarkoituksena oli syventya erilaisiin antagonisteihin ja erityisesti siihen, mika tekee naiden olemuksesta us-
kottavan. Lisdksi pddmaarana oli myos selvittdd, minkalainen yhteys juonella ja kuvituksella on uskottavan
vihollisen luonnissa videopeliin. Lopuksi teorian pohjalta oli tarkoitus toteuttaa esimerkinomaisesti uskot-

tava antagonisti peliprojektiin tai omaan portfolioon.

Itsessdan teoriaosiossa kaytiin |dpi videopelien antagonistien taustalla olevia teorioita, jotka pitkalti poh-
jautuvat kirjallisuuteen ja elokuviin. Osiossa kasiteltiin muun muassa antagonistien keskeisia luonteen piir-
teitd, stereotypioita seka ratkaisevassa asemassa olevia avainelementteja. Asian yhteydessa esiteltiin muu-
tama tapausesimerkki antagonisteista viimeiseltd vuosikymmenelta. Kdaytanndnosuudessa taas kaytiin tar-
kemmin lapi uskottavan antagonistin toteuttamista, mika ei todellisuudessa onnistunutkaan niin kuin alun

perin oli oletettu.

Antagonistien tarkastelussa ja analysoinnissa tuli havaittua, ettd ndiden olemuksen monipuolisuus ei aina
pelkdstdan riitd tekemaan naistd uskottavia, vaan taman lisaksi pitdisi saada myos yleiso valittamaan itse
pelin maailmasta sekd sen hahmoista ja emotionaalisesti sitoutumaan tarinaan. Lahtokohtaisesti tdma on
mahdollista toteuttaa siten, ettd otetaan tarinankerronnassa huomioon empatian, mielenkiinnon seka

edistymisen tunteen vakiinnuttaminen pelaajissa.

Lisaksi, jotta antagonistin uskottavuus saadaan valitettya konkreettisesti yleisélle, tarvitaan juonen ja kuvi-
tuksen valistd vuorovaikutusta. Tarkeimpana tarinankerronnassa juoni ja kuvitus tdydentavat toisiaan seka
edesauttavat juonen paakohtien tavoittamista. Vastavuoroisesti juonen ja kuvituksen viliset ristiriidat voi-

vat merkittavasti rikkoa pelin immersiota ja talléin myos heikentdd antagonistin uskottavuutta.

Kokonaisuudessaan, mita tarinakeskeisemmasta videopelistd on kyse, sita yksityiskohtaisempia antagonis-
teja niihin voidaan toteuttaa. Kuitenkin on muistettava, etta viime kddessa videopeleja tehdaan pelattavuus
edell3, jolloin antagonistien luonnissa olisi syyta huomioida naiden uskottavuutta rajaavat tekijat. Tall6in
ehedsti toteutettu antagonisti ei vain toimi pelaajan mekaanisena vastuksena vaan myds tuo merkittavasti

sisaltda videopelin tarinaan.
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The topic of this thesis is antagonists from the perspective of video games. The main purpose was to delve
into various antagonists and what essentially makes them compelling. In addition, the goal was to find out
what kind of connection the plot and illustration have in the creation of a compelling enemy for a video
game. Finally, based on the learning, the idea was to implement a compelling antagonist into a game pro-

ject or one’s own portfolio.

In the theory section, the contexts behind video game antagonists, which were largely based on literature
and movies, were reviewed. Among other things, the section discussed the main traits of the antagonist
such as stereotypes and key elements. Moreover, a few examples of antagonists were presented from the
last decade. In the practical section, the implementation of a believable antagonist to a game project was

explored in more detail, but the process itself wasn’t as successful as originally intended.

When examining and analyzing antagonists, it was found that the versatility of their essence isn’t always
enough to make them compelling, but in the addition, the audience should care about the game’s world
and characters and moreover get emotionally involved in the story. It’s possible to implement this by con-
sidering the establishment of empathy, interest, and a sense of progress in the storytelling. In addition, to
be able to convey the credibility of the antagonist to the audience, an interaction between the plot and
illustration is needed. Most importantly, the plot, and illustration complement each other and help to reach
the main points of the plot. Though, on the other hand, the contradictions between the plot and the illus-

tration can break the immersion of the game and thus weaken the believability of the antagonist.

Overall, the more story-oriented a video game is, the more complex antagonists can be implemented as
part of it. However, in the end, video games are primarily made with gameplay in mind, so when creating
an antagonist, factors that limit their credibility should be considered. A well-rounded antagonist not only

acts as a physical obstacle to the player but also brings significant content to the story of the video game.



Alkusanat

Kirjoitan nama alkusanat osoittaakseni suuren kiitokseni kaikille, jotka jaksoivat kuunnella ja aut-
taa taman opinndytetyon valmiiksi saamisessa. Erityisesti silloin kun epatoivoisena ja ahdistu-

neena tuskailin kirjoittamisen parissa, tukiverkko oli [dsna lohduttamassa.

Tekstin sisdlto ei aivan vastaa sitd, mita olin siltad alun perin toivonut ja suunnitellut. Ndin jalkeen-
pain katsottuna lahdin tyostamaan tata opinnaytetyota liian kunnianhimoisesti ja en ehka osan-
nut varautua kunnolla kirjoittamisessa ja elamassd samanaikaisesti tapahtuviin vastoinkdymisiin.
Kuitenkin ilman pelilinjalaisten, kavereiden seka sukulaisten rohkaisua ja kannustamista en valt-

tdmatta olisi saanut opinnaytetyota valmiiksi nykyisessa laajuudessaan.

Haluan erityisesti ilmaista syvimman kiitokseni opinndytetyon ohjaajalleni Joona Toloselle kor-
vaamattomasta tuesta, karsivallisyydesta ja ymmarryksestad koko opinndytetyon prosessin ajan.
Autoit pddsemaidn monesta vaikeasta paikasta yli ja kirjoittamisen motivaation puutteessa osasit

piristdd masentaviakin paivia hyvalla huumorilla.
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Symboliluettelo

Arkkityyppi — Tarinankerronnassa ilmenevia toistuvia yleistyksid hahmoissa ja ndiden rooleissa

Character Arc eli henkilo-hahmonkaari — Viitataan hahmossa tapahtuvaan sisdiseen kehitykseen

tarinan aikana, joka voi vaikuttaa taman ydinolemukseen seka kielteisesti ettd myodnteisesti

Coreloop — Pelin keskeinen toimintaketju, joka toistuu sédannénmukaisesti yha uudelleen

limeikkyys — Tunteita ja mielialaa herkasti ilmaiseva

Immersio — Syva uppoutuminen tarinassa luotuun maailmaan ja sen hahmoihin

NPC eli Non-Playable Character — Tietokoneen ohjaama hahmo, jota pelaaja ei pysty kontrolloi-

maan

Posture eli ryhdikkyys — Asento, jossa hahmo pitda kehonsa seistessa tai istuessa

Protagonisti — Tyypillisesti tarinan padhahmo, jonka ndakékulmasta tapahtumat kerrotaan

Villain eli roisto — Moraalisesti vinoutunut hahmo, joka on pahantahtoinen ja julma

Scope — Projektin edeltd maaritelty koko ja kompleksisuus

Taustatarina — Henkilon, asian tai paikan kerrottu historia



1 Johdanto

Antagonistit ovat olennainen osa tarinankerrontaa kaikissa taiteen medioissa, oli sitten kyseessa
kirjat, elokuvat tai videopelit. Ndiden hahmojen tarkeimpina tehtavina on toimia keskeisina vas-
tavoimina juonen paakohdissa, jannitteen luojina ja ennen kaikkiaan haasteina, jotka tarinan pro-

tagonisti joutuu kohtaamaan.

Kuitenkin mika tekee antagonistista uskottavan? Mitd ainesosia tarvitaan muistettavan ja erityi-
sesti varteenotettavan antagonistin huolelliseen toteutukseen? Entd, miten kdytannossa uskot-
tavan antagonistin toteutus tapahtuu videopeliin? Antagonisteja on aiheena jonkin verran kasi-
telty opinndytetoissa kirjallisuuden seka elokuvien ndkékulmasta, mutta videopelien perspektiivi

on jadnyt pitkalti taman tarkastelun ulkopuolelle.

Joten siis, tdssa opinndytetydssa syvennytdan antagonistien rooliin tarinassa videopelien nako-
kulmasta katsottuna. Samalla kasitellaan erityisesti juonen ja kuvituksen vuorovaikutusta uskot-
tavan vihollisen luonnissa hieman sivuten myds pelimekaanisen nakoékulman vaikutuksia. Ta-
pausesimerkeissa uppoudutaan tarkemmin muutamaan valittuun antagonistiin ja kdytannon
osuudessa yritetdadn luoda teorian pohjalta uskottava vihollinen osaksi peliprojektia. Itsessaan
tarkastelemalla ja analysoimalla antagonistien keskeisid piirteita, tarkoituksena olisi pystya pa-

remmin hahmottamaan, kuinka tuottaa nimenomaisesti sopiva vihollinen omaan videopeliin.

Opinnaytetyon tavoitteena olisi saada lukija muodostamaan selked mielikuva videopelien erilai-
sista antagonisteista ja mika tekee nadista antagonisteista uskottavia vihollisia. Itsessaan opinnay-
tetyo on tarkoitettu seka videopelien narratiivisuudesta seké visuaalisesta toteutuksesta kiinnos-
tuneille henkildille. Kuitenkin on tarkea tiedostaa, etta tdssa opinndytetydssa antagonistien ter-
mia kasitelldan hyvin vapaasti laajemman ymmarryksen saamiseksi, mutta tekstissa esitettavat

teoriat parhaiten soveltuvat erityisesti antagonistisien hahmojen suunnitteluun.



2 Mitd ovat videopelien antagonistit?

Lahdetaan liikkeelle siita, mita videopelien antagonisti konkreettisesti tarkoittavat. Antagonistien
madritelma itsessaan on hyvin laaja, joten on perusteltua aloittaa kasittely aivan alusta ja tarkas-
tella asiaa kokonaisuudessaan. Lisdksi on keskeistda huomioida antagonistien kasitteen eroavai-

suus videopelien, kirjallisuuden seka elokuvien valilla.

2.1 Maéritelma

Antagonistilla viitataan tarinan protagonistia eli padhahmoa vastustavaan henkil66n tai asiaan,
joka olemassaolollaan ja toiminnallaan tuo liikkeellepanevan voiman, joka aiheuttaa juoneen
merkittavan konfliktin [1, s. 3]. Antagonistin tarkoitus on siis tuoda tarinaan dynamiikkaa ja jan-
nitetta, silld jos protagonistin toiminta ei pdase kohtaamaan vastaavaa reaktiota, tarina jaa vaille

kitkaa [2, s. 82—84].

Toisaalta antagonistin ei siis automaattisesti tarvitse olla ihminen, vaan tdma voi myos ilmentya
esimerkiksi muuna oliona, esineena tai jopa ymparistona [1, s. 2]. Lisaksi samassa tarinassa voi
olla useita asioita tai hahmoja, jotka voidaan luokitella antagonisteiksi ja ndiden tarinaan aiheut-

tamien konfliktien vaikutukset voivat suuresti vaihdella merkittavyydeltdaan [1, s. 128-129].

On siis syyta korostaa, etta antagonisti ei valttamatta ole aina tarinan paavihollinen tai edes kes-
keisen konfliktin syy, mutta voi yhta lailla aiheuttaa monenlaisia ongelmia protagonistille pelkas-
tdan toimimalla vastapainona taman henkilokohtaisten tavoitteiden saavuttamiselle [1, s. 113—
115]. Paaasiassa antagonistin tarkoitus on pohjimmiltaan pystya haastamaan protagonisti fyysi-
sesti, henkisesti tai filosofisesti sellaisella merkittavalla tavalla, ettd tavoitteiden saavuttaminen

vaatii protagonistia tekemaan huomattavia valintoja ja uhrauksia [2].

Kun puhutaan videopelien antagonisteista, niin viitataan tyypillisesti voimaan, jota vastaan pe-
laaja kilpailee tai taistelee pelissa. Tall6in antagonisti itsessdan voi olla esimerkiksi toinen pelaaja,
NPC-hahmo tai vaikka pelissa esiintyva mekaniikka, kuten luonnonvoimat. Oli antagonistin olo-
muoto mika tahansa, sen tavoite on joka tapauksessa aina tuoda kitkaa pelaamiseen ja tarjota

haastetta pelaajan etenemiselle pelissa. [3, s. 69-70.]



Kuitenkin, koska kaikissa videopeleissa tarinalla ei aina ole painoarvoa vaan pikemminkin keskity-
tdan pelattavuuteen seka pelimekaniikkoihin, niin ne voivat merkittavasti vaikuttaa myos anta-
gonistin maadritelman toteutumiseen. Olennaisesti on ymmarrettava, etta mita tarinavetoisempi
peli on, sitd monipuolisemmin ja vivahteikkaammin protagonisti ja tall6in my6s antagonisti voivat

tulla esiin. [4.]

2.2 Miten kirjallisuuden, elokuvien ja videopelien antagonistit eroavat toisistaan?

Ymmartadksemme tdydessd mittakaavassa videopelien antagonisteja on tiedostettava niin yhta-
laisyydet kuin eroavaisuudet niiden kirjallisuudessa ja elokuvissa esiintyviin vastikkeisiin. Naissa
luovissa medioissa antagonistit pintapuolisesti voivat vaikuttaa samankaltaisilta, mutta poikkeuk-
set alkavat erottumaan naiden taiteenlajien ainutlaatuisilla menetelmilla, joilla ne pyrkivat valit-

tdmaan tarinan yleisolle. 5, s. 134-135.]

Yleisesti elokuvissa ja kirjallisuudessa antagonistien lasnéolo ilmenee tarinassa useimmiten pas-
siivisesti. Kdytannossa tama tarkoittaa sitd, ettd antagonistien esittaminen tapahtuu paasaantoi-
sesti dialogien ja toiminnan kuvauksien kautta. Videopeleissa painvastaisesti antagonistien lasna-
olo on aktiivista, jolloin pelaaja pystyy suoraan toiminnallaan ja valinnoillaan vuorovaikuttamaan
naiden kanssa. Tama interaktiivisuuden mahdollisuus keskeisesti erottaa videopelit muista luo-

vista medioista. [6.]

On kuitenkin tarkeaa pitdaa mielessa, etta videopelit pohjaavat ja ammentavat narratiivissa kayt-
tamiaan tekniikoita keskeisesti juuri kirjallisuudesta ja elokuvista. Esimerkiksi klassinen draaman
kaari on juonenkerronnassa universaalisti kdytetty rakenne, joka vahvasti tukee protagonistin ja
antagonistin konfliktin kehittymistad seka ratkaisua. Lisdksi videopelien vuorovaikutuksessa on
aina tavalla tai toisella mukana myds kerronta, vaikka syvallisempaa tarinaa pelilla ei valttamatta
olisikaan (kuva 1). Yksinkertaisimmillaan taméa voidaan huomata pelaajan vuorovaikutuksen py-

sayttamisella valiaikaisesti kohtauksella (eng. cutscene) juonen kerronnan ajaksi. [5, s. 53-55.]

Toisaalta kirjallisuudessa ja elokuvissa antagonistit ovat useimmiten taysin toteutettuja ja moni-
puolisia hahmoja, jotka omaavat muun muassa henkilokohtaisia motiiveja ja tavoitteita. Nama
antagonistit myos kehittyvat ldhes aina tarinan tapahtumien mukana. Vastakohtaisesti videope-
leissa voi olla yksinkertaisempia antagonisteja, joilla on ainoastaan tarkoitus toimia véliaikaisena

esteend pelaajalle. Tall6in pelaajan ja antagonistin valilld voi olla varsin vahan ja yksipuolista



kanssakdymista, minka seurauksena antagonistin kehitys ja syvyys voi jaada kaytanndossa olemat-

tomaksi. [6.]

Kuva 1: Pac-Man (1980) on hyva esimerkki videopelista, jossa on yksinkertainen idea ja selkea

tavoite, mutta ei tarkempaa tarinaa tai hahmojen luonnehdintaa. [7.]

Visuaalisuutta hyddyntavissa medioissa, kuten elokuvissa ja videopeleissa on yleisesti helppo val-
mistella kohtaus ja asettaa hahmot, kuten antagonistit, niiden sisalle. Kirjallisuudessa taas luke-
minen vaikeuttaa huomattavasti kohtauksen luomista, silld tekstin on tukeuduttava taysin lukijan

kasitteiden hallintaan seka kykyyn luoda mielikuvituksessaan kuvia. [8.]

On selvaa, ettd videopeleissa pystytdan hyodyntamaan seka soveltamaan runsaasti erilaisia tari-
nankerronnan- ja kirjoituksen tekniikoita muista luovista medioista poiketen. Kuitenkin on tar-
keda pitdaa mielessa, etta pelit ovat pohjimmiltaan tarkoitettu interaktiivisiksi kokemuksiksi. Tama
videopelien vastavuoroisuuden mahdollisuus tuo mukanaan omat liséndakdkohtansa, jotka ovat
ainutlaatuisia juuri talle alustalle. Ja ndin samat rajoitukset ja séannoét eivat pade samalla tavalla

videopelien kirjoittamiseen niin kuin ne patisivat kirjallisuudessa tai elokuvissa. [3, s. 242.]

Kaiken kaikkiaan kirjoja voidaan lukea ja elokuvia katsoa, mutta peleja on pelattava. Vaikka nyky-
aan elokuvamaisuus, kuten kohtauksien ja moniosaisten dialogien kadytto on ollut kasvavassa suo-
siossa isommissa kuin myos pienemmissa videopeleissa, niin edelleen tarinallisuuden toteutumi-
nen tulee toissijaisena itse pelattavuuteen nahden. Tama on darimmaisen tarkeaa pitdad mielesss,

kun lahdetdan toteuttamaan videopeleihin hahmoja ja tarinaa. [9.]



3 Syvasukellus antagonisteihin luovassa mediassa

Edellisessa luvussa pohjustettiin lyhyesti videopelien antagonistien maaritelma ja kasiteltiin hie-
man antagonistien teknillisen toteutuksen eroja kirjallisuudessa, elokuvissa seka videopeleissa.

Tama tarjoaa yksinkertaisen pohjan antagonistien ymmartamiseen.

Seuraavaksi olisi tarkoitus yksityiskohtaisemman tarkastelun ja analysoinnin kautta syventya tar-
kemmin antagonistien rooliin tarinassa. Tama kattaa laajalti antagonistien yleiset stereotypiat,
piirteet, ulkonaon ja eleet. Osio myo0s sisaltaa antagonistien keskeiset avainelementit, jotka oleel-

lisesti vaikuttavat ndiden uskottavuuteen.

Selkeyden vuoksi luvussa keskitytdan erityisesti antagonistisiin hahmoihin videopeleissa. Kuiten-
kin analyysi on ajateltu sellaiseksi, ettd sen pohjalta havainnollistettuja tietoja pystyttaisiin peri-

aatteessa myo6s hyddyntdamadn muun tyyppisissa antagonisteissa luovasta mediasta riippumatta.

3.1 Esikuvat, stereotypiat ja kliseet

On hyvin yleisluontoista |6ytaa arkkityyppisia hahmoja videopeleista niin kuin muistakin luovista
medioista. Niitd esiintyy erityisesti videopeleissa, joissa narratiivi on ohutta tai tarinaan ei ole yhta
lailla panostettu kuin pelattavuuteen. Kuitenkin laajemmissa tarinoissa voi olla jopa yleisén kan-
nalta edullisempaa aloittaa yksinkertaisimmista hahmoista ja syventya ndiden olemuksen yksi-

tyiskohtiin tarkemmin juonen edetessa. [3, s. 71.]

Vield vuosituhannen alkupuolella oli hyvaksyttavampaa nahda karikatyyrisia hahmoja videope-
leissd, mutta yleison sivistyessa ja kehittyessa yha vaativimmiksi, tdllaisten hahmojen esittdaminen
nykypadivana pidetdaan sopimattomana. Yha useammin videopelien hahmoilta oletetaan saman-
laista moninaisuutta ja kehitysta kuin kirjallisuudessa ja elokuvissa esiintyviltd hahmoilta, joten
esimerkiksi stereotypioita ja kliseita kohtaan ei suhtauduta enaa yhta suvaitsevaisesti. [3, s. 235—

236.]

Antagonisteilla on useita arkkityyppeja. Esimerkiksi voidaan puhua pelkastad konfliktin aiheutta-
jasta, mika voi kattaa kaytannossa kaikki mahdolliset kitkat, jotka johtuvat tarinan tavoitteiden
suorasta ristiriidasta. Toisaalta arkkityyppinen antagonisti voi myds olla niin sanottu eloton voima

eli pahuus tai luonto. Arkkityypeissa voidaan myo6s puhua sisdisestd konfliktista, jolloin tarinan



keskeinen ristiriita on lahtoisin itse protagonistin henkilokohtaisista puutteista ja epavarmuuk-

sista. [10.]

Kuitenkin useimmiten videopelien antagonistien esikuvana kaytetdan klassista roistoa (eng. vil-
lain). Tama kdytanndssa tarkoittaa sitd, ettd hahmoa luonnehditaan parantumattoman pahana ja
ilkeana. Tyypillinen antagonistinen roisto on turmeltunut ja kayttaytyy kaikkien moraalisdantojen
vastaisesti, aiheuttaen tahallisesti pahaa toimimalla haikadilemattomasti ja eparehellisesti. Anta-
gonistinen roisto voi ilmentya esimerkiksi katkeran kostonhimoisena tai henkisesti epavakaana

tai sairaana. [1, s. 12-15.]

Antagonistisien roistojen esikuva ei rajoitu pelkastdan naiden sisdiseen luonteenlaatuun, vaan il-
menee myds naiden ulkoisessa olemuksessa. Ulkoasultaan stereotyyppiset roistot nayttavat pin-
nallisesti jo pahoilta tai pelottavilta. Naiden ulkoisissa piirteissa korostetaan paljon yksityiskoh-
tien terdvyyttd ja kehon veistettyja muotoja. Karikatyyrisesti roistojen ruumiinrakenne voi olla
liioiteltua, jolloin ndma voivat olla ddrimmaisen riutuneita, lihavia tai jantevia. Tyypillisesti anta-
gonistin vaatetus on huoliteltua seka siina alleviivataan tummien ja kuumien varien, kuten mus-

tan, punaisen ja oranssin kdyttoa. Taman tyyppisilla antagonisteilla usein myos esiintyy ilkedn na-

koisia partoja, kiiluvia silmia ja liioiteltuja hymyja tai virneita (kuva 2). [11, s. 90.]

Kuva 2: Sonic Forces (2017) videopelin yksi keskeisistd antagonisteista, Infinite, kiteyttda luon-

teensa ja erityisesti ulkoasunsa osalta roiston stereotypian. [12.]



Videopeleissa roistojen tyyppiset antagonistit olivat viela noin 10 vuotta sitten hyvin tuttu naky.
Lyhykaisyydessadn pelien rakenteen olisi voitu kiteyttda siten, etta sankari eli protagonisti Iahtee
kohtaamaan antagonistin taman tehtya jotain kauheaa esimerkiksi siepattua rakkaan tai tapettua
tarkedan mentorin. llman tarkempaa konfliktia tai tarinan maarittelya kaiken tyyppiset hahmot

saattoivat jaada koyhiksi persoonaltaan ja ilman havaittavissa olevaa luonnehdintaa. [3, s. 235.]

Sanotaan, ettd nykydan videopelien hahmot ja erityisesti antagonistit on kehitettava sellaisiksi,
ettd ne olisivat kokonaisia ja niista olisi tunnistettavissa muun muassa ndiden toiveet ja tarpeet.
Erilaisia esikuvia, stereotypioita ja kliseita ei pitdisi pelata kayttaa, mutta jotta saataisiin kirjoitet-
tua mahdollisimman uskottavia antagonisteja, mielikuvituksen ja mielenkiinnon sailyttamiseksi ei

kannattaisi pitdytya pelkastaan kyseisen roolin yleisissa karikatyyreissa. 3, s. 235-236.]

3.2  Antagonistien 4 avainelementtia

Seuraava osuus ei suoranaisesti liity mihinkdan tiettyyn vaitteeseen tai teoriaan, joka maarittelisi,
ettd juuri persoonallisuus, uhka, motivaatio ja kontrasti kuuluisivat antagonistien ratkaiseviin osa-
tekijoihin. Kuitenkin tassa opinnaytetydssa kaytettyja materiaaleja tarkastellessa ja erityisesti kat-
sottua "How to Build The Perfect Villain | Film Perfection” [13] tulin siihen tulokseen, etta keskus-
telu kyseisista ominaisuuksista toistuu ldhes yhtendisend lahdemateriaaleista riippumatta ja mie-
lestani antagonistien keskeisien piirteiden jasentely talla tavalla helpottaa asian ymmarretta-

vyytta.

Kaytannossa tama siis tarkoittaa sita, etta esimerkiksi, kun puhutaan antagonistien taustalla toi-
mivista motivaatioista niin Iahdemateriaaleissa kasitelldan paljon samoja asioita. Kuitenkin nako-
kulmat ovat olleet varsin yleispiirteisia ja toteamuksia ei ole kiteytetty tarkemmin helposti ym-

marrettavaksi luetteloksi tai kuvaajaksi.

Puhuttaessa protagonistin ja antagonistin valisesta konfliktista, erityisesti sen lahtékohdista ja yl-
|apitdvista voimista, edella mainitut avainelementit nousevat keskeiseen rooliin niiden toteutu-
misessa. Oli konfliktissa kyse sitten maailmanvalloituksesta, kolmiodraamasta tai kostosta, sen
juurisyy voidaan pitkalti kiteyttda yhteen tai useampaan avainelementtiin antagonistissa. Seuraa-
valla sivulle on koottu Miro -tydkalulla tehty ja opinndytetyon Iahdemateriaalien pohjalta kirjailtu

miellekartta uskottavien antagonistien avainelementeista (kuva 3).



Kuva 3: Antagonistien nelja avainelementtia jasenneltyna



Avainelementtien olemassaoloa on hieman vaikea selittda ja todeta, mutta niiden olennaisuus
osana antagonistia korostuu siind, etta niiden puutteellisuus saa antagonistin tuntumaan kesken-

eraiselta:

lIman selkeda persoonallisuutta antagonisti voi jadada yksiulotteiseksi ja tylsaksi.

e |Iman valitonta uhkaa, ongelmaa tai estettd antagonistin voittamisesta tulee yhdenteke-

vaa ja merkityksetonta.

e |Iman motivaatiota antagonistin toimille ei ole jarkevaa perustetta tai antagonistille ei ole

syyta pyrkia saavuttamaan tavoitteitaan aktiivisesti.

e lIman kontrastia ei synny erittelevaa konfliktia ja ilman konfliktia ei mydskaan ole merki-

tyksellista tarinaa.

[13.]

Seuraavaksi syvennytdaan tarkemmin naihin neljaan avainelementtiin ja mita ne kaytannossa si-
saltavat seka tarkoittavat. Jalleen kerran, asiaa kasitelldan huomioiden enemman antagonistisia
hahmoja, mutta pienella soveltamisella avainelementteja pystyy hyoédyntamaan ja kdayttamaan

muunkin tyyppisissa antagonisteissa.

3.2.1 Persoonallisuus

Jokaisella antagonistisella hahmolla on oma ainutlaatuinen tunnerakenteensa. Nama erityiset
luonteenominaisuudet menevat tarkeydessdan jopa antagonistin visuaalisen toteutuksen ohi,
silla nama piirteet pohjimmiltaan ratkaisevat sen, miten hahmo reagoi ja kadyttaytyy erilaisissa
tilanteissa. Esimerkiksi kriittiset luonteenvirheet kuten ahneus ja kateus, voivat aiheuttaa nor-
maalista poikkeavan emotionaalisen reaktion, joka erottaa keskeisesti antagonistin muista hah-

moista. [1, s. 44—45.]

Ei saa unohtaa, ettd antagonistiset hahmot ovat pohjimmiltaan inhimillisia eli ndilta Ioytyy esi-
merkiksi intohimoja, tunteita, ajatuksia ja haluja. Padsadntoisesti antagonisti toteuttaa itsedan
seuraamalla omia henkilokohtaisia ndkemyksidadn ja periaatteita. Lisdksi vaikka antagonistin tul-
kinta moraalista ja etiikasta olisikin hyvin vaaristynyt niin siitd huolimatta hahmo ei voi toimia

tdysin paattomasti vaan taman kaytoksen taustalla on aina jokin syy. Kuitenkin, jotta
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antagonistilla voisi olla selked suhtautuminen maailmaan, naiden kasityksien on pitanyt saada al-
kunsa jo hahmon menneisyydessa, silla mielipiteet toimivat luonnollisena jatkeena hahmon taus-

talle. [3, s. 236—-237.]

Itsessdan antagonistisen hahmon persoonallisuus voi ilmentya esimerkiksi taman luonteen, kay-
tostapojen, puhetyylin tai ulkoasun kautta. Erityisesti mieleenpainuvat ja epatavalliset piirteet
auttavat erottamaan hahmot toisistaan ja antavat pelaajalle mahdollisuuden saada ehean kasi-

tyksen hahmon minakuvasta (kuva 4). [14.]

Yleisesti antagonisti ei suhtaudu itseensd pahana tai ilkedna, vaan pikemminkin pitaa itseaan
oman tarinansa sankarina. Jokainen antagonistin tekema valinta ja liike vahvistaa entisestaan tata
uskoa tekojensa oikeellisuudesta seka paremmuudesta. Toisaalta antagonistin vinoutuneet mo-
raalit ja toiminnan negatiiviset seuraukset muihin hahmoihin ja maailmaan ovat keskeisesti ne
piirteet, jotka tekevat antagonistista tarinan konfliktin aiheuttajan. Vaikka antagonisti ei itse tun-
nistaisi pahuuttaan tai myontaisi vaaristymaa, vertaamalla taman toimintaa protagonistiin pysty-

tdan hahmottamaan naiden persoonallisuuksien viliset erot. [3, s. 240-241.]

Kuitenkin persoonallisuus ja sen yksityiskohdat eivat pelkastdaan toimi ylimaaradisena mausteena,
vaan ne tekevat antagonistista jarkeenkdyvan ja todentuntuisemman. Taiteilija Jazza, darimmai-
sen hyvin kiteytettyna, mainitsee kirjassaan ” Creating Characters: Fun and Easy Guide to Drawing
Cartoons and Comics” [11], etta parhaat viholliset ovat niitd, joita rakastamme katsoa. Siispa
vaikka vihollinen ei olisikaan ulkonadltaan kaunis niin tdman ulkoasu tulisi heijastaa taman per-

soonallisuutta ja olla jollain tavalla kiinnostava sekd mieleenpainuvan ndkéinen. [11, s. 90.]
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Kuva 4: Resident Evil Village (2021) videopelissa yhta lailla hurmaava kuin vaarallinen Alcina

”Lady” Dimitrescu on avoin murhanhimoisesta persoonastaan ja hdanen tyylitajunsa nakyy niin

pukeutumisessansa kuin asuttamassaan linnassa. [15.]

Kuten milla tahansa hahmolla, myds antagonistilta |0ytyy vahvuuksia ja heikkouksia. Hahmon
heikkoudet (eng. character flaws) voivat olla fyysisia tai henkisid. Nama tyypillisesti selittavat an-
tagonistin pahat aikomukset ja antavat tarkempaa kontekstia ndiden hahmojen vinoutuneeseen
maailmankuvaan. Esimerkiksi antagonistin heikkouksia voisivat olla itsekkyys, kunnianhimo tai jo-
kin sairaus, kuten addiktio. Ndma heikkoudet jattavat tilaa antagonistin mahdolliselle kasvulle tai

vaistamattomalle kukistumiselle. [16.]

Heikkouksien lisaksi antagonisti tarvitsee persoonaansa myos vahvuuksia tai viehattavia ominai-
suuksia, silla taysin vihattavaa hahmoa ei ole mielekasta seurata. Esimerkiksi antagonistin tykat-
tavyytta voidaan lisata silla, etta tdma on alykas, karismaattinen tai huumorintajuinen. Tietynlai-
nen mysteerisyys antagonistin ymparilla voi tehda taman persoonallisuudesta kiehtovan tuntui-

sen. [16.]

Kokonaisuudessaan antagonisti arvostaa itseddn, omaisuuttaan tai eldmaansa yli kaiken muun,
sillda he kokevat olevansa suurempia ja tarkeampia. He eivat valttamatta nayta ulkoisesti ilkeilta,
mutta pinnan alla pyrkivat juonittelemaan ja manipuloimaan muita ymparillaan. Kaiken kaikkiaan

persoonallisesti vakuuttava antagonisti on viime kddessa traagisesti virheellinen hahmo. [17.]
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3.2.2 Uhka

Ensikohtaamisesta ldahtien antagonistin tulisi herattaa toiminnallaan tunteita. Nama tunteet voi-
vat olla esimerkiksi epavarmuuden ja epaluulon kokemuksia tai myoétatuntoa muiden hahmojen
kohtaloa kohtaan. Todennakoisesti protagonistin olisi liian helppo paihittda antagonisti, jos tama
olisi lilan heikko ja epdvarma. Toisaalta lilan royhkea ja ylivoimainen antagonisti vie kaiken ilon
yleisolta. Siispa antagonistin tulisi siis olla tasapainoisesti haastava, mutta ei lopulta taysin voitta-

maton. [1, s. 8.]

Protagonistin kanssa kaytavassa voimataistelussa antagonistin tulisi olla niskan paalla alussa, jotta
tarinan panokset (eng. stakes) ja niiden tarkeys saataisiin esitettya mahdollisimman vakuuttavasti
varhaisessa vaiheessa tarinaa [25]. Ollakseen varteenotettava ja jopa pelatty vastustaja, anta-
gonistilla tulisi olla jotain ylivertaisia kykyja tai taitoja, joilla tima perustellusti kykenee paihitta-
maan vastustajansa mukaan lukien protagonistin. Esimerkiksi antagonisti voi olla taitava manipu-

loija, omata yliluonnolliset voimat tai erinomainen kasittelemaan aseita (kuva 5). [1, s. 8.]

Tarkeintad on, ettd korkeat panokset ja jannitteiden lasndolo pitavat ylla antagonistin ymparilla
uhkaavaa ilmapiiria. Lisdaksi antamalla levottomuutta aiheuttavia piirteitd, kuten esimerkiksi pak-
komielteisyys tai oikullisuus, voidaan vahvistaa antagonistin uhkaavuuden tunnetta. Myos pita-
malla antagonistin menneisyyden ja taustan salaperdisend voidaan yllapitaa jannittavaa tunnel-

maa. [13.]

Aika toimii samanaikaisesti antagonistin hyvaksi ja tata vastaan. Antamalla antagonistin rauhassa
rakentaa isompaa konfliktia mahdollistetaan samalla tutustuminen tdhan henkilokohtaisella ta-
solla. Toisaalta tapahtumien vitkuttelu voi saada antagonistin nayttdamaan epapatevalta erityi-
sesti siind tapauksessa, jos tdma ei saa kehitettya tarinan konfliktia eteenpéin. Videopeleissa
haasteena on osoittaa antagonistin uhkaavuus erityisesti silloin, jos peli keskittyy tarinan sijasta

pelattavuuteen ja antagonisti paihitetddn useaan kertaan pelin aikana [3, s. 238-241].

Antagonistit, joilla on jotain menetettavana kuten esimerkiksi rakkaus, valta tai arvokkuus, pyrki-
vat keinoja kaihtamatta valttdmaan menetyksen. Toisaalta vastakohtaisesti antagonisti, joka on
jo menettanyt kaiken, haluaa luultavammin nahda maailman palavan. Tilanteesta huolimatta mo-

lemmat ovat uhkaavia skenaarioita omalla tavallaan. [16.]
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Kuva 5: Elder Ring (2022) vaihtoehtoinen boss fight Malenia kanssa on yksi kaikkien aikojen

haastavimmista taisteluista, silld tdma on erittdin varteenotettava vastus, mikd myos kuvastuu

selkedsti Malenian taustatarinassa. [18.]

Vaikka antagonistit eivat ole aina roistoja, tekemalla heista pahoja ja ilkeitd, voidaan lisata naiden
uhkaavuuden tunnetta. Esimerkiksi ndyttamalld antagonistin tekevan kauheita tekoja voidaan
saada jopa hyvantahtoisesta antagonistista uhkaavamman tuntuinen. Myos osoittamalla ulko-
puolisten hahmojen ndakdkulmasta antagonistin taitavuus ja kohtaamisen haasteellisuus voidaan

epasuorasti kasvattaa taman uhkaavuuden tunnetta. [19.]

Kuitenkin antagonistin uhkaavuus lopulta kiteytyy siihen, kuinka ennustettavaa tai arvaamatonta
tdman toiminta on. Naiden tulisi olla sopivassa balanssissa, silla lilan helposti arvattava antago-
nisti on enemman maanvaiva, kun taas lilan epavakaata antagonistia on hankala ymmartaa. On
darimmaisen tarkeda muistaa, ettd antagonistin ei tarvitse olla darimmaisen syvallisella tasolla
voimakas toimiakseen esteend tarinassa, vaan riittaa, etta protagonisti ottaa tdman hahmon va-

kavasti. [20.]

Riippumatta siitd, onko kyse romanttisesta tai humoristisesta tarinasta, antagonisti olisi tunnis-
tettava uhaksi jossain vaiheessa tarinaa, silld jos antagonistia ei oteta vakavasti, konflikti voi jaada
hyvin jannitekdyhaksi. Pohjimmiltaan antagonistia pitdisi ajatella ylitse padstavana esteend, mita

ei voi luovuttamatta valttaa tai kiertaa. [13.]
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3.2.3 Motivaatio

On tarkea tiedostaa, ettd antagonistit eivat suoranaisesti hakeudu tarinan konflikteihin, vaan pi-
kemminkin ajautuvat tilanteisiin olosuhteiden tuloksesta. Se voi olla tdysin sattuman takia tai yk-
sinkertaisesti olemalla vddrassa paikassa vaaraan aikaan. Toisaalta antagonisti voi yleisemmin
myos joutua konfliktiin omien kontrastisien valintojen ja eritoten protagonistiin ndhden ristirii-

taisten motivaation kohteidensa takia. [1, 5.8-9.]

Samalla tavalla kuin protagonisti niin myds antagonisti pyrkii saavuttamaan jotain tarinan aikana,
joka on temaattisesti juoneen sidottu. Tavoite voi olla yksinkertaisimmillaan kilpailun voittaminen
tai suurimmillaan maailman valloitus. [2] Kuitenkin on tiedostettava ero motivaatioiden ja tavoit-
teiden valill, silla motivaatiot keskeisesti muodostavat ja kiteyttavat tarinan aikana antagonistin
syvimman olemuksen, kun taas tavoitteet toimivat valiaikaisina mielenkiinnon kohteina ja saavu-

tuksina [21].

Itsessdan antagonistilla harvoin 16ytyy ennestdaan kaunaa protagonistia kohtaan, mutta tama
tunne voi kehittya varsin oleelliseksi tarinan aikana, kun ndiden hahmojen polut lopulta ristedvat
kriittisesti konfliktin seurauksena. Paljon yleisemmin antagonisti pyrkii saavuttamaan omia tavoit-
teitaan, mutta protagonisti asettuu ndiden tavoitteiden eteen omalla toiminnallaan, jolloin kon-
flikti muuttuu henkilokohtaiseksi. [1, s. 45—-46] Toisaalta protagonistin ja antagonistin valinen his-

toria voi tarjota motivoivan ldhtokohdan tarinan konfliktille (kuva 6).

Antagonistin motivaatiot eivat voi syntya tyhjasta tai pelkdstaan tdaman omaan napaan katso-
malla. Esimerkiksi antagonisti voi olla uskollinen asialle, perheelle tai vaikka liittolaiselle, mutta
talld voi olla my6s henkilokohtaisia tavoitteita. Oli motivaation lahde mika tahansa antagonistin
valinnat ja teot pitdisi jollain tavalla heijastaa naita. Lisdksi motivaation kohteen tulisi olla jollain
tavalla perusteltu esimerkiksi timan taustatarinassa tai tulla ilmi muiden hahmojen valisissa dia-

logeissa. [1, s. 47-50.]
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Kuva 6: Devil May Cry 5 (2019) ja saman nimisesta pelisarjasta tuttu Vergil on darimmaisen mo-

tivoitunut ja paattavadinen halustaan nujertaa kaksoisveljenséa pysyvasti, mika saa hdnet toimi-

maan asioiden moraalittomuudesta riippumatta. [22.]

Vakuuttava antagonisti on erittdin motivoitunut toimimaan ja tekee aktiivisesti paatoksia. Tilan-
teen muuttuessa tama on aina valmis sopeutumaan voittaakseen erilaiset haasteet ja esteet. Toi-
saalta joidenkin antagonistien nakemykset voivat olla niin pinttyneita ja vaaristyneita, ettd heidan

kyvyttdmyytensa muuttaa toimiaan koituu lopulta heidan tuhokseen tarinassa. [13.]

Kuitenkin antagonistien teot voivat menettaa kaiken merkityksensa, jos yleisé ei ymmarra, mista
kyseiset teot ovat Iahtdisin. Yleison ei lahtokohtaisesti tarvitse olla samaa mieltd antagonistien
motivaatioiden kanssa, mutta ndiden tulisi ymmartaa, mista ne tulevat. Muutoin antagonistilla ei

ole merkitysta tai painoa tarinassa. [13.]

Viela tarkedampda on ymmartaa se, ettd antagonistista ja tdman motivaatioista on mahdollista
saada tarkka selvyys vasta, kun tarinan protagonisti on tiedossa. Tama johtuu siita, etta tarinassa
antagonisti on suunniteltu aiheuttamaan haittaa protagonistin ulkoisessa tai sisdisessa matkassa,
minka taas olisi tarkoitus saada protagonisti lapikdymaan muutos omien tarpeiden ja halujen
osalta. Taman seurauksena protagonistin ja antagonistin tavoitteet ovat samanaikaisesti riippu-

mattomia ja riippuvaisia toisistaan. [23, s. 82—83.]
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3.2.4 Kontrasti

Jotta antagonistin vahvuudet vastakkainasettelussa voitaisiin nahda, on tata suoraan verrattava
tarinan vastapainoon eli protagonistiin, silla antagonisti on luonteenomaisesti pddhahmon vasta-
kohta. Tdma ilmenee muun muassa padhahmon negatiivisten ominaisuuksien ja piirteiden koros-

tumisella antagonistissa. [13.]

Yleisemmin voidaan ajatella, ettd protagonisti pyrkii padsemaan kohti tarinan keskeisia tavoit-
teita, kun taas antagonisti tyoskentelee jollain tavalla naita tavoitteita vastaan. Protagonistin ja
antagonistin valinen konflikti johtaa usein molempien hahmojen kehitykseen, positiiviseen tai ne-
gatiiviseen, koska kummatkin kohtaavat tarinan aikana haasteita ja joutuvat tekemaéan valintoja,

jotka taas muokkaavat keskeisesti ndiden luonnetta. [16.]

Toisaalta antagonistin kontrasti muuttuu helposti karikatyyriseksi, jos antagonisti kirjaimellisesti
toteutetaan protagonistin taydellisena pelikuvana. Myos kontrastia saatetaan liikaa korostaa ko-
pioimalla esimerkiksi persoonallisuuden piirteitd, maneereita tai liioiteltuja kasvojen ilmeita
muissa tarinoissa esiintyvista antagonisteista olettaen, ettd niilld saataisiin tdydennettyd omaa

antagonistia. [13.]

My06s antagonistin ulkonako ja eleet voivat osoittaa kontrastia protagonistiin nahden henkisten
ja persoonallisten erojen lisaksi. Itsessaan fyysiset erot protagonistin ja antagonistin valilla mah-
dollistavat merkittavan vastakkainasettelun. Antagonistin visuaalinen eroavaisuus voi myos tehda

tastad helpommin muistettavan (kuva 7). [1, s. 39.]

Protagonistilla ja antagonistilla on tyypillisesti toisiinsa ndhden vastakohtaiset tavoitteet, jotka
ovat ristiriidassa esimerkiksi toistensa paamaarien tai halujen kanssa. Kyseinen vastakkainaset-
telu tekee useimmiten mahdottomaksi molempien saavuttaa haluamaansa ilman, etta toinen
osapuoli antaa periksi tai joustaa. Naiden lisdksi protagonistin ja antagonistin konfliktia kuvataan
myds voimien epatasapainon kautta, silla hahmot ovat yleensa eriarvoisia esimerkiksi vakevyyden
ja resurssien suhteen. Useimmiten tarinoissa, kuten videopeleissakin, protagonisti ldhtee anta-

gonistiin nahden heikommasta asemasta ja kehittyy tarinan aikana vahvemmaksi. [21.]

Konflikti nostaa seka protagonistin ettd antagonistin panoksia. Mitda suuremmat myotavaikutuk-
set, sitd suuremmat ovat myos naiden epdonnistumisien seuraukset. Tama epdvarmuus lisda en-
tisestddn protagonistin sekd antagonistin valisen konfliktin tarkeytta ja kiireellisyytta paihittaa

toisensa, jolloin myo6s naiden henkilokohtaiset panokset nousevat. [13.]
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Kuva 7: Bayonetta-videopelissa (2009) samannimisen protagonistin vastavoimana toimii Jeanne,

jolla on paljon yhteistd tdman kanssa, mutta myos selkeita vastakkaisuuksia niin luonteessa kuin

ulkoasussa. [24.]

Mita kauempana protagonistin ja antagonistin moraalinen ristiriita asettuu, sitd voimakkaampi
heidan valinen konflikti on. Oli sitten kyseessa kolmiodraama, kiristaminen tai poliittinen erimie-
lisyys, mitd vahvemmaksi konflikti saadaan kehitettya, sitd mielenkiintoisempi tarinasta voidaan

saada. [13.]

Kuitenkin protagonistin ja antagonistin valisesta kontrastista voi tulla darimmaisen tyls3, jos siina
ei tapahdu minkaanlaisia muutoksia. Ei ole jarkea tehda hahmoista samanlaisia, mutta esimerkiksi
antamalla naiden hahmojen arvioida tavoitteensa uudelleen tai muuttamalla ndiden motivaati-

oita tarinan aikana voidaan pitaa ylla ndiden valisen kontrastin mielenkiintoisuuta. [25.]

Kaiken kaikkiaan protagonistin ja antagonistin valisien erojen huomiointi parantaa ndiden hah-
mojen valista vertailua ja sitd voidaan hyodyntaa tarinan keskeisen konfliktin henkilokohtaiseksi
tekemisessa [1, s. 39]. My6s antamalla kontrastin perusteella antagonistille mahdollisuuden hyo-
dyntda protagonistin heikkouksia tdman omina vahvuuksina, voidaan vahvistaa antagonistin etu-
lydntiasemaa suhteessa protagonistiin ja samalla antaa tilaisuuden protagonistin kehitykselle ta-

rinan aikana [23, s. 92].
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4  Mika tekee antagonistista uskottavan?

Uskottavalla tarkoitetaan vakuuttavaa syyta, johon uskoa. Kdaytannossa uskottavuus tarjoaa koh-
tuullisen perusteen, joka vakuuttaa ihmiset, etta jotain tulee tapahtumaan tai onnistumaan. Us-

kottavuudella voidaan myds viitata johonkin ihailun arvoiseen tai kiitettdavaan. [26.]

Joten, mika lopulta tekee antagonistista uskottavan? Edellisessa luvussa kasiteltiin antagonistien
uskottavaa ndiden ydinolemuksessa, mutta tdma ei aivan viela riita tekemaan antagonistista us-

kottavaa tarinassa tai videopelissa.

Kirjailija Brandon Sanderson on puhunut “Writing Fiction and Fantasy” -luennoillaan [21 ja 25]
paljon erilaisista hahmoista. Lahtokohtaisesti kirjoittajan ei kannata suoraan kopioida piirteits,
kuten maneereja ikonisista hahmoista. Myodskadan ei kannata vakisin pyrkia kirjoittamaan hahmoa
mihinkaan tiettyyn rooliin, koska ndma hahmot voivat talléin jaada kasittelyn puutteen vuoksi
hyvin yksiulotteisiksi ja heikoiksi, jolloin myds ndiden uskottavuus kérsii tarinassa. Sandersonin
mukaan uskottavuuden saavuttamiseksi pitdisi pikemminkin pohtia, kuinka saadaan ihmiset va-

littamaan hahmoista ja emotionaalisesti sitoutumaan tarinaan. [21.]

4.1 Uskottavan tarinankerronnan pyha kolminaisuus

Hahmojen, kuten antagonistien, osalta on siis kolme asiaa, joita tulisi miettid ja ottaa huomioon
tarinassa. Jotta saataisiin luotua mahdollisimman uskottavia hahmoja, empatia, mielenkiinto ja
edistyminen tulisi selkeyttaa yleisolle tarinasta. [21] Onnistuessa hydédyntamaan naitd mukaansa-

tempaavan tarinan perusedellytyksid, voidaan saada antagonistista uskottavan tuntuinen.

Empatian ei valttamatta tarvitse kohdistua itse antagonistiin, mutta sen tulee kohdistua vahin-
taan protagonistiin, sivuhahmoihin tai maailmaan [21]. Eli jos esimerkiksi pelaaja saadaan valitta-
maan antagonistin tekemista teoista ja ne koetaan uhkaaviksi pelin maailmaa kohtaan, pelaaja
luultavasti nailla perustein haluaa kohdata ja paihittaa antagonistin. Toisaalta empatiaa voidaan
tuoda antagonistille tekemalld tasta inhimillinen muun muassa antamalla talle samaistuttavia

ominaisuuksia tai ndyttamalla muiden hahmojen positiivinen reaktio tata kohtaan [21].

Mielenkiinnon vakiinnuttaminen liittyy keskeisesti hahmojen henkilékohtaisiin motivaatioihin, eli

mita he haluavat ja miksi he eivat voi sitd saada. Erityisesti antagonisteilla motivaatio on ndiden
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roolin keskiossa, silla se pohjimmiltaan maarittaa naiden tarinassa tekemat kontrastiset valinnat
ja teot. Luontevasti erilaiset vammat, luonteen virheet seka rajoitukset voivat hidastaa kaikenlai-
silla hahmoilla motivaatioiden toteuttamisen, mutta samalla tekemalla niiden saavuttamisesta

entista palkitsevampaa [21].

Niin sanottu ratkaiseva mielenkiinnon kohde voi tuoda tarinaan protagonistin ja antagonistin va-
lille henkilokohtaisen yhteyden, jossa toinen hahmoista asettuu kriittisesti toisen hahmon tavoit-
teiden eteen. On kuitenkin tarked muistaa jo aiemmin mainittu motivaatioiden ja tavoitteiden
vdlinen ero, silla motivaatiot toimivat yhtenadisena jatkumona, kun taas tavoitteilla on lopullinen
paamaara. Jos siis hahmojen, kuten antagonistien, kehitys tukeutuu pelkastaan naiden pinnallisiin

tavoitteisiin ndiden syvemmat tarpeet ja motivaatiot jadvat hyodyntamatta [21].

Edistyminen on pitkalti riippuvainen siitd, miten paljon aikaa on kadytettavissa hahmojen nakokul-
mien tarkasteluun. Mitd enemman katseluaikaa hahmolla on, sitd vivahteikkaammaksi tata voi
kehittda. Edistymista itsessadn voidaan katsoa esimerkiksi hahmon vikojen ja tarinassa kadytavan
fyysisen tai henkisen matkan kautta. [13] Antagonistin osalta voitaisiin muun muassa tarkastella,
pysyyko tama samanlaisena vai muuttuuko tdma tarinan aikana ja mihin lopputulokseen tama
paattyy tavoitteissaan. Edistymisen tunnetta voidaan myds tietylla tapaa huijata muuttamalla esi-
merkiksi hahmojen miellyttavyyttd, kyvykkyytta tai proaktiivisuutta pikkuhiljaa tarinan aikana
[21].

4.2 Juonen ja kuvituksen vuorovaikutus

Vakiinnuttaminen luo siis pohjan tarinan ja sen hahmojen, kuten antagonistien, uskottavuudelle.
Kuitenkin, jotta antagonistin uskottavuus saadaan valitettyd konkreettisesti, tarvitaan viela
juonta ja kuvitusta ilmaisemaan asia selkeasti yleisélle. Muutoin antagonistin uskottava toteutus

jaa konseptin tasolle, jos tata siis ei saada tarinallisesti ja visuaalisesti osaksi videopelia.

Itsessdan juonen paatapahtumat tahdittavat pelattavuutta ja tuovat mukanaan toisiinsa liittyvia
kohtauksia, joiden aikana on mahdollista esitella ja tarkentaa esimerkiksi antagonistin luonnetta
ja tautalla olevia motiiveja. Kerronta tuo myds mukanaan mahdollisuuksia kehittda antagonistia
eteenpadin tarinan lahtokohdista. [9.] Juonen yksityiskohtaisuus ja laajat nakékulmat myos mah-

dollistavat antagonistin dynaamisen ja vivahteikkaan tarinankerronnan.
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Juoni voi myds antagonistin henkilékohtaisten motivaatioiden ohella asettaa ja rakentaa pohjan
tdman toiminnalle esimerkiksi taustatarinan ja aktiivisten tapahtumien kautta. Se voi tarjota kon-
tekstia antagonistin valinnoille ja auttaa maarittamaan muun muassa taman tavoitteet. Vaikka
antagonistin toiminta olisi moraalisesti kyseenalaista ja ristiriitaista, hyvin suunnitellun ja toteu-

tetun juonen kautta antagonisti pystytdan esittamaan uskottavana hahmona. [21.]

Kuvitus on taas keskeisessa roolissa tarinan ja sen hahmojen visuaalisen toteutuksen osalta. Se ei
pelkastadn havainnollista sitd, milta asiat nayttavat, vaan silla voidaan ohjata ja keskittaa yleison

huomio haluttuihin yksityiskohtiin kohtauksissa. [25.]

Johdonmukainen ulkoasu auttaa sdilyttdmaan antagonistin visuaalisen identiteetin ja pystyy ker-
tomaan tarkemmin esimerkiksi taman persoonallisuudesta, identiteetista seka taustasta. Lisaksi
antagonistin erottuminen muista hahmoista ainutlaatuisella muotoilulla tekee tastd helpommin
tunnistettavan. Lisdksi huoliteltu ulkoasu voi tehda antagonistista ikonisen ja mieleenpainuvan.

(8.]

Juonen ja kuvituksen tehokkuus korostuu, jos hyddynnetdan niin sanottua ”“Show, Don’t tell” -
tekniikkaa, jonka paatarkoitus on saada yleis6 luomaan omia johtopaatoksidan ilman ylimaaraista
selittamista tai analysointia. Kayttamalla kyseista tekniikkaa esimerkiksi juonen tapahtumista va-
pautuu aikaa kasitelld antagonistia muista nakdkulmista ja tarpeeton lisdtiedon selittdaminen voi-

daan parhaimmassa tapauksessa valttaa. [3, s. 74—-75.]

Kaiken kaikkiaan juonen ja kuvituksen tulisi tdydentda toisiaan. Naiden valinen ristiriitaisuus voi
saada antagonistin tuntumaan irralliselta ja sopimattomalta tarinaan. Visuaaliset kuin my®os tari-
nalliset yksityiskohdat tuovat siis syvyytta, ja tarkeimpana, uskottavuutta antagonistiin, missa ta-

hansa luovassa mediassa.
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5  Tapausesimerkkeja

Etsiessdni opinndytetyotd varten sopivia esimerkkeja videopelien uskottavista antagonisteista,
huomasin tehtavan osoittautuvan varsin haasteelliseksi. Ongelmana ei sindlldan ollut antagonis-
tien puute, vaan pikemminkin niiden ylipursuava runsaus. Erityisen haasteellista oli rajata, milla

perusteilla jokin tietty antagonisti voitaisiin esitella havainnollistavana esimerkkina.

Yhtena vaihtoehtona oli hakea “Screw protagonist who’s your favorite game antagonist?” [27] ja
”"Games with believable bad guys?” [28] Reddit-keskusteluista pelaajien omia mielipiteitd par-
haista antagonisteista. Keskustelut sindnsa olivat varsin kattavia laajuudeltaan ja kasittelivat run-
saasti pelaajien suosikkiantagonisteja. Kuitenkin koin hieman ongelmallisena perusteluiden vaih-
televan laadun seka datan maaran. Lisaksi keskusteluissa mainittiin paljon esimerkkeja peleist3,
jotka eivat olleet ennestdan tuttuja itselle ja joista oli hankala I6ytaa nimea yksityiskohtaisempaa

tietoa.

Henkilokohtaisesti olisin halunnut esitelld esimerkkeja hyvin toteutetuista seka huonosti toteute-
tuista antagonisteista. Kuitenkin tdssa taas tuli ongelmaksi esimerkkien rajaus ja erityisesti oman
preferenssin vaikutukset. En halunnut tehda valintaa pelkdstdan silld perusteella, etta itse pidan
tai vihaan jotain antagonistia, silla yksittdinen mielipide on vain subjektiivinen kokemus ja talldin

ei riittava peruste valinnalle.

Pahimmassa tilanteessa esimerkkeja oli yli 10 kappaletta, mutta lopulta onnistuin valikoimaan
nelja erilaista esimerkkia uskottavista antagonisteista videopeleissa. Valinnat pitkalti perustuivat
siihen, etta olin itse vahintddn pelannut pelid aiemmin ja etta esimerkit olisivat riittavan erilaisia
ja yleisesti tunnettuja. Tarkalleen tapausesimerkkeihin on siis valikoitunut antagonisteja noin vii-
meisen 10 vuoden ajalta. Seuraavaksi on tarkoituksena esitelld nama nelja erilaista antagonistia

ja tarkastella, miksi nama toimivat uskottavina antagonisteina omissa videopeleissaan.



22

5.1 GlaDOS - Portal ja Portal 2 (2007 ja 2011)

Ikonisiin antagonisteihin kuuluva GlaDOS tuli tunnetuksi vuonna 2007 julkaistussa Portal -video-
pelistd ovelan persoonansa ja tunnistettavan ulkoasunsa takia. Erityisesti hahmon robottinen dani
ja kyyninen dialogi kertoo paljon taman kyynisesta ja anteeksiantamattomasta luonteesta (kuva

8).

Genetic Lifeform and Disk Operating System eli GIlaDOS on superalykas tekoalyjarjestelma, joka
vastaa ASCAEC-laitoksen yllapidosta ja sen koehenkildiden testauksesta. GlaDOS-prototyyppi oli
alkujaan osa tutkimuslaitoksen perustaja Cave Johnsonin elamantyotd, mutta pian tdman kuole-
man jalkeen tekoélyjarjestelman hallitseminen osoittautui vaativaksi tdméan aggressiivisen ja va-

kivaltaisen luonteen vuoksi. Jalkikateen GlaDOSin persoonaa yritettiin hallita ja muuttaa tuhoisin

seurauksin. [29.]

Kuva 8: GlaDOS on taysin liikkkumiskyvyton, mutta tama pystyy automaattisesti nakemaan ja

kontrolloimaan kokonaisia huoneita, robotteja ja laitteistoja ympari tutkimuslaitosta. [30.]

Ennen itse Portal -videopelin tapahtumia, GlaDOS ottaa ASCAEC:n tdysin hallintaansa vangitse-

malla ja surmaamalla laitoksen tyontekijat ndiden kohdeltua tdtd huonosti menneisyydessa.
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GlaDOS jatkaa laitoksen toimintoja niin kuin mitaan ei olisi tapahtunut, mutta alkaa auktoriteetin
puuttuessa toteuttamaan julmia testeja jaljelle jaaneilla tyontekijoilla seka koehenkil6illa. Kuiten-
kin laitoksen seinien taakse piiloutunut Doug Rattman onnistuu salakavalasti pdasemaan kasiksi
koehenkilostotiedostoihin ja peukaloimaan hylatyn koehenkilén GlaDOSin testauslistan karkeen.
Alun perin itsepdisyyden ja sitkeytensa takia hylatty Chell lopulta koituu GlaDOSin kohtaloksi, kun

tdma onnistuu paihittamaan kaikki kokeet ja pakenee testausymparistosta. [29.]

Pelaaja tutustuu GlaDOSiin jo heti pelin alusta ldhtien tdman ohjeistaessa pelaaja eri testauskam-
mioiden lapi. Vaikka alussa GlaDOS vaikuttaa varsin harmittomalta robotilta, niin tdman pahan-
suopaiset aikomukset alkavat hitaasti kdyda selviksi timan puheista. Pelaaja viimeistddn tajuaa
GlaDOSin haluavan pahaa, kun tama yrittaa viimeisen testin paatteeksi paadsta eroon pelaajasta.

[29.]

Itsessddn GlaDOS on persoonallisuudeltaan sadistinen ja moraaliton. Hinen huumorintajunsa on
synkkda ja kommentointinsa julmaa. Han nauttii koehenkildiden manipuloinnista ja kdyttaa pu-
heessaan sanoja, joiden on tarkoitus heikentda naiden itsetuntoa. Toisaalta han pyrkii piilotta-
maan suoran pahuutensa teeskentelemalld puheidensa olevan pelkkid objektiivisia tosiasioita

koehenkildsta ja tdman suoriutumisesta. [29.]

Pelisarjan toisessa osassa GlaDOS palaa keskeiseen antagonistin rooliin erittdin katkerana ja kos-
tonhimoisena pelaajaa kohtaan. Tapahtumat etenevat varsin oletettavasti GlaDOSin pyrkiessa jal-
leen kerran padasemdan eroon pelaajasta erilaisien testien kautta. Kuitenkin pelin kddannekoh-
dassa pelaaja joutuu yllattden luottamaan ja tekemaan yhteystyota GlaDOSin kanssa, kun pelaa-

jan aiempi kumppani Wheatley kdantyy naita kahta vastaan. [29.]

Jouduttuaan rajoitettuun ja haavoittuvaan muotoon, GlaDOSista alkaa avautumaan inhimilli-
sempi ja ehka jopa ystavallisempi puoli pelaajalle. Hin muun muassa kertoo traagisesta mennei-
syydestdan ja miten hanen alkuperdinen ihmismielensa ladattiin vastentahtoiseksi osaksi teko-

adlyjarjestelmaa. [29.] Talloin pelaaja voi ruveta tuntemaan empatiaa antagonistia kohtaan.

Toisaalta, vaikka itsessdan GlaDOS ei pelin lopussa muutu hyvaksi tekodlyksi tai ndennaisesti muu-
tenkaan koe pysyvaa positiivista muutosta, kokemukset ja liittoutuminen pelaajan kanssa vaikut-
tivat haneen lopullisesti. Lopulta GlaDOS antaa pelaajan viimein poistua laitoksesta, kun tdman
tappaminen osoittautuu turhan haasteelliseksi. Kuitenkin pelaajalle jaa mysteeriksi johtuuko va-

pautuminen todellisuudessa tasta syysta. [29.]
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5.2 Matka vuoren huipulle — Journey (2012)

Journey voi tuntua darimmaisen kummalliselta valinnalta uskottavien antagonistien tapausesi-
merkkeihin, mutta pelissa on yllattavan paljon elementteja, mitka voidaan luokitella antagonisti-
siksi voimiksi. Lisaksi pelin antagonistien kauneus tulee erityisesti niiden yksinkertaisuudesta ja
temaattisuudesta. Itse matkaa vuoren huipulle voidaan luonnehtia sisdiseksi antagonistiksi (kuva

9), kun taas matkalla kohdattavia sotakoneita fyysisiksi esteiksi (kuva 10).

Itsessddn pelissa pelaajan tarkoituksena on matkata aavikon hiekkadyyneiltad lumisen vuoren hui-
pulle. Tuntematon sekd muuttuva ymparisto vaatii pelaajaa ratkaisemaan pulmia hyddyntamalla
tdman taianomaista huivia ja toisinaan myos pienia vaateotuksia. Satunnaisesti pelaaja voi myos
kohdata matkallaan muita itsensa kaltaisia olioita, joiden kanssa tehtdva yhteisty6 voi helpottaa

tai vastavuoroisesti vaikeuttaa matkaa. [31.]

Kuva 9: Herattyadan keskelta aavikkoa, pelaajan ainoa suuntaviitta on ldhted suunnistamaan vuo-

renhuipulla hohtavaa valoa kohti. [32.]

Pelin haasteet pitkalti tulevat tasojen rakenteista ja pulmien ratkaisusta, mutta pelista Ioytyy
my0s fyysinen antagonisti: sotakoneet (eng. War Machines). Sotakoneet toimivat perinteisen an-
tagonistin tavoin pelissd esteend pelaajan progressiolle. Huomattuaan pelaajan ne pyrkivat leik-
kaamaan tdman huivin, mikad onnistuessaan merkittavasti vaikuttaa pelaajan keskeiseen tavoit-

teeseen eli pddasemiseen vuoren huipulle. [33.]
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Itsessddn sotakoneet ovat muinaisia robotteja, jotka kertovat olemassaolollaan tarinaa vaa-
teotusten tuhosta. Ndiden laitteiden tuhovoimaisuus ja laajuus kay ilmi pelista 16ytyvista hohta-
vista muraaleista, jotka toimivat ikkunana menneisyyteen. Alun perin naita robotteja kaytettiin
tdysin muihin tarkoituksiin, mutta kun vaateotusten resurssit loppuivat, niista tehtiin sotakoneita.

Vaateotusten yhteiskunnan kaaduttua vain sotakoneiden vartioimat rauniot muistuttavat kadon-

neesta kulttuurista. [33.]

Kuva 10: Vuoren jaisilla huipuilla vartioivat sotakoneet etsivat vasymatta merkkeja vaateotuk-

sista, vaikka nama ovat kuolleet sukupuuttoon kauan aikaa sitten. [34.]

Nailla sotakoneilla ei ole tunteita tai moraalia. Yksinkertaisesti ne ovat valinpitdimattomia ja toi-
mivat ohjelmointinsa mukaan. Ne eivat erota oikeaa vaarasta tai vaaratonta uhasta, joten ne

hyokkaavat pienimmankin kangasotuksen kimppuun. [33.]

Sotakoneita on mahdotonta tuhota, mutta niiden kriittinen heikkous on niiden rajattu nako-
kenttd. Pelaaja siis pystyy valttymaan kohtaamiselta piiloutumalla fyysisten esineiden taakse,
jonne sotakoneiden valokeila ei ylety. Lopulta paastydan vuoren huipulle, sotakoneet lakkaavat

olemasta uhka, sillad ne eivat kykene nousemaan myrskypilvid ylemmaksi. [33.]

Nama kaksi antagonistista voimaa toimivat omissa rooleissaan pelin aikana ja tarjoavat pelaajille
mahdollisuuden kayttad mielikuvitustaan pelin todellisen sanoman selvittamiseksi. Vaikka pelissa
ei itsessadn ole lausettakaan dialogia sen visuaalisuus kertoo uskottavaa tarinaa tdstd oudosta

kangasotusten maailmasta.
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5.3  Cordyceps —The Last of Us (2013)

Maailmanlopun skenaariot, jossa sivilisaatio kaatuu erindisen zombiviruksen takia ei ole miten-
kaan uutta kirjallisuudessa tai elokuvissa. Kuitenkin harvemmin on nahty videopelissa toteutet-
tuna sairaus, jonka eri vaiheet ovat kiinteasti osa juonta ja jotka suoraan myds vaikuttavat itse
antagonistien olemuksiin. The Last Of Us on erinomainen esimerkki siitd, miten antagonisteja voi-

daan hyddyntaa narratiivin parantamisessa.

Cordyceps eli tartunnan saaneet ovat loissienen ohjaamia ihmisia. Infektio kehittyy vaiheittain,
minka seurauksena sairaat menettavat ihmismuotonsa hitaasti (kuva 11). Pandemia sai alkunsa

saastuneesta viljasta, joka sen kautta nopeasti levisi ympari maailmaa. [35.]

Infektiossa sieni rupeaa kasvamaan erityisesti uhrin naamasta ulospéin ja kymmenien vuosien
paasta naiden keho voi lopulta peittyd kokonaan sen suojaamaan haarniskamaiseen rakentee-

seen. Kuitenkaan, infektio ei jata jalkidan pelkastdaan uhriin, vaan voi myos levitd vapaasti ympa-

ristossa saastuttaen alueita ja rakennuksia. [35.]

Kuva 11:Tartunnan saaneet ihmiset ajan mittaan muuttuvat yha karmivimmiksi kummajaisiksi ja

samalla kehittavat uusia pelottavia ominaisuuksia. [36.]

Videopelin tarinassa sieni-infektio tuhoaa ihmiskunnan paivissa. Siihen ei ole parannuskeinoa ja

infektiota itsessaan on lahes mahdotonta ehkaista, silla se pystyy leviamaan puremista seka
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itioina ilmassa. Sairauden eri tyypit riippuvat siitd, miten kauan aikaa sitten uhri on saanut alku-

perdisen tartunnan. Pelissa sairastuneiden olomuodot on jaettu neljdan kategoriaan. [35.]

Ensimmaista tilaa kutsutaan juoksijaksi (eng. Runners), joka tapahtuu kahden péivan sisalla altis-
tumisesta. Infektio levida ympari uhrin kehoa, minka seurauksena muun muassa tama hikoilee
runsaasti ja motoriset toiminnot, kuten hengittaminen ja liikkuminen, vaikeutuvat. Sairauden
edetessa tartunnan saaneista tulee hammentyneita ja aggressiivisia, ja lopulta he alkavat kdyda

joukolla ihmisten ja jopa eldinten kimppuun. [35.]

Vuoden sisalla tartunnan saaneet siirtyvat seuraavaan vaiheeseen, jossa uhreista tulee stalkke-
reitta (eng. Stalkers). Ndma ovat ovelia, silld ne osaavat vainota ja piiloutua ihmisiltd. Aiemman

muodon kanssa nailld on vield yhteista nopeat liikkeet, mutta hitaat hyokkaykset. [35.]

Tartunnan saaneita voidaan luonnehtia napsauttelijoiksi (eng. Clickers), kun sairastumisesta on
kulunut ainakin vuosi. Kahteen aiempaan muotoon verrattuna sairaus on aggressiivisesti levinnyt
ympari kehoa ja ndiden kasvot eivat edes endaa muistuta ihmista. Sokeudestaan huolimatta nailla
tartunnan saaneilla on darimmaisen tarkka kuulo ja ne ovat huomattavasti voimakkaampia vas-

tustajia. [35.]

Turvonneet (eng. Bloaters) ovat saaneet alkuperdisen tartunnan useita vuosia sitten ja sienen jat-
kuva kasvu on tehnyt niistd suuria ja vahvoja. Toisaalta sienen tarjoama paksu suojakerros tekee
naista darimmaisen hankalia vastuksia, mutta samalla se rajoittaa naiden liikkuvuutta merkitta-
vasti. Kuitenkin nama ovat aarimmaisen harvinaisia vihollisia verrattuna aiempiin muotoihin, ja

kukaan ei osaa tarkalleen selittad, miksi niitd syntyy niin vahan. [35.]

Lopulta kun tartunnan saanut kuolee joko ulkoisiin vammoihin tai itse sairauteen, sieni jatkaa
pysahtymatta kasvuansa. Sieni erityisesti alkaa kehittdmaan itioita ja leviamaan laajemmin ym-
paristoon, jossa uhri lopulta kuoli. Talojen rakenteet tayttyvat sienirihmastoilla ja erinaisilla kas-
vustoilla, ellei niita polteta pois. Koska kdytannossa infektioon ei ole toimivaa ladkettd, se jatkaa

levidmista ja kehittymista loputtomiin. [35.]
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5.4  Br{z The Chopper — Middle-Earth: Shadow of War (2017)

Itsellani on paljon suosikkiantagonisteja, mutta Br(iz on ehdottomasti sellainen, mita ei varmasti
kukaan voisi unohtaa. Briiz on hyvin harvinainen esimerkki antagonistista, joka kokee merkittavan
muutoksen pelin aikana. Han on kokonaisuudessaan hyvin monimuotoinen hahmo, jolle pelaajan

on helppo muodostaa tunteita (kuva 12).

Br(iz on vihollisissaan pelkoa ja kunnioitusta herattava Olog, jonka huhutaan voittaneen kaikki
vastustajansa. Hanelle on keradntynyt runsaasti vihollisia Mordorissa, mika saa pelin padhahmot
Talionin ja Celebrimborin kiinnostumaan ottamaan taman osaksi joukkojaan. Bris osoittautuukin
korvaamattomaksi resurssiksi, jonka avulla he saavat haltuunsa ensimmaisen linnakkeen Mordo-
rissa. Kuitenkin Br(s vihastuu, kun hantéa ei erimielisyyksien takia valita linnakkeen laaniherraksi
(eng. Overlord). Lopulta tilanteen tullen Bris kapinoi ja ottaa linnakkeen haltuunsa pettden sa-
malla Talionin uskollisuuden. Vaikka Br{is viime kddessa menettda linnakkeen, hdn onnistuu tak-

tisesti vetdytymaan ja jatkaa harmin aiheuttamista Talionille erilaisin suunnitelmin. [37.]

Kohdatessaan Talionin viimeisen kerran, petos kay Brizille hyvin kalliiksi hdnen joutuessaan uu-

den sormuksen voimien hallitsemaksi. Sormuksen mahti jarkyttdd hanen mielensa niin pahoin,

ettd hdnesta jaa jaljelle vain tyhja kuori ja kaukainen muisto entisesta itsesta (kuva 13). [37.]

Kuva 12: Brizin varikas luonne, huomiota herattdva arpi ja huumorintaju tekee hanesta karis-

maattisen antagonistin. [38.]
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Ennen mahtisormuksen rikkomaksi joutumista Briz on yksi persoonallisimmista orkeista koko pe-
lissa. Taman vahva australialainen aksentti ja suoraviivainen kaytos tekevat tasta maaratietoisen,
mutta darimmaisen hauskan. Jalkeen pain pelaaja pystyy halutessaan saamaan Br(zin takaisin
puolelleen, mutta tama ei ole enda oma itsensa. Hanen taitavat taistelutaitonsa pysyvat ennal-
laan, mutta kirjava persoona ja rento puhe ovat vaihtuneet saalittavaan yhden lauseen toistoon.

[37.]

.. GENDARY)
BETRAYAL s

I'm not trying to take the fo y to take the fort! Wouldyou
ju dy fort!

Kuva 13: Kaden polttama jalki Brdzin kasvoilla muistuttaa niin muille 6rkeille kuin pelaajalle,

mitka ovat valonherran (eng. Brightlord) petturuuden seuraukset. [39.]

Pelaaja voi tuntea suurta harmitusta siita, etta ei voi palauttaa Briz entiselleen, mutta jalkikateen
tdman alkuperdinen paatods nousta kapinaan on se, mika puskee pelaajan tekemaan kyseisen va-
linnan. Braz siis kokee katkeran opetuksen, milla ei ole onnellista loppua. Toisaalta Brlzin henkil6-
hahmonkaari ei jaa naihin tapahtumiin, vaan jatkuu hieman myds taman veriveljien kautta, jotka
tulevat kostamaan taman kohtalon. Talla kertaa pelaajalla on mahdollista vaikuttaa lopputulok-
seen. Pelaaja voi yksinkertaisesti surmata veljekset, ottaa heidat joukkoihinsa tai pyrkia antamaan

néille yhtad karmean kohtelun sormuksen voimasta kuin Brazille. [37.]
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6  Uskottavan antagonistin luonti videopeliin

Valitettavasti antagonistien luontiin ei ole olemassa mitaan tiettya taianomaista kaavaa, jonka
mukaan saataisiin toteutettua automaattisesti uskottavia antagonisteja mihin tahansa tarinaan.
Yleisesti hahmojenluonnin prosessin tekniikat, padakohdat seka toteutusmenetelmat voivat run-
saasti vaihdella tekijan mukaan. Kuitenkin seuraavaksi kaydaan lyhyesti lapi, mita kokonaisuudes-
saan uskottavan antagonistin luontiprosessi kannattaisi ottaa huomioon ja mita asioita vihollisien

toteutus vahintaan edellyttaa.

6.1  Suunnitteluprosessi

Uskottavien hahmojen suunnittelu ei ole helppoa ja voi tuntua ylivoimaiselta etenkin, jos ei ole
tdysin varma mista aloittaa. Ensisijaisesti voisi ajatella, ettd suunnittelutyon tavoitteena on saada
heratettya yleis0ssa tunteita ja mielenkiintoa tarinaa sekd sen hahmoja kohtaan. Tallin suunnit-
teluprosessia voi ldhestya hyvinkin monelta eri kannalta ja on myds varsin yleistd, ettd asennoi-

tuminen tyoskentelemiseen voi ihmisen mukaan vaihdella. [40, s. 242—-243.]

Antagonistin suunnittelu ja luomisprosessi on kdytannéssa sama kuin mille tahansa muulle hah-
molle tarinassa tai videopelissa. Suunnitteluprosesseja on monenlaisia, mutta lahtokohtaisesti

olisi hyodyllista edeta esimerkiksi seuraavan kaavan mukaan:

e “Taustatutkimus” eli esimerkiksi teemojen, referenssien ja visuaalisien tyylien etsimista

seka tarkastelua.

e Antagonistin ideointi seka luonnostelu

e Antagonistin jatkokehittaminen ja yksityiskohtien rajaaminen.

o Viimeistely ja kdyttéonotto.

[11,s. 6-7.]

Suunnitteluprosessin alkuvaiheessa olisi hyvda huomioida muun muassa, mihin hahmo toteute-
taan, mitka ovat tekijan toimintavapaudet ja aikataulu. Myds olisi suositeltavaa huomioida suun-

nitteluprosessin laajuus ja mahdollisuudet, jotta hahmon kehitys ei paisu liian suureksi. Tekijan
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olisi syyta tarkkailla samantyyppisia projekteja, jotta ei vahingossa tule luoneeksi jo olemassa ole-

vaa hahmoa. [11,s. 10-11.]

Airimmaisen oleellista on myds ottaa huomioon antagonistia suunnitellessa protagonistin rooli
ja ndiden valinen konflikti tarinassa. Tama ei valttamatta tarkoita sitd, etta protagonisti pitaisi
toteuttaa ensin, mutta jos ndita ei toteuteta toisiaan huomioiden, niin ne voivat lopulta tuntua

irrallisilta. [21.]

6.2 Teema ja milj6o

Yleisesti hahmojen, kuten antagonistien, tulisi olla sidoksissa ymparistoon, jossa he elavat ja toi-
mivat. Heilla tulisi olla ominaisuuksia, jotka jollain tavalla kontrastisoivat tai tdydentavat maail-
maa. ldeoimalla tapahtumapaikkaa, esimerkiksi sielld eldvia olentoja, ympariston olosuhteita ja

kulttuuria, voidaan helpottaa hahmojen tuomista tarinan ymparistoon ja saada heidat toimimaan

loogisena osana maailmaa (kuva 14). [11,s. 76.]

Kuva 14: Evil Genius 2 (2021) entisen agentin ja nykyisen pahan neron Emman kyyninen olemus

heijastuu myds taman asuttamassa tukikohdassa. [41.]

Parhaita antagonisteja ovat ne, jotka saumattomasti istuvat tarinaan ja sitd ymparoivaan ympa-

ristoon seka maailmaan. Tall6in naille hahmoille yhtaaikaisesti muodostuu perusta, joka vahvistaa
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ndiden olemassaoloa ja antaa ndille painoarvoa tarinan eteenpdin viemiseksi. Tama puolestaan

auttaa tekemaan antagonisteista uskottavia ja muistettavia. [40, s. 16—17.]

Valitsemalla etukateen tarinalle selvan teeman ja luomalla siihen sopivan miljoén voidaan var-
mistaa tyylillisesti yhtendinen idea seka ilme, joka ulottuu my6s hahmosuunniteluun. Itsessdaan
teeman voi jakaa aihealueisiin, kuten esimerkiksi fantasia, scifi tai kauhu. Miljo6ta eli paikkaa,
johon tapahtumat sijoittuvat, voidaan laajentaa valitun teeman pohjalta. Myo6s yhdistamalla ja
sekoittamalla teemoja toisiinsa voidaan helposti herattda yleisossa mielenkiintoa ja mahdollistaa

ainutlaatuisten hahmojen suunnittelu yhta erikoisiin ymparistoihin. [11, s. 77-85.]

6.3  Antagonistin erittely

Erittelyn tarkoituksena on selkeyttad hahmojen keskeiset ndkdkohdat, kuten esimerkiksi tdman
persoonallisuus ja henkilokohtaiset motiivit. Lopputuloksen ideana olisi tulla tutuksi hahmon kes-
keisten puolien kanssa, silla hahmojen persoona vaikuttaa myos taman fyysisiin ominaisuuksiin.

[11,s. 12-13.]

Hahmojen, kuten antagonistien erittelyd voi ldhtead katsomaan joko kirjallisuus tai visuaalisuus
edelld. Prosessin jarjestyksella ei sinalldan ole valia, mutta olisi suotavaa pyrkia erittelyn lopputu-
loksessa hahmoon, jonka syvyyksien yksityiskohdat olisivat mahdollisimman hyvin tekijan tie-
dossa. Esimerkiksi teksti edellda mentdessa nakokohtien tarkentaminen ja kehittdminen voi auttaa

my6hemmin lahestymdan visuaalisien elementtien toteuttamista antagonistille. [11, s. 12-13.]

Erittelya voi lahestya eri kulmista, mutta olisi oleellista tietda antagonistista vahintdan seuraavat

asiat:

e Perustiedot (esimerkiksi nimi, ikd, sukupuoli, yms.)

e Tausta

o  Motiivi

e Tavoitteet

e Vahvuudet ja heikkoudet
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Yksityiskohtainen taustatarina ei ole aina valttamattéomyys, mutta se voi merkittavasti auttaa se-
littdmaan antagonistin kayttaytymista ja tehda taman valinnoista seka toimista merkityksellisem-
pid (kuva 15). Samalla kun tiedetdan paremmin antagonistin persoonallisuuden keskeiset piirteet,

voidaan siirtya tarkemmin pohtimaan taman mahdollisia fyysisia ominaisuuksia, kuten pukeutu-

mista seka ryhdikkyyttd ja hahmon vaikutusta ympardivdan maailmaan. [11,s. 12-13.]

Kuva 15: Legend of Zelda: Majora’s Mask 3D (2015) Skull Kid on pelin keskeisin antagonisti,

jonka pilaileva ja huoleton luonne saa hadnet laittamaan kirotun maskin kasvoilleen. [42.]

Antagonistin erittelyssa on hyva myds pitdaa mielessa tdman ympadrilla olevaa ja rakentuvaa maa-
ilmaa, silla antagonisti vaikuttaa maailmaan ja maailma vaikuttaa antagonistiin. Yksityiskohtai-

sessa ja rikkaassa maailmassa antagonisti tuntuu aidolta seka todelliselta. [11, s. 13-15.]

6.4 Ulkoasun toteutus

Antagonistin visuaalinen toteutus voi lahted karkeasta hahmotelmasta ja padtya viimeisteltyyn
illustraatioon. Itse asiassa olisi jopa parempi, ettd ei kdyttaisi liikaa aikaa yksittdisten luonnosten
siistimiseen ajan ja oman jaksamisen sadstamiseksi. Toisaalta joskus ulkoasun toteutusprosessi
voi vaatia useita aivoriihiad ja ideoiden luonnostelua, mutta erilaisten variaatioiden kokeilu voi

auttaa viemaan lahemmaksi toivottua lopputulosta. [11, s. 60—-61.]
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Yleensa vihollisten tulee olla pelaajan silmissa uhkaavia ja siispa yksi parhaista keinoista luoda
uskottava vihollinen on hyddyntaa taman ulkoasua. Toisaalta tdma ei aina valttamatta tarkoita

sitd, ettd ndiden pitdisi ndyttaa pelottavilta (kuva 16). Tyypillisesti antagonistin ulkondko ja eleet

kuvastavat jollain tavalla hahmon kontrastia tarinan protagonistiin ndhden. [40, s. 248-249.]

Kuva 16: Crash Bandicoot 4: It’s About Time (2020) Neon Cortexilla on tunnistettava ja yksinker-

tainen design, joka on myds aarimmaisen ilmeikas. [43.]

Antagonistin visuaalisien elementtien toteutuksessa kannattaa huomioida:

e Varit, varjostus ja tekstuuri

e lImaisukyky ja ilmeikkyys

e Ryhdikkyys (eng. Posture)

e Siluetti

e Mittasuhteiden liioittelu, panettelu ja kokonaisskaala

Mittasuhteita miettiessa on hyva pitdad mielessa valittu tyyli. Realistisissa tyyleissa yli liioitellut
kehonpiirteet ja ilmeet saavat hahmon nayttamaan hélmolta, kun taas yksinkertaisuus ja ilmeet-

tomyys sarjakuvamaisessa hahmossa saa sen ndyttamaan tylsalta. [11, s. 45.]
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Ulkonadllisesti pelien viholliset voivat olla hyvinkin erilaisia esimerkiksi muodoiltaan ja kooltaan.
Kuitenkin vihollisien designeihin yleensa liittyy joitakin kliseita ja stereotypioita. Esimerkiksi tera-
vat kasvonpiirteet ja royhkeat varit seka viimeisen paalle huoliteltu vaatetus ovat hyvin tyypilli-
sesti kaytettyja elementteja vihollisten ulkoasussa. Lisdaksi myds rumat piirteet, kuten arvet ja

muut vammat ovat hyvin laajasti hyddynnettyja ominaisuuksia vihollisissa. [11, s. 90.]

6.5 Ensiesittely ja lasndolo pelin aikana

Useimmiten tarinan keskeisimman antagonistin ensiesittely tapahtuu pelin alkupuoliskolla. Jalki-
kateen voidaan viela tuoda pienempia antagonisteja osaksi pelid, mutta on oleellista huomioida,
ettd ndille ei valttamatta jaa yhta paljon aikaa esittelylle ja ndiden merkittdavyys osana konfliktia
ei kehity merkittavasti. ltsessdan antagonistin ensikohtaaminen ei valttdamatta tarvitse tapahtua
heti fyysisesti, vaan pelaaja voi esimerkiksi kuulla tdmadn nimen mainittavan tai tormata taman

katyreihin. [4.]

Antagonistin ldsnaolon vahvistaminen tulisi tapahtua aina ensiesittelystda tdman viimeiseen koh-
taamiseen asti. Poissaolevalla antagonistilla on taipumusta unohtua pelaajien mielesta, minka
seurauksena antagonistin toiminnat voivat alkaa tuntua vahapatoisilta ja merkityksettomilta. Kui-
tenkin antagonistin lasndolon vahvistamisen kannattavuus on darimmaisen riippuvainen siita, mi-

ten isossa roolissa kyseinen antagonisti on tarinassa. [4.]

Muutoksia kokeva antagonisti, on houkuttelevampi kuin sellainen, joka pysyy muuttumattomana
koko tarinan ajan. Tdma kehitys voi tapahtua esimerkiksi henkildhahmonkaaren (eng. Character
Arc) kautta, jossa antagonisti oppii ja kasvaa tarinanaikaisten sekd mahdollisesti sitd edeltdvien
tapahtumien seurauksena. Myds sisdinen konflikti, jossa esimerkiksi antagonisti kamppailee
oman moraalikasityksen tai motivaatioiden kanssa voi toimia muuttavana voimana (kuva 17).

[44.]
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Kuva 17: Metal Gear Rising: Revengeance (2013) Jetstream Sam toimii useaan kertaan tarkeana

vastavoimana protagonisti Raidenin matkassa ja opettaa télle todellisen taistelun tarkoituksen.

[45.]

On darimmaisen tarkeda muistaa, ettd padhahmo ei pelkdstdan ohjaa tarinaa eteenpdin, vaan
antagonisti toimii tdssa isossa roolissa. Aloittamalla tarinan antagonistin esittelylld ja pitamalla
tdman aktiivisesti mukana juonen eri vaiheissa pystytadn pitamaan ylla selkeda syy-seuraussuhde
tapahtumille, jolloin my6s konflikti sdilyy ajankohtaisena. Muutoin ilman konfliktia ja sen eteen

tehtya tyota, protagonistin ja antagonistin kehitys jaa paikoilleen. [46.]

6.6  Antagonistin luonti pelimekaanisesta nakdkulmasta

Ottaen huomioon, ettd tdma opinnaytetyd kasittelee videopelien antagonisteja ja erityisesti juo-
nen seka kuvituksen vuorovaikutusta niin voi tuntua kummalliselta mainita pelimekaaninen na-
kokulma. Kuitenkin mekaniikka asettaa rajoitteita tarinankerronnalle ja visuaalisien elementtien
toteutuksille, joten on tdysin valttdmatonta ottaa asia huomioon uskottavaa antagonistia toteut-

taessa.

Pohjimmiltaan antagonistin tarkoitus videopeleissa on tarjota haasteita ja esteitd, jotka pelaajan

tulee padihittdaa edetdkseen pelissa. Pelaajan edistyminen luo tyytyvadisyyden tunnetta peliin, kun
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ansaitut saavutukset ovat sopivan haastavia tavoittaa ja niiden suorittaminen tuntuu palkitse-

valta. Kuitenkin antagonistit ovat enemmankin kuin pelkkia vastustajia. [47.]

Kuitenkin koska suurin osa videopeleista keskittyy mekaanisesti hahmojen valisiin taisteluihin ja
kamppailuihin, antagonistin ja myos itse protagonistin konkretisointi voi jaada vahaiseksi. Taman
seurauksena varsin usein my@s antagonistin rooli ja konflikti tarinassa voi jaada pinnalliseksi tai

heikosti toteutetuksi. [3, s. 240-410.]

Peleissa antagonisteille asetetut mekaaniset vaatimukset erityisesti toiminallisuuden ja grafiikan
osalta voivat siis merkittavasti heikentdd antagonistien vaikutusta tarinassa. Lisdksi videopelien
tekeminen on prosessi, joka vaatii runsaasti aikaa ja resursseja. Tall6in esimerkiksi kirjoittamiseen
ja hahmojen kehittdmiseen voi olla rajoitetusti voimavaroja, mika taas voi johtaa kehnosti kirjoi-
tettuihin konflikteihin. Ja kuten jo aiemmin on mainittu, ilman konfliktia ei ole mydskaan tarinaa.

[3,s.240-242.]

Huomion arvoista on myos tiedostaa, ettd kohdeyleis6lla on omat vaikutuksensa videopelien an-
tagonisteihin. Nykyaan videopelit on kohdistettu laajalle yleisélle, jolloin esimerkiksi hahmoja ja

tarinaa voidaan yksinkertaistaa miellyttama&an suurta joukkoa (kuva 18). [3, s. 235-236.]

Toisaalta pelinmekaniikasta huolimatta pelaajan tulisi saada vuoro vaikuttaa pelissa merkittavalla
tavalla. Varmistamalla, etta pelaaja kokee vievansa tarinaa eteenpain vahvistaa pelattavan hah-
mon luonnehdintaa. Lisaksi se antaa pelaajalle mahdollisuuden heijastaa tekemidan valintoja ja

ilmaista ajatuksiaan muun muassa pelin maailmasta seka tarinasta. [3, s. 240.]
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VIDEO GAME VILLAINS ARE FUCKING IDIOTS

I'M GONNA FIGHT MARIO ON

THAT FLIMSY BRIDGE. LEAVE

AN AXE THERE INCASE IT
NEEDS TO BE <UT DOWN.

A MACHINE THAT SPITS OUT
VE GETABLE 5-- WHICH X HATE
MORE THAN ANYTHINGT PUT IT
IN My QUARTERS ImmeniateLy/

IF My CANNONBALLS DON'T WORK,
T'LL JUST TAKE My CROWN--WHICH
15 THE ONE THING PROTECTING
MY HEAD— AND THROW IT

/ PUT ALL THE

ARMOR AND SPIKES
\ ON ONE SIDE!

OUR COMPANY CREATES
FLESH- EATING MUTANTS AND
VIRUSES THAT TURN PEOPLE
INTO rFLESH-EATING MDTANTS,
WE'LL BE WORTH BILLIONS /!

JUST LEAVE THE MASSIVE

METROID THAT THINKS SAMU S
15 1TS MOTHER IN HERE WITH

WHY WOULD 1 WASTE MY TIMe
HUNTING DOWN SOME KID
STOCKPILING HEARTS AND
WEAPONST T'LL JUST LETHIM
COME TOME! =

T'LL INVENT A WOOD ROBOT,
A FIRE ROBOT, AND A WATER
ROBOT ! z'Mm A GENWUST!

Kuva 18: Uskottavasti toteutettu antagonisti voi pelimekaanikkojen takia tuntua tyhmalta ja

epéapatevalta vastustajalta. [48.]

Kaikesta huolimatta on olemassa videopeleja, joissa on hyvin kirjoitettuja antagonisteja ja moni-

mutkaisia konflikteja kuitenkaan heikentamatta merkittavasti itse pelattavuutta. Lisdksi viime ka-

dessa antagonistien ldasndolo videopeleissa on olennainen osa itse pelaajakokemusta, ja ne ovat

ratkaisevan tarkeita tehtdessa videopeleistd mukaansatempaavia, haastavia ja palkitsevia. [47.]
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7  Kaytannon osuus

Opinndytetydn kdytannon osuuden ideana oli luoda uskottava antagonisti peliprojektia varten tai
omaan portfolioon hyédyntden teoriaosiossa kerattyja tietoja. Ajatuksena oli, etta projektin lop-
putuloksesta syntynytta antagonistia pystyttaisiin esittelemaan ja testaamaan, jolloin antagonis-

tista voitaisiin saada suoraa palautetta jatkokehitysta varten.

Itse kdytanndn osuuden toteuttaminen osoittautui varsin hankalaksi. Monien muuttujien ja epa-
onnistumisien jalkeen paadyin analysoimaan edesmennytta peliprojektia ja siind esiintyneita an-
tagonisteja. Se ei ollut aivan sitd, mita olisin toivonut tekevani kdytdnnoén osuuden osalta, mutta

se oli lopulta valttamattomyys opinnadytteen loppuun saattamiseksi.

7.1  Alkuperdinen suunnitelma

Osallistuin kevaalla 2022 Projektiopinnot 1 2D-peli-kurssille, jossa tydstettiin pienissa ryhmissa
projektia maalis-toukokuun ajan. Koin taydellisena sen, ettd saisin samanaikaisesti toteutettua

opinndytety6hon kdytannon osuuden seka suoritettua puuttuvan 1. vuoden kurssin.

Lyhyesti projektin ideana oli toteuttaa Oregon Trail -tyyppinen peli, jossa pelaaja pyrkii seilaa-
maan Atlantin valtameren yli Pohjoismaista Amerikkaan. Pelaajan tdrkeimpdna tehtdvana olisi
pitda huolta miehistostadn seka laivastaan ja varoa merelld vaanivia vaaroja, kuten merihirvioita
(kuva 19). Pelin teemassa hyddynnettiin sekoitusta kauhua ja pohjoismaalaista mytologiaa. Graa-
fiseksi tyyliksi valikoitui pixel art sen yksinkertaisuuden ja tyyliteltavyyden takia. Referenssia ja
inspiraatiota toteutukseen haimme muun muassa Organ Trail - sekd Kindom Two Crowns -video-

peleista.
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Kuva 19: Kuvankaappaus Drown -peliprojektista

Tiimimme koostui neljasta henkilosta; kaksi graafikkoa ja kaksi koodaria. Muut tyétehtavat kuten
musiikin tuottaminen, suunnittelu ja projektin vetdminen jaettiin tasaisesti tiimildisten kesken.
Paadyin tekemaan grafiikan ohella pelisuunnittelua ja myéhemmin myds projektin vetdjan tehta-
vid. Kurssin aikana toteutettu pelin demo on ilmaiseksi nahtavilla ja testattavissa Itchiossa:

https://ansku.itch.io/wide-titans-drown-demo

7.2 Prosessin ongelmat

Vaikka projektin lopuksi saimme toteutettua jokseenkin toimivan pelin, se ei vastannut alkupe-
raista suunnitelmaa kovinkaan hyvin. Opinndytetyon nakékulmasta kdytanndnosuuden toteutus
istui erittdin huonosti peliprojektiin, silld peliin ei ollut suunniteltu tarkempaa tarinaa tai prota-

gonistia, jolloin myds antagonistien toteuttaminen hankaloitui.

Yhtend ideana oli toteuttaa antagonisteina merihirvidita, joista yksi ilmestyykin minipelissa (kuva
20). Kuitenkin ilman selvaa juonta opinndytetyon teoriaosuutta oli lahes mahdotonta hyodyntaa

projektissa tehokkaasti.


https://ansku.itch.io/wide-titans-drown-demo
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Kuva 20: Jattimainen kalahirvié on visuaalisesti uskottavan nakdinen merihirvio, jota viikingit oli-

sivat voineet hyvinkin kuvata tarinoissaan, mutta pelin narratiivin olemattomuus jatti antagonis-

tin muutoin yksiulotteiseksi.

Toisena vaihtoehtona antagonistin toteutukselle oli luoda satunnainen tapahtuma, jossa pelaajan
laiva kohtaa matkallaan toisen viikinkiseurueen. Kohtaamisen seurauksena laivojen vilille syntyisi
kahakka, jonka lopputuloksen mukaan tapahtuma voisi toistua myéhemmin uudelleen. Kyseisen
tapahtuman toteutuksen ongelmaksi nousi se, etta muut tapahtumat oli silla hetkella toteutettu

pelkkina teksteina, jolloin antagonistin visuaalisen designin luominen tahan olisi jadanyt turhaksi.

Lisaksi pelin laajuus (eng. scope) oli jo alkujaan liian suuri sekd kunnianhimoinen tiimin kokoon ja
taitotasoon nahden. Halytyskellojen olisi pitdanyt soida viimeistdan siina vaiheessa, kun projektin
puolessa valin pidetyssa pelitestauksessa meilla oli aloitettuna ja jatettyna kesken useampi mini-
peli. Lisdksi meilld oli myods grafiikka vasta alkuvaiheessa ja pelin keskeinen silmukka (eng. co-

reloop) loppuun miettimatta.

Myo6s ryhman toiminnassa oli paljon puutteita. Yksi jasenistd ei ikind ilmaantunut kurssille ja
vaikka loput tiimildisista Iahtivat projektiin mukaan innokkaasti, projektin loppua kohden rupesi
ilmenemaan paljon ongelmia tyoskentelyssa. Muun muassa tiimildisten aktiivisuudessa ja ryhman
sisdisessd kommunikaatiossa oli haasteita, joiden voidaan sanoen vaikuttaneen projektin loppu-

tulokseen.
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7.3 Uusintayritykset ja epdonnistumiset

Kevaan peliprojektin jalkeen halusin vield yrittda toteuttaa kdytannénosuuden uudestaan jossain
toisessa projektissa. Muutamia mahdollisuuksia ilmeni esimerkiksi pelijameilla, jolloin parhaim-
massa tapauksessa lopputulosta olisi voinut hyddyntaa omassa portfoliossa. Toisaalta pelijamien
lisdksi uskottavan antagonistin toteuttaminen kavi mielessa myos touko-syyskuun valilla suorite-

tussa harjoittelussa sekd myds myohemmin saadessani kokoaikaisia toita pelialalta.

Ikava kylla missakaan naista tapauksessa antagonistin luominen ei joko ollut ajankohtainen aihe
tai soveltunut toteuttaa projektiin. My06s joissakin tapauksissa oma rooli ei ollut sellainen, jossa

olisin suoraan voinut osallistua ja vaikuttaa antagonistin toteutukseen.

Satunnaisesti pohtiessani tilanteen haasteellisuutta 4dneen minulle ehdotettiin, ettad yksinkertai-
sesti tekisi vain konseptin antagonistista. Perusteluna oli, ettd saisin silloin toteuttaa haluamalleni
antagonistille esimerkiksi visuaalisen designin ja luonteen. Ajatus oli houkutteleva, mutta paadyin

hylkadamaan idean.

Asia voi kuulostaa darimmaisen holmolta, mutta perusteluni valinnalle oli varsin yksinkertainen.
Jotta voitaisiin luoda edes konseptitasolla uskottava antagonisti tarinaan, se vaatisi myos prota-
gonistin hahmottamisen. Pelkdn konseptin luonnin ongelmana ndin myds sen, etta asiat voivat
vaikuttaa patevilta paperilla, mutta ilman konkreettista toteutusta on mahdotonta sanoa, olisiko

toteuttamani antagonisti todellisuudessa ollut uskottava videopelissa.

Kaiken kaikkiaan jumiuduin mielenkiintoiseen tilanteeseen, jossa opinnaytetyon kdaytanndénosuus
oli aloitettu, mutta ei oikein kunnolla toteutettu loppuun, ainakaan siis itsed miellyttavalla tavalla.
Opintojen joutuessa yliajalle ja mahdollisuuksien vdhentyessa oli keksittava jokin muu keino
saada vietya kaytannon osuus loppuun. Viime kadessa paadyin turvautumaan edesmenneeseen

peliprojektiin.
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7.4  Retrospektiivi— Wasting Away (2021)

7.4.1 Tausta

Osallistuin kesalla 2021 Kaupallisen pelisovelluksen kehittaminen -kurssille, jonka aikana toteu-
timme ryhmassa Wasting Away -nimisen 3D-retrokauhupelin. Projektissa pelimoottorina kaytet-
tiin Unreal Engine 4:33 ja peli itsessdan toteutettiin PC:lle. Kurssin tydskentely painottui kesa-elo-
kuulle, mutta jatkoimme hommia vield syyskuussa ja videopeli lopulta julkaistiin lokakuun lo-
pussa. Toimin projektissa pelisuunnittelija ja graafikkona. Maksullinen videopeli on I6ydettavissa

Steamista: https://store.steampowered.com/app/1409560/Wasting Away/

Lyhykaisyydessaan pelin ideana on lahtea tutkimaan Vainonmielen kansallispuistossa tapahtu-
neita retkeilijdiden selittdmattomia katoamisia ja yllattaen tietoon tullutta kuolemantapausta.
Pelaajan matkatessa kansallispuiston |dpi tilanne muuttuu todisteiden kerdamisesta hengissa sel-

viytymiseksi.

Itsessdan tarina kerrotaan nimettdman reportterin ndkdkulmasta ja juonta viedaan eteenpadin
kenttiin levitettyjen muistioiden sekd nauhoitettujen sarjakuvien kautta. Tarkeimpana pelaaja ei
etene yksin kansallispuiston lapi, vaan taman tulee valtellad alueella partioivia poliiseja, aggressii-

visia peuroja seka myds mielensa kadottanutta Woodsman-nimista hahmoa.

7.4.2  Antagonistien esittely

Pelissa esiintyy nelja erilaista vihollista, jotka voidaan luokitella antagonisteiksi:

e Poliisit — Taskulampulla varustetut sinipukuiset hahmot, jotka partioivat yksittain tiettyja

reitteja.

e Peurat — Terveet peurat ovat vaarattomia ja saikkyvat pelaajaa. Sairaat peurat taas ovat
vihamielisia ja hyokkaavat pelaajan kimppuun. Liikkuvat yksittdin ja myo6s pienissa

joukoissa.

e Vaino — Poikkeuksellinen punasilmdinen peura, joka vainoaa pelaajaa ja hydkkaa taman

kimppuun paastessaan riittavan lahelle.


https://store.steampowered.com/app/1409560/Wasting_Away/
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e Woodsman — Tavallinen mies, joka tuntemattoman sairauden seurauksena tullut hulluksi

ja menettanyt inhimillisen muotonsa.

Pitkalti kaikki viholliset toimivat ja kdyttaytyvat mekaanisesti samalla tavalla. Esimerkiksi kaikki
viholliset reagoivat pelaajan tekemiin daniin ja ndhdessaan pelaajan alkavat jahtaamaan tata,
kunnes joko menettdvat ndkoyhteyden tai onnistuvat tappamaan pelaajan. Vihollisia vastaan ei
pysty taistelemaan, lukuun ottamatta loppukohtaamista Woodsmanin kanssa, minkd seurauk-
sena pelaajan tulee padsaantoisesti liikkua hiljaisesti ja mahdollisuuksien mukaan piilouduttava.

Kuitenkin jokaisella vihollisella on oma merkityksensa pelin ja erityisesti sen tarinan osalta.

Ensimmaisia vihollisia, jotka pelaaja joutuu kohtaamaan, ovat poliisit. Ne esiintyvat aivan pelin
alussa ja niiden tehtava on opettaa keskeisimmat pelimekaniikat eli vihollisten harhauttaminen,
piilloutuminen sekd huomaamatta liikkuminen. Tarinallisesti pelaaja kohtaa poliisit ensimmaista
kertaa tiensulun kohdalla ja myohemmin pyrkiessdan Vainonmielen paaportista sisdaan, jossa
myo6s ndhddan ensimmainen vilaus Woodsmanista. Poliisin rikostutkintaryhma on myds jattanyt
kansioita ympariinsa, jotka kertovat tarkemmin loydetysta uhrista, rikospaikasta seka itse tutki-

musryhman traagisesta kohtalosta.

Pelaaja kohtaa peurat toisina vihollisina (kuva 21). Niiden tarkoitus on toimia pienempina esteina
pelaajan etenemiselle, mutta metsidn pimeydessa on darimmadisen hankalaa erottaa terveet ja
sairaat peurat toisistaan, mika tuo jannitysta ja uhkaavuutta liikkumiseen. Tarinassa mainitaan
peurojen muuttunut ja kummallinen kaytos useaan kertaan, mutta itse sairauden alku seka sen
eteneminen on jatetty pelaajan arvailtavaksi. Peuroihin liittyvia merkint6ja on niin muilta retkei-

lijoilta kuin itse kansallispuiston tyontekijoilta.

Vaino ei niinkdan ole vaarallisempi tai erityisempi kuin muut peurat, mutta taman poikkeukselli-
nen ulkonako ja tapa hitaasti seurata pelaajaa erottaa tdman muista. Itsessdan Vaino-peuraa ei
mainita juonessa tarkemmin. Toisaalta tarinassa vihjaillaan toista saman nimistda hahmoa, jonka
mukaan myds Vainonmiel on saanut nimensd. Tama jattda pelaajalle mahdollisuuden pohtia,

onko naiden kahden olennon vililla yhteys.
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Kuva 21: Kuvankaappaus Blender -mallinnusohjelmasta, jossa nakyy molemmat kontrastiset ver-

siot peuroista, jotka mallinsin pelid varten.

Lopulta Woodsman on pelin keskeisin antagonisti, koska tarinan tapahtumat sitoutuvat taman
toimintaan ja motiiveihin. Juonessa kay ilmi, ettd Woodsman oli ennen tavallinen mies. Talla oli
vaimo ja ystadvia, mutta sairastuttuaan tuntemattomaan sairauteen taman alkoi muuttumaan. Pe-
laaja pystyy lukemaan Woodsmanin jattamia paivakirjamerkintdja, jotka kertovat tarkemmin
hahmon hitaasta romahtamisesta. Hulluudestaan huolimatta Woodsman onnistuu jahtaamisen
seurauksena kaappaamaan pelaajan, mutta tekee kriittisen virheen jattaessaan taman hoitele-
matta lopullisesti. Loppukohtaamisessa, pelaaja [6ydettyadan riittavan vahvan aseen, tama paasee

paihittamaan Woodmanin viekkaudellaan ja nokkeluudellaan.
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7.4.3 Ovatko antagonistit uskottavia?

Olennaisesti antagonistit liittyvat tavalla tai toisella tosiinsa pelin juonen kautta. Ne tuovat lasna-
olollaan tarinaan konfliktin ja talléin myos liikkeellepanevan voiman. Jokaisella antagonistilla on
oma ainutlaatuinen persoona ja motiivi, jotka merkittavalla tavalla vaikuttavat tapahtumien kul-

kuun. Pelaaja paasee vuorovaikuttamaan antagonistien kanssa tarinan ja mekaniikoiden kautta.

Tarinan kautta kdy myos ilmi yksittdisien antagonistien aaltomainen vaikutus juonenkulkuun. Sai-
raat peurat sairastuttavat Woodmanin, joka ajallaan rupeaa kylvdmaan kauhua Vainonmielen
kansallispuistossa, jonka seurauksena taas poliisit sekd pelaaja ldhtevat selvittdmaan tilannetta.
Antagonistit eivat siis pelkdstaan toimi yksildina tarinassa, vaan ovat osia suuremmasta toisiinsa

liittyvasta kokonaisuudesta.

Wasting Away -videopelissa esiintyvien antagonistien voisi sanoa olevan uskottavia kontekstiinsa
ndhden ja niiden toteutuksessa oli huomaamatta hyddynnetty jo paljon teoriaa antagonisteista.
Toisaalta pelin antagonistit eivat kuitenkaan ole taydellisia uskottavuudeltaan, vaan niissa on

myos paljon parantamisen varaa.

Yhtena isona kritiikkina pelista on ollut se, etta siind on liikaa luettavaa tekstia ja olen asiasta
samaa mieltd. Pelissd on ldahes 20 pitkdaa muistiota kerattdavana ja kohtaukset myds ovat darim-
maisen tekstipainotteisia. Tarina on kuvattu hyvin raskaasti ja englannin kielen selkeys ei ole ollut
tekstissa parhaimmillaan, jolloin juonen kulku on voinut tuntua hyvin raskaalta ja vaikeasti ym-

marrettavalta (kuva 22).



47

Kuva 22: Sarjakuvien piirto ei ollut alun perin oma tehtavani, mutta projektin loppu puolella au-

toin viimeistelemaan viimeiset kuvat ja yleisesti kirjoitin dialogit sarjakuviin.

Tarinassa on muitakin ongelmia, silla siina esitelldan paljon juonelle epéoleellisia asioita ja loppu-
ratkaisussa vihjataan lilan moneen mahdollisuuteen sairauden alkusyista. Lisdksiitse Woodsma-
nin sekoamin ja muodonmuutos on muutenkin epaloogista. Tdma monimutkainen tarinanker-

ronta tekee antagonistien uskottavuuden valittamisesta yleisolle hankalaa.

My®0s itsessdaan antagonisteissa ja erityisesti ndiden mekaniikoissa olisi voinut olla enemman vaih-
telua mielenkiinnon sdilyttamisen parantamiseksi. Erityisesti Woodsman ja peurat ovat liian haas-
tavia hahmoja paihittaa. Tutoriaalien puutteessa pelaaja joutuu ehka liikkaa kampailemaan meka-

niikkojen kanssa, jolloin tama ei mydskadn padse kunnolla syventymaan itse tarinaan.

7.5 Kaytdnnon osuuden loppupohdintaa

Itselle on pettymys myontaa, etta kdaytdannon osuuden toteuttaminen ei mennyt putkeen. Proses-
sin sisdltd oli hajanaista, epataydellistad ja sen toteutuksessa ei ole oikein mitdan kehumista. Eri-
tyisesti kdytannon osuuden keskeisimman tavoitteen, eli uskottavan antagonistin luonti projek-

tiin tai portfolioon, jddminen tuntuu henkilékohtaisesti suurelta epdonnistumiselta.

Nain jalkeenpain katsottuna resurssien, kuten ajan ja omien taitojen rajallisuus vaikuttivat mer-

kittavasti prosessin sujuvuuteen. Minun olisi pitdanyt aikatauluttaa tydskentelyni tarkemmin ja



48

pyrkia vihemman korkealentoisiin ideoihin, jolloin kdytanndnosuus olisi voitu saada kasaan jo
ensimmaisen peliprojektin aikana. My0s tietylla tapaa minun olisi pitanyt olla itselleni armolli-
sempi, jolloin ehka olisin tyytynyt toteuttamaan kunnolla yhden vahemman tarinapainotteisen

antagonistin.

Toisaalta nadiden virheiden ja epaonnistumisien lapikdynti paljasti itsessa uusia nakoékulmia video-
pelien antagonisteista. Minulle avautui perusteellisen tyoskentelyprosessin tarkeys laadukkaan
sisallon tuottamisessa seka erityisesti hahmonluonnissa. Ei pelkastaan riita, ettd on perehtynyt
aiheeseen, vaan pitdd myos osata soveltaa tata tietoa kdytanndssa. Antagonistien luonti ei ole

yksiselitteista, vaan riippuu hyvin paljon itse projektista ja sen tarinapainotteisuudesta.

Kaiken kaikkiaan koko tdman opinnaytetydn kirjoittaminen on ollut kasvattava kokemus. Takais-
kuista huolimatta olen paattanyt ottaa oppia tasta opinnaytetydsta. Tarkeimpana toivon ndiden
kokemuksien ja havaintojen auttavan myo6s muita tekemaan parempia antagonisteja tulevaisuu-

dessa, mutta my0ds valttymaan omilta virheiltani.
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8 Yhteenveto

Uskottavat antagonistit ovat keskeisessa roolissa tarinankerronnassa niin kirjallisuudessa, eloku-
vissa kuin myos videopeleissa. Sen lisdksi, etta antagonistit ovat oleellinen osa jannittavaa kon-
fliktia niilla voidaan myds parantaa videopelin narratiivisuutta ja tehda pelin tarinasta kiinnosta-

vampi pelaajille.

Maaritelma ei uskottavissa antagonisteissa rajoitu pelkastaan hahmoihin, vaan se koskee run-
saasti erilaisia asioita ja olentoja. Tarkastelemalla videopeleja kriittisesti voidaan huomata, etta
antagonisteja tulee monenlaisissa muodoissa ja suhteissa. Videopeleissa antagonistien moniulot-
teisuus ei valttdamatta aina toteudu mekaniikkojen tai tarinan painotuksen puutteen takia, mutta
siitd huolimatta jokainen antagonisti toimii omalla ainutlaatuisella tavallaan protagonistin es-

teena.

On tarkea tiedostaa, ettd uskottavat antagonistit eivat enaa ole pelkkia pahantahtoisia roistoja,
vaan nailla on my6s muita ominaisuuksia, jotka herattavat pelaajissa tunteita ja joihin voidaan
toisinaan samaistua. Kokonaisuudessaan tunteiden herattely lisda tarinaan jannitetta, nostaa pa-

noksia ja tekee konfliktista henkilokohtaisemman pelaajalle.

Uskottava antagonisti pakottaa protagonistin kdymaan lapi muutoksen haastamalla taman tavoit-
teet odottamattomilla tavoilla. Paihittadkseen antagonistin protagonistin on kasvettava tai kehi-
tyttava merkittavalla tavalla. Pelaajan on mahdollista paasta kokemaan uskottavan antagonistin
tarjoama haaste myds tarinan ulkopuolella interaktiivisesti vuorovaikuttamalla taman kanssa pe-

latessa.

Toteuttamalla yha useammin videopeleihin kokonaisia ja eheita antagonisteja, joilla on esimer-
kiksi oma taustatarina, persoonallisuus ja motiivi, paastaan kauemmaksi yksiulotteisista roistoista
ja [ahemmaksi uskottavia antagonisteja. Mita paremmin videopeleissa padstdaan hyodyntamaan
antagonistien kirjavaa skaala, sitd parempia tarinoita voidaan kertoa pelien kautta. Kaiken kaikki-
aan perusteellisesti toteutettu antagonisti tuo aina juoneen lisaa sisaltoa ja on se mika vaikutuk-

sellaan painuu pelaajien mieleen pysyvasti.
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