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Abstract

Tassa opinndytetydssa tutkin digitaalisten pelien mahdollisuuksia osana taiteellista tyosken-
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keskityn omien havaintojeni pohdintojeni pohjalta muodostamaan kuvaa pelien tarinan kerron-
nasta ja tekniikasta. Peli galleriassa -osiossa paneudun pohtimaan, miten rakennan opinndyte-

tyondyttelyni Titanik-galleriaan ja miten otan pelillisen toteutuksen osaksi kokonaisuutta.

Opinndytetyoni kirjallinen toimii pohjana ja tukena omalle taiteelliselle tydskentelylleni pelien

parissa.

Kirjallinen antaa lukijalleen kasityksen pelinkehittamisen erilaisista vaiheista ja siitd, kuinka tata

tietotaitoa voidaan hyédyntaa osana taiteellista tyGskentelya.
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Analytical part of the thesis is divided into three parts: case-by-case examples, structure of

games and the exhibition.

First part covers case-by-case examples of particular games’ artistic and technical content.
Second part, the tructure of games, contains observations about game narratives and technical
content.The last part examines how to build the thesis exhibition in a gallery space and how to

include playable game as a part of the exhibition.

Analytical part ot the thesis serves as a basis and a support for working with games a form of

artistic expression.

Keywords: art, games, art games




Sisillysluettelo

Alkusanat 8
Taidepelit, mitd ne ovat 14
Kommentoiva: The Stanley Parable 18
Tarinallinen: Passage 22
Kokemuksellinen: Eidolon 26
Mekaaninen: Superhot 30
Peli osana nayttelya: Saari 32
Taikapiiri 36
Pelaajatyypit 40
Tarina 44
Vahemmaén onkin enemman 50
Miten rakentaa peli osaksi taidendyttelya 58
Loppusanat 68

Lihteet 70



Taiteilijana miun
paras lihde on miun
oma elim4



Alkusanat

" Blow 2008.

Alkusanat

Pelaaminen on aina ollut tarked osa identiteettiani, ja onkin itselleni hyvin luonnollista ottaa

tuo osa-alue elamastani osaksi taiteellista ilmaisuani. Pelaaminen ja pelit ovat taiteellisena
tapahtumana minulle kiinnostava ilmié juurikin mahdollisuuksiensa ja kdyttamattémien
voimavarojensa suhteen. Tassd opinnaytetydssa tulen tutkailemaan noita mahdollisuuksia ja
pohtimaan, miksi tuota ilmaisuvoimaista kanavaa tulisi kdyttda osana taiteellista tydskentelya.
Toivon osaltani kannustavani muitakin taiteilijoita Idhestymddn tdtd mediaa ja ndkemdan sen
mahdollisuudet kerronnan valineend. Koen myés tdman kirjallisen opinndytetyon lukemisen
hyodylliseksi pelintekijoille, joilla voisi olla paljon ammennettavaa taiteiden parista. Taméa ndiden
kahden alan vuorovaikutteisuus on oman kokemukseni mukaan valitettavan harvinaista, mutta

onnekseni olen voinut todeta viime vuosien aikana tilanteen muuttuneen parempaan suuntaan.

Se, ettei pelejd juurikaan ole kdytetty osana taiteellista ilmaisua, ei oikeastaan ole kauhean
yllattavaa. Ensinnakin pelit ovat suhteellisen nuori media, jos verrataan sita vaikkapa veisto- ja
maalaustaiteen tuhansia vuosia pitkdan historiaan tai video- ja valokuvataiteiden lahes

satavuotiseen historiaan.

Toisekseen pelien kdytt6a varjostaa kasitys niiden tekemisen vaikeudesta. Sitd se toki on, mutta
samalla kun teknologia on kehittynyt, on pelienkin tekeminenkin kehittynyt. Pelisuunnittelija
Jonathan Blow on todennut pitdméssadn luennossa tiivistetysti seuraavaa: Ennen pelien
suunnittelu oli helppoa ja koodaaminen vaikeaa, nykydcn pelien suunnittelu on vaikeaa ja
koodaaminen helppod'. Pelien suunnittelun saralla taiteilijoilla voisi olla paljon sellaista kapasi-

teettia, jota olisi mahdollista nyt hyédyntaa.

Juuri edelld mainituista syistd tama media on itselleni kiinnostava ja koen olevani osa jotain
uutta ja jannittdvad, joka vield hakee muotoaan ja sanastoaan. Tassa kirjallisessa opinndy-

teydssa pyrinkin osaltani muodostamaan sanastoa tamén kentan ymparille.

Nyt kun meille on vahitellen kasvanut sukupolvi, itseni mukaan lukien, joille pelaaminen ja
interaktiivinen viihde on ollut Iasn& koko eldmankaaremme, koen ajan olevan kypsa tamén
median kdyttoonotolle laajemminkin osana taiteellista ilmaisua. Useimmille aikalaisilleni pelien

toiminnalliset perinteet ja periaatteet alkavat olemaan riittavan tuttuja, jotta meidan ei enda

tarvitse kauheasti kayttaa aikaa pelimekaniikoiden opettamiseen ja voimme suhteellisen turval-
lisin mielin olettaa, ettd kokijamme osaavat hyddyntaa heilld jo olevaa tietotaitoa. Kuitenkin

on edelleen syytd muistaa, ettd pelit ovat osa teknologista kehitystd, ja kdytté6mme tulee
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jatkuvasti uusia tapoja hallita tdtd maailmaa. Viimeisimpina esimerkkeind virtuaalitodellisuuden

ja lisityn todellisuuden? kokemusten saapuminen.

Miksi pelit sitten ovat niin mainio valine taiteen kentélle? Mielesténi pelit ovat ainoa media,
jossa kokijalle voidaan luontevasti antaa mahdollisuus vaikuttaa tarinan tapahtumiin ja olla

osa kokemaansa maailmaa. Toki jo aiemmin esimerkiksi ns. Create your own story -kirjat?

ovat hyédyntaneet samankaltaista kokemuksellisuutta. Digitaaliset pelit tarjoavat kuitenkin
mahdollisuuksia saavuttaa sellaisia eldytymisen tasoja, joita en usko muiden medioiden
mahdollistavan. Tassa kohtaa haluan muistuttaa, ettei timan opinnayteydn tarkoitus ole olla
ylistyslaulu peleille muiden medioiden kustannuksella. Tarkoitukseni on tarkastella peleja osana
luontevaa jatkumoa jo aiemmin kayttamillemme medioille seka sitd, miten pelien olisi hyva

osata hyddyntda myds ndiden medioiden mahdollisuuksia.

Lyhyesti itsestéini pelaajana

Koska pelit ja taiteet ovat itselleni hyvin henkilékohtainen kokemus ja ldhes jokainen tapaamani
pelaaja on pelaajaprofiililtaan erilainen, koen tarkedksi taustoittaa itsedni pelaajana mutta myos
taiteen kokijana. Se, millainen kokija olen, vaikuttaa hyvin paljon omaan pelimakuuni mutta
my®ds siihen, miten koen pelaamani pelit. Tastd syysta tama kirjallinen opinnaytetyd ei tule
olemaan kaikkia peligenreja kattava, vaan keskittyy tutkimaan niitd kokemuksia, joita olen itse

kokenut pelien parissa ja edustaa tdten omaa subjektiivista nakdkulmaani kenttaan.

Pelien ja taiteiden kokijana kuvailisin itsedni muutamalla sanalla ndin: kuuloaistirajoitteinen
fiilistelijci. Toinen korvani ei kuule, ja toinen on keskivaikeasta kuulonalentumasta karsivd,

mika vaikuttaa pelaajakokemukseeni monin tavoin. Ensinndkddn en omaa minkaanlaista
suuntakuuloa, joka on monissa peleissa tarked valine pelimaailman havainnointiin. Itseltani

on useampikin peli, [ahinna kauhupeligenressa, jadnyt kesken, koska en ole voinut paikantaa
danildhteitd niiden suunnan perusteella. Osittain samasta syystd minulla on ongelmia vieraskie-
listen tekstiin ja erityisesti puheeseen pohjaavien pelien kohdalla. Puheen erottelukokemukseni

on rajoittuneempi kuin keskivertopelaajalla, ja samasta syystd kielten oppiminen on aina ollut

Alkusanat

!Virtuaalitodellisuus
Virtual reality eli VR.
Teknologia, jossa tieto-
koneen ja esimerkiksi
virtuaalitodellisuusla-
sien tuottamien aisti-
musten avulla luodaan
keinotekoinen ympa-
ristd.

2 Lisatty todellisuus,
Augmented reality

eli AR. Teknologia,
jossa kayttaja katsoo
maailmaa lapikatsel-
tavan ndyton avulla, ja
kuvaan lisataan tieto-
konegrafiikalla tuotet-
tuja elementteja.

3 Create your own
story -kirjat. Tarinal-
lisia kirjoja, joissa lukija
voi vaikuttaa tarinan
kulkuun valitsemalla
valmiiksi kirjoitetuista
vaihtoehdoista mielei-

sensd.


Game Focus Germany
https://www.youtube.com/watch?v=ZJOsw3yeo9o

Alkusanat

-4 Ruutukaappauksia

peleistd, joista pidan.
Fez, The Witness, Elite
Dangerous ja Arma 3.
> Vuoropohjainen peli.
Peli, jossa on vahintaan
kaksi osapuolta, jotka
molemmat pelaavat
omien vuorojensa
aikana. vrt. shakki.

6 Moninpeli. Peli, johon
osallistuu useampi
ihmispelaaja, joko
samalla tai vastapuo-

lella.
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minulle haastavaa. Tdma on osaltaan vaikuttanut siihen, millaisista peleists erityisesti pidan.
Huomaan nauttivani peleistd, joiden tarina ja maailma on rakennettu mahdollisimman vahan
puhutun kerronnan varaan, kuitenkin niin, ettd pelin maailma on rikas ja siséltaa paljon tulkit-
tavaa. Taman tyyppisid peleja ovat esimerkiksi Fez, ja tassdkin opinnaytetydssa kasiteltava Eidolon,

tai viimeaikojen suosikkini The Witness.

Huomaan myds pelaajana nauttivani peleistd, jotka tarjoavat jatkuvasti haastavaa oppimista
(kuten avaruusmatkustamissimulaattori Elite — Dangerous) tai toisinaan jopa epéreilun tuntuista
vaikeustasoa. Pelit ovatkin minulle usein tapa haastaa itsed. Hyvina esimerkkeina tasta pelityy-
pistd kdyvat monet vanhemmat pelit, kuten Rainbow six: Raven shield tai Thief, joissa molemmissa

kiinnostavana piirteend on se, ettd kuulon hyddyntaminen on niissa tarkedssa merkityksessa.

Usein nautin myds peleistd, jotka tarjoavat haasteen lisiksi myds rauhallista vuoropohjaista®
etenemistd, jolloin minulle tarjoutuu mahdollisuus kayttaa aikaa haastavien ongelmatilanteiden

ratkaisemiseen.

Viime vuosina selkeiksi suosikkigenrekseni ovat kuitenkin nousseet moninpelattavat® pelit, kuten

Team fortress 2 tai Arma 3. N&ita molempia my6s yhdistda niiden kuuluminen niin sanottuun

fps-pelien' genreen. Sosiaalisuus ja vuorovaikutus pelien d4ressa onkin viimevuosina noussut

yha kiinnostavammaksi ilmi6ksi itselleni.

Kuten edelld oleva listaus jo osoittaa, oma pelimakuni on suhteellisen monipuolinen ja sitd

on mahdoton niputtaa yhteen genreen. Sen lisdksi ettd tulkitsen pelejd ennen kaikkea oman
pelimakuni kautta viihdyttavina tuotteina, tulkitsen niitd myés oman henkilghistoriani ja
kokemuspohjani kautta ja muodostan niihin siséltgja ja tulkintoja sieltd, aivan kuten taitei-
denkin kentalld olemme tottuneet muodostamaan samakaltaisia suhteita tulkintojen ja oman
historiamme kautta. Tulenkin tdssa opinndytetydssani painottamaan pelien tulkinnassa omaa

henkilokohtaista ndkemystani pelien sisalldistd ja tukemaan niitd tarpeen mukaan muiden

tekemilld havainnoilla. Lukijan on kuitenkin syytd muistaa, ettei tdmd opinndytetyd ole peleihin

syvdluotaava teos, vaan pikemminkin kirjoittajan muodostamaa tulkintaa peleistd, taiteesta
ja maailmasta sill tavalla kuin itse sen nden. Tasta syysta lukijan tulisikin olla tietoinen niistd

taustoista, joita omaan tulkitsijana.

Alkusanat

! Fps, eli first person
shooter. Ammuskelu
peli, jossa kamera on
sijoitettu pelattavan

hahmon silmien tasolle.

n
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Simply by the act of moving forward are we implying a journey such that a destination is inevitably
conjured into being via the very manifestation of the nature of life itsel?




Tapausesimerkit

"Huom! Taidepeli, ei
pelitaide, jolla tarkoite-
taan esimerkiksi pelien
konsepti- tai fanitai-
detta.

2 Haastattelin Pelit-
lehden toimittajaa Alek-
sandr Manzosta tata
opinndytetyotd varten
Turussa 6.10.2016.

3 e-sport, eli elekt-
roninen urheilu, joka
tarkoittaa tietokonepe-
lien pelaamista kilpai-
lullisesti.

# Konsolisodalla tarkoi-
tetaan ilmiéta, jossa eri
pelikonsolien valmis-
tajat (nykyisin Playsta-
tion, Xbox ja Nintendo)
kilpailevat markki-
naosuudesta.

> Sarhimaa 2014 &

Nordling 2016.
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Taidepelit, mitd ne ovat

Koska pelit jakaantuvat niin moneen eri lajityyppiin, rajaan tdssd opinndytetyssd kasiteltdvat
pelit pitkilti taidepelien' genreen. Jatin tista rajauksesta kuitenkin pois esimerkiksi puhtaasti
visuaalisuuteen ja taitopelaamiseen perustuvat taidepelit. Kasiteltavat pelit ja nakokulmat
ovat valikoituneet niin, ettd ne tukisivat mahdollisimman hyvin omaa tygskentelyani pelien ja

taiteiden parissa.

Ihminen on luultavasti ldhes koko olemassaolonsa ajan pelannut pelejd jossakin muodossa.
Aluksi luultavasti leikin ja myohemmin pelien hahmossa. Onkin hyvin luonnollista, ettd pelit
tulevat luultavasti olemaan tulevaisuudessakin osa ihmisen kulttuurihistoriaa. Mika sitten tekee

pelistd taidepelin? Mikseivat shakki, Super Mario tai jalkapallo ole taidepeleja?

Taidepelin kdsite on hieman hankala. Osittain syy [6ytyy siitd, ettei kaikille termeille ole vield

vakiintuneita merkityksia.

"Tuntuu ettd se [peliala] on tdllé hetkelld niin isossa murroksessa, ettd etsitédn niitd sanoja,

eikd kukaan tiedd miten niistd pitdisi puhua.” - Aleksandr Manzos

Haastattelemani Aleksandr Manzos ehdotti taidepeleja kuvaaviksi termeiksi kokeellisia peleja

tai kokeellisia pienpelej. Jalkimmdistd termid han on kiyttényt kirjoittaessaan Pelit-lehteen.?
Osittain taidepeli termi karsii myos siihen liitetystd arvolatautuneisuudessa; Termi on saanut
hieman pilkallisen painotuksen. Pelaajakulttuurin sisélla taidepeleja ei usein edes pideta peleina.
Osittain tdma johtuu mahdollisesti pelaajakulttuurin sisalld vallitsevasta putkindkdisyydests,
jossa taitopelaaminen mm. esportin® muodossa on nostettu pelaamisen jonkinlaiseksi
virstanpylvadksi. Grafiikasta ja sen realistisuudesta on tullut itseisarvo, ja varmasti kulttuurinkin
sisll3 vallitseva konsolisota® on osaltaan luonut koventuneita asenteita, seké keskustelun ja
mielipiteiden kérjistymista ja niiden taakse linnoittautumista. Erityisesti pelialaa on viimevuo-
sien jakanut ns. Gamergate, jossa esiin nousivat naisten kohtaamat ongelmat pelialan sisalla,
mm. tytéttelyn ja seksuaalisen hdirinndn muodossa®. Taidepelit genrend on myés saanut osansa

tasta pelialan jopa riitaisasta jakautuneisuudesta.

Taide?

Ennen kuin pystymme syventymddn siihen, mita on taidepeli ja mikd perinteinen peli, tulee
meiddn hetken miettid taiteen rajausta. Taiteen itsensa maérittely on hankalaa, ja jokainen
madritelmd tuntuu jollain tavalla vajaalta. Kuvataiteilija Anssi Kastionni on madritellyt nykytai-
teen mm. ndin: "Nykytaiteen tehtdvd on néyttdd meille millainen maailma on.”" Mielestani
tama on suhteellisen hyva tulkinta, silld jokainen tuntemani taiteilija tulkitsee t6issdén, jos ei
yhteiskuntaa tai ympardivda maailmaa, niin ainakin jotain henkilokohtaista tunnetilaansa tai
ajatustaan ja ndyttad ndin jotakin siitd, millainen oma henkilékohtainen maailma on. Anssi
Kasitonnin maaritelma on myos hyvin kéyttokelpoinen, kun lahdetdan miettimaan taidepelien
rajausta. Pelit taidemuotona edustavat mitd selkeimmin nykytaidetta olemalla kiinni aikamme
teknologisessa kehityksessa. Ndin ne ovat osaltaan muodostamassa jo olomuodollaan kuvaa

maailmamme olemuksesta.

Peli?

Kun puhutaan taidepeleistd, tulisi myos miettia pelin olemusta. Filosofi Johan Huizingan
kirjassa Leikkiva ihminen (1938) hahmoteltiin pelin luonnetta suunnilleen seuraavasti: peli on
lheista sukua leikkimiselle, joka on kuitenkin rajatumpi sadntgéineen ja jossa on vahemman
tilaa improvisoinnille. Peli on toimintaa, jossa on pelid varten luodut sdannét ja vélineet, joiden
avulla yleens3 on tarkoitus saavuttaa jonkinlainen paamairi.? Tam3a padmairi videopeleissi
on perinteisesti, esim. Super Mario-pelisarjassa, ollut prinsessan pelastaminen linnasta. Tuon
tavoitteen esteeksi on luotu rajoitteita, jotka pyrkivat tekemaan pelin lapaisystd haastavaa.
Esim. prinsessan pelastamiseksi Marion on |apaistava sarja kenttid, joissa Marion henkea
vaanivat erilaiset vaarat. Peli loppuu joko siihen, etta prinsessa pelastetaan tai Marion eldmien

maarad loppuu kesken, minka jdlkeen pelaajan on aloitettava peli alusta.

Mika siten tekee jostain pelistd taidepelin? Kun tutkii taidepelejd ja elementtejd, joista ne
rakentuvat, voi yleensd muodostaa kasityksen useammasta ratkaisevasta tekijasts, jotka
yhdistavat lahes kaikkia taidepeleja. Tarkeimpana yhdistavand on usein se, tekijana pelin tarina
on usein etusijalla suhteessa pelattavuuteen. Itse pelin ulkopuolella tapahtuvista ilmiGista
voidaan nostaa esille se, etta taidepelin julkaisijat tai tekijat ovat [ahes poikkeuksetta pienid

toimijoita pelimarkkinoilla ja pelien julkaisu tapahtuu vain digitaalisessa muodossa ja ldhes vain

Tapausesimerkit

"Saari 2012.

2 Caillois 1967.
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 http://mustekala.info/node/37548

Tapausesimerkit Tapausesimerkit

ja ainoastaan pc-julkaisuina. Tallgin ei tarvitse sijoittaa rahaa kalliisiin DVD-levityskustannuksiin 13 Peli, taidepeli ja

ja markkinointikoneisto voi my®s olla pienempi. Koska tekijatiimi on ldhes aina suhteellisen taide.
pieni, aiheuttaa se myds pelin tuotannossa sen, etta tekijoiden on karsittava esimerkiksi pelin
mekaniikoista, tarinan laajuudesta, hahmomalleista tai vaikkapa visuaalisuudesta. Taidepelien
nakékulmasta tamad on usein lopputuloksen kannalta vain hyva ja tekee tahattomastikin osasta
peleja taidepelejd, vaikkei niita sellaisiksi olisi alun perin suunniteltukaan. Pientoimijat ovat
yleensa myds joustavampia muuttamaan pelin tuotannollista suuntaa, jolloin voidaan tehda
nopeastikin lopputulosta parantavia ratkaisuja. Niukkuus voidaankin kddntaa voimavaraksi ja

luovuutta tuottavaksi koneeksi.

rd

rrJeaca
OELmrd

Taidepeli onkin usein peli, joka rikkoo perinteisid ja totuttuja pelikonventioita yllattavalld tavalla

MLy (pl—ig |8 | Hrk il =

tai on muuten taiteelliselta laadultaan sellainen, ettd sen voidaan katsoa olevan taidepeli. Sitd,
millaista tuo taiteellinen laatu on, on tietysti vaikea maéritelld, mutta koetan avata aihetta
my6hempien lukujen esimerkkipelien avulla. Koska kdsiteltdvat pelit ovat luonteeltaan erilaisia,
olen luonut luokittelun, jonka mukaan pyrin erottelemaan késiteltdvat taidepelit omiin alakate-
gorioihinsa:

- kommentoivat

- tarinalliset

- kokemukselliset

- mekaaniset

- peli galleriassa.

Todellisuudessa jokaisen kasiteltavista peleista voisi asettaa useampaan kuin yhteen maarit-
telemistani kategorioista. Olen kuitenkin pyrkinyt tekemaan valinnat niin, etta peli sijoitetaan
kategoriaan, johon se mielestdni selkeimmin kuuluu. Olen myds jattanyt listasta pois muutamia

mahdollisia luokitteluja, kuten taitopohjaiset tai visuaaliset taidepelit.

16 17



Tapausesimerkit

Kommentoiva: The Stanley Parable

When Stanley came to a set of two open doors, he entered the door on his left.

"The Stanley Parable

ja tyypillinen valintati-

lanne.

2 Modi, mod. Erityisesti
pc-pelien parissa esiin-
tyva ilmig, jossa pelistd
on kehitetty pelaajien ja
fanien toimesta vaihto-
ehtoinen versio.

3 Protagonisti. Tarinan

padhenkild.
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The Stanley Parable on syntynyt alkujaan Half-Life 2 nimisen pelin modina?, jonka loi Davey
Wreden. Modin saatua huomiota ja kiinnostusta yleisén taholta, paatettiin pelista julkaista

itsendinen versio vuonna 2013. Kuten monen muunkin taide- ja indiepelin, on The Stanley

Parablenkin kehittdmisest3 vastannut pieni pelistudio (Galactic Cafe) muutaman hengen tiimilla.

Stanley Parables on protagonistimme? Stanleyn silmin kuvattu peli, joka alkaa Stanleyn tyéhuo-
neesta, kun han tajuaa kaikkien muiden tyontekijoiden kadonneen. Tastd alkaa seikkailu, jossa
Stanley vaeltelee ympéri toimistorakennusta. Tama ympdri toimistorakennusta vaeltaminen, ja

eri reittien valitseminen, on pelin keskeisintd toimintaa.

Tarkedssa roolissa pelin tarinan kannalta on Stanleyn paansisdinen kertojadani, joka koettaa
ohjata Stanleyta kulkemaan kertojan viitoittamaa tarinaa mukaillen. Pelin térkein tarinaa kuljet-
tava ja sen suuntaan vaikuttava tapahtuma on pelaajan mahdollisuus valita reittinsd vapaasti

ja jattaa noudattamatta kertojadanen ohjeita. Peli onkin oikeastaan kymmenien erilaisten

haarautumien jatkumoa, jossa jokainen valittu suunta vie tarinaa uuteen suuntaan. Pelissd
ei ndin ollen ole oikeastaan mitdan varsinaista loppua tai maalia, vaan pikemminkin useiden
erilaisten loppujen mahdollisuuksia, joista lopulta kaikki vievat takaisin pelin alkutilanteeseen,

jossa Stanley tajuaa tyokavereidensa kadonneen.

Sisdllsllisesti pelissa pohditaan pelien, tydmme, eldmamme ja tekemiemme valintojen
merkityksellisyytta. Pelin aloituskohtauksessa Stanleyn tietokoneen naytélle ilmestyy tasaisin
véliajoin numero tai kirjain ja Stanleyn tulee painaa nappdimistostaan tatd kirjainta tai numeroa.
Stanleyn tyopdiva koostuu tasta yksinkertaisesta mekaanisesta toiminnasta, jota hdn toistaa
paivdstd, viikosta ja vuodesta toiseen. Pelin kertojadani kertoo Stanleysta seuraavaa: hdn kokee

tekevdnsa tyota, johon hanet on luotu, hdn on siind hyva ja hdn on onnellinen.

Tama on pelin luomaa kertomusta siitd, millaista tekemdmme tyd on hyvin usein luonteeltaan.
Olemme osa isompaa koneistoa, jossa tottelemme mekaanisesti annettuja ohjeita, kyseenalais-
tamatta tydomme merkityksellisyytta. Kohtausta voidaan tulkita myos pelien olemuksen kautta.
Useimmat digitaaliset pelit, joita pelaamme, ovat lopulta perusluonteeltaan hyvin samankal-
taisia Stanleyn ty6n kanssa. Ndemme nayt6lla vihollisen, ammumme vihollisen, juoksemme
suojaan, avaamme oven painamalla nappia x ohjaimessa jne. Suoritamme vain mekaanisesti

pelin ohjaamia tapahtumia ja olemme oikein tyytyvaisia.

Stanley Parable on tdynna vastaavantyyppistd pohdintaa, joka vaatii pelaajalta malttia pysdhtya
ajattelemaan kohtaamiaan asioita. Stanley Parable onkin malliesimerkki kommentoivista
taidepeleistd. Muita samankaltaisia pelejd taidepelien genressd ovat mm. samojen tekijoiden
Beginner's Guide, joka sukeltaa syvemmidlle pelien ja pelien tekemisen luonteeseen. Papers
Please, jossa pelaaja toimii passintarkastajana kuvitteellisen diktatuurin rajalla ja joutuu
tekemadn moraalisia valintoja, valitettavan usein oman perheensd kustannuksella. Every Day
The Same Dream taas on peli, jossa pelaaja herdd jatkuvasti uudelleen ja uudelleen samaan
paivaan, tavoitteenaan pddsta tastd limbosta ulos. Vahvana teemallisena piirteend pelissa
ilmenee kriittisyys monotoniseen eldmanrytmiin, josta ulospaasyksi tarjotaan mm. parvekkeelta

pudottautumista.

Tapausesimerkit
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Tarinallinen: Passage

' MoMA 2014. Taustoittaessani kirjallista opinndytetyétani térmadsin peliin nimeltd Passage, joka oli ensim-

? Rohrer 2008. madisten 14:std MoMAn kokoelmiinsa ottamien pelien joukossa'. Pelin tekija Jason Rohrer loi
pelin vuonna 2007 Kokoromis Gamma Shown jdrjestamaan kisaan, jossa tarkoituksena oli luoda
peli 70:ssd pdivassad, kdyttden mahdollisimman erikoista kuvasuhdetta. Passagen kayttama

kuvasuhde on 1:16, jolloin pelindkyma on matala: 16 pikselid korkea ja 100 pikselis leves.?

Passage on peli, joka kertoo viidessd minuutissa pelin protagonistin eldmankaaren mittaisen
tarinan. Peli alkaa nakymast3, jossa pelaajan hahmo on kuvan vasemmassa reunassa. Pelid
pelatessa hahmo liikkuu vahitellen vasemmasta reunasta kuvan oikeaan reunaan. Samalla
pelaajahahmon muoto ja nopeus vdhitellen muuttuvat alun nopealiikkeisestd nuorukaisesta
hidasliikkeiseen vanhukseen. Lopulta kuvan oikean reunan saavuttaessaan pelaaja kuolee ja ja3

hetkeksi kuvaruutuun hautakivena.

Putkimainen kuvasuhde symboloi pelissd aikajanaa, jonka jokainen meista kulkee elaméansa
aikana. Samalla tuo kuvasuhde on kuitenkin myds nakymd, joka kertoo jotain oleellista siitd,
miten ndemme eldmamme. Samalla kun peli etenee, muuttuu myds protagonistin suhde
tuohon nakymaan. Pelin alkupuolella pelaajalle annetaan eraanlaisen suttuisen filtterin lapi
aavistus, siitd mita pelaajalla on edessddn, jos hén jatkaa vain eteenpain. Tuo ndkymd muuttuu
kuitenkin jatkuvasti, kun pelaaja joutuu vdistdmadn vastaantulevia esteitd. Tama toimii mieles-
tani metaforana sille, kuinka me elamdssamme epamaaraisesti kuljemme johonkin suuntaan,
josta meilld on epamadrainen aavistus, mutta kun vastaan tulee este, joudumme muuttamaan
suuntaamme ja ehka jopa paamadraamme. Pelin puolivdlin tienoilla, kun protagonisti on
aikuinen, tuo tulevaisuudesta tarjottava ndkyma on vahitellen kadonnut. Lopulta pelin edetessa
ja hahmon vanhetessa tuo suttuinen tulevaisuudenaavistus ilmestyykin vahitellen aikajanan
vasempaan reunaan. Han ei endd ndekkaan tulevaisuutta, vaan menneen eldman takanaan

epamddrdisend muistikuvana.

Passagessa pelaajan tarkoitus on viedd protagonisti tuon suhteellisen helposti ldpikuljettavan

sokkelon Idpi ja samalla kerdta matkan varrelta aarrearkkuja, joita avaamalla pelaaja joko palki-

taan arkusta paljastuvalla pienelld ilotulitusta muistuttavalla animaatiolla ja pisteilla tai arkku on

tyhja. Parhaimmillaankaan noiden arkkujen kerd@minen ei kuitenkaan tuo pelaajalle mitdéan sen

22

Tapausesimerkit

" Pelin alkutilanne. Pelin
paahenkilo matkansa
alussa, edessdan
epamaardinen tulevai-
suus.
2

Rohrer 2014.

3 Rohrer 2076.

suurempaa palkintoa kuin hetkellisen ilon animaation ja pisteiden muodossa. Rohrer onkin itse

todennut, ettei elimissikian jokainen teko tuota palkintoa?,

Pelin tarinassa tarkein kohta on kuitenkin pelin alussa tehtava valinta siitd, haluaako matkan
suorittaa yksin vai ottaa matkalle mukaan tyttystavan. Mikali pelin suorittaa yksin matkaten,
on matkanteko huomattavasti helpompaa, koska itsekseen kulkeva protagonisti mahtuu kulke-
maan kentan kaikista pienimistdkin raoista, johon parisuhteessa oleva protagonisti ei vastaa-
vasti pysty. Tastd johtuen parisuhteessa oleva protagonisti ei pysty lI6ytamaan pelin kaikkia
aarre-arkkuja tai menemaan pelin kaikille alueille. Tama on mielestani metafora eldméassa
tehtavalle valinnalle siita, haluanko olla yksin ja keskittya seikkailuihin, uraan tai vaikkapa pelaa-
miseen, vai valita parisuhteen, jonka my6td elamdssani tehtévien valintojen ja mahdollisuuksien
madra on luonnollisestikin pienempi, mutta ainakaan ei kulje sitd matkaa yksin. Vastaavasti
pelissa avattavista arkuista saatavien pisteiden maara on suurempi, jos mukana on kumppani.

Jason Rohrer tekikin pelin osittain rakkauskirjeeksi vaimolleen.
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Passage, arkun avaa-
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kuolema.
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! Eidolon ja taustalla

hadamaottavia raunioita.
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Kokemuksellinen: Eidolon

Eidolon on vuonna 2014 julkaistu valtavaan post-apokalyptiseen Washingtoniin sijoittuva peli.

Pelissé pelaajan nikokulma maailmaan tapahtuu ensimmaisen persoonan kamerasta (first

person). Muita yleisid 3D-peleissd mahdollisia kamerakulmia ovat Fixed 3D, jossa kamera
vaihtaa paikkaa pelaajan liikkumisen mukaan, ja kolmannen persoonan (third person) kamera,
jossa kamera on sijoitettu pelaajan ulkopuolelle, seuraamaan pelaajaa. Huomaan itse pitavani
ensimmadisen persoonan peleista. Aavistelenkin samaistuvani protagonistin hahmoon nain

helpommin kuin nakékulmasta, jossa kamera on sijoitettu pelattavan hahmon ulkopuolelle.

Toisin kuin vaikkapa aiemmin kasittelemé&ssani Stanley Parablessa, Eidolon ei taustoita pelaajan
hahmoa tai maailmaa pelin alussa. Eidolonissa pelaaja vain heraa keskeltd valtavaa metsad,

ilman ettd hanelle selitetddan mitdan siita, kuka han on, mistd han tulee tai missd han on, tai
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edes mita pitdisi tehdd. Tama on itselleni yksi kiehtovimmista piirteistd Eidolonissa. Pelaaja
joutuu kasaamaan pala kerrallaan kasaan ymmarrystadn maailmasta. Tata tukee myos pelin
visuaalinen ulkoasu, joka on hyvin pelkistetty ja jopa karu. Mutta kun pelaajalle annetaan reilusti
tilaa kuvitella, tayttaa han maailman ymmarryksens& aukkokohdat ja luo niille merkitykselli-

syyksia.

My6s Eidolonin pelimekaniikka on hyvin karua ja yksinkertaistun minimalistista. Pelissd on hyvin

vahan mahdollisia tekemisen toiminnallisuuksia. Voit Iahinna kalastaa, metsastad, kerdta risuja
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'Sword and Sworcery. " Flower.

ja sienid ja jatkojalostaa niitd. Muuten pelissa aika meneekin I3hinna paikasta toiseen kulkien ja

maailmaan tiputeltuja viestejd etsien. Maailmasta l6ytyvat menneiden ihmisten jattamat viestit
toimivat jonkinlaisena tarinana, jota pelaajan on mahdollista seurata. Viestien tdrkein tehtdva
onkin antaa pelaajalle pelissd padmaarid, joita kohti suunnata loputtoman suuressa maailmassa,
jossa kaupunkien rakenteet ovat jo romahtaneet ja luonto on vallannut jiljelle jg&neet rauniotkin
itselleen. Pelin tarkeimpand hahmona toimiikin luonto, joka massiivisuudellaan ja ihmiset

syrjayttaneelld elinvoimaisuudellaan kertoo jotain pienuudestani sen rinnalla.

Vaikkakin Eidolon kertookin jonkinlaisen tarinan ihmiskunnan lopusta, on se itselleni vdhemmén
merkittdvaa tdman pelin kohdalla. Nautin maisemista ja hitaasta matkan teosta, pysahtelen ja
ihastelen ympardivad maailmaa ja nden itseni kulkemassa tuossa rauhoittavassa maailmassa.
Peling Eidolon on itselleni ennen kaikkea meditatiivinen kokemus, jossa varsinaisen tarinan
merkitys on toissijaista. Tasta syystd niputan sen mieluummin kokemuksellisten pelien
joukkoon. Muita itselleni kokemuksellisten taidepelien genreen mddriteltavia peleja on lukuisia;
niitd kaikkia yhdistaa kokemuksen merkityksen painottuminen tarinan kustannuksella.

Sword and Sworsery on audio-visuaalisella vaikuttavuudellaan itsedni puhutteleva. Varsinkin
pelimusiikilla on valtava merkitys pelikokemuksen muodostumiseen. Flower-pelissa pelaamisen
helppouden ja ylldttavyyden kokemus yhdistettynd pelin maagiseen tunnelmaan ja ihastutta-

vaan ideaan kukan terdlehtien lennattdmisesta luo maailman, johon mielellani hypp&a sisaan.
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julkaistavia peleja.

3 SUPERHOT team 2016.
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Mekaaninen: Superhot

Superhotin ensimmadinen versio syntyi viikossa 7 Day FPS Challenge game jameissa vuonna
2013 puolalaisen kaveriporukan toimesta. Pelin prototyyppi sai tapahtuman jalkeen runsaasti
huomiota kiinnostavan mekaniikkansa ansiosta. Lopulta peli julkaistiin Steam' -palvelun
Greenlight® -ohjelmassa, jonka se lapisi yhden viikonlopun aikana. Tama3 auttoi kehittjis

rahoittamaan lopullisen pelin tekemisen ja lopulta julkaisemisen.?

Superhot on peli, jossa pelaaja pelaa pelia pelin sisdlla. Tarina kertoo pelaajasta, joka saa kdsiinsa
salaperdisen piraattipelitiedoston. Lopulta peli osoittautuu joksikin muuksi kuin ensivilkaisulla
voisi luulla. Lopulta itse tarinaa kiinnostavampaa pelissa on kuitenkin sen pelimekaaniset
ratkaisut, joissa ajankulkua on rikottu. Pelin aika kulkee normaalilla vauhdilla, kun pelaaja liikkuu
pelialueella, mutta pelaajan paikalleen pysdhtyessaan aika hidastuu moninkertaisesti normaaliin

verrattuna.

Ensisilmaykselld peli on hyvin tavallisen oloinen ensimmaéisen persoonan raiskintapeli, jossa
tarkoituksena on lapaistd lyhyitd kenttid tappaen vastustajina toimivat punaiset hahmot ennen
kuin ne tappavat pelaajan. Yhdistettyna ajan hidastumiseen pelistd tulee kuitenkin yllattden
puzzle-peli, joka rikkoo hyvin vakiintunutta fps-pelien konseptia. Fps-pelit ovat kdytanngssa
olleet toistensa jatko-osan jatko-osia jo parikymmenti vuotta ensimmaisen Doomin (1993)
ilmestymisestd lahtien, eikd tuossa genressd ole timan jalkeen keksitty juurikaan mitdan
mullistava. Juuri tasta syystd Superhot tuntuu todella raikkaalta tuulahdukselta tdssd jo hieman
vasdhtaneessa genressd, jossa pelin tarina ja mekaniikka laitetaan aina vain ndyttavampien
toimintakohtausten ja kliseisten maailmanpelastamis-kertomusten varaan. Superhot onkin
kiinnostava esimerkki siitd, miten vanhasta genrestd saadaan tehtya jotain tuoreen oloista

lisadmalla siihen elementti, jollaista genressa ei ole aiemmin nahty.

Pelien mekaniikkaa on omaperaiselld tavalla kiytetty myos Flower-pelissa. Toisin kuin
Superhotissa, jossa mekaniikkaa kiytetaan traditioita rikkovasti itse pelin tapahtumissa (ajan
hidastuminen), Flower ylldtt43 intuitiivisella ja helposti opittavalla ohjaamisellaan, jossa tuulen

suunnan muuttaminen tapahtuu kdsiohjainta kallistelemalla.

guruCHAT——

I didn’t feel like it was that lomng I

I know?! felt the same way when I first
got in. couldn’t stop

it’s kind of random. no plot, no reason
for anything, just killing red guys.

I oh that’s right:I

| it seems that way at l‘lri'
Lthing happens eventual ly? |
B S —ENTER

——press—-ESC—to—leave chat—
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! Superhot, tyypillinen
nakyma pelista.

2 Superhot, valivideo.
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Peli osana niyttelyi: Saari

Saari on tapausesimerkeistd ainoa, joka on tehty ainoastaan nayttelykayttoa silmallapitden. Se
on vuonna 2016 tekemani pelillinen teos, joka oli osana samannimista nayttelykokonaisuutta.
Teoksessa pelaaja matkustaa Turun Aurajokea mukailevan jokiosuuden halki kohti Airistoa, jossa
pelaaja saavuttaa pelin pddmaaran merelle padstydan. Pelin pelaaminen tapahtuu ohjainlaitteis-
tolla, joka mukailee vanhan keskimoottoriveneen ohjainlaitteistoa kaasuineen ja perdsimineen.
Perdsin kadntda venettd ja kaasu sddtda vauhdin; pelaaja kontrolloikin liikkumistaan ndiden
ohjainlaitteiden avulla. Lisaksi pelaaja istutetaan pelin maailmaan virtuaalitodellisuuslasien

avulla kokemaan tapahtumat veneen kuljettajan silmien kautta.

Pelin tarina valittyy ensisijaisesti kertojad@nen avulla. Tarinan keskiossa on pelin tekijan suhde
peleihin ja se, miten ne mahdollistavat hdnelle poistumisen reaalimaailmasta ja siihen liittyvista
epamiellyttdvista tunteista, tarjoten pakopaikan ja mahdollisuuden seikkailuihin. Tata tarinaa
tuetaan pelimaailmaan sijoitetuilla 3D-mallinnetuilla tapahtumapaikoilla ja yksityiskohdilla,
joiden joukossa on mm. kuvaelmia lapsuuden suosikkipeleista ja veistoksellinen monumentti,

jossa kertoja pelaa tietokonepelia eristyksissa ymparoivalta maailmalta.

Tarina on rakennettu hyvin suoraviivaiseksi ja pelaajalle ei pelissa tarjota muuta mahdollisuutta,
kuin edetd pelimaailmassa kohti Aurajoen alajuoksua. Onkin paikallaan pohtia tayttddko teos
edes pelin maéaritelmad, vai onko se vain pelin muotoon puettu taiteellinen teos. Roger Caillois

madrittelee Johan Huizingan ajatuksiin pohjaten pelin toiminnaksi, joka on olennaisesti:

1 - vapaata: pelaajaa ei voi pakottaa osallistumaan pelin menettamétta puoleensavetdvas ja
hauskaa olemustaan

2 - erillista: se rajautuu tiettyyn etukdteen sovittuun tilaan ja aikaan

3 - epdvarmaa: sen kulkua ei voi madritelld eika sen tulosta paattad etukateen, koska tietty
tarpeellisen luovuuden toimintavapaus jaa valttamatta pelaajan aloitteen varaan

4 - tuottamatonta: se ei luo hyodykkeita eika rikkautta eikd minkdanlaista uutta ainesta.
Lukuun ottamatta pelaajien kesken tapahtuvaa varallisuuden siirtymistd pelin lopputilanne on
sama kuin tilanne pelin alussa

5 - sddntdjen ohjaamaa: alisteista konventioille, jotka sulkeistavat tavanomaiset lait ja pystyt-

tavat hetkellisesti uuden lainsdddannon, jolla ainoana on merkitystd

Tapausesimerkit

=2 Ruutukaappaus
pelista.

3 Saari-pelin pelaamista
Brinkkalan galleriassa,
2016.

4 Caillous 2012.

6 - fiktiivistd: siihen liittyy erityinen tietoisuus toissijaisesta todellisuudesta tai suoraan sanoen

epatodellisuudesta arkielimaan verrattuna.®

Saari-teos tdyttdd ehdottomasti vapaaehtoisuuden, erillisyyden, tuottamattomuuden,
saantdjen ja fiktiivisyyden rajauksen, mutta se, onko peli epdvarmaa, on jo tulkinnallisempi
kysymys. Saari-pelissd on hyvin tiukasti maaritelty lopputulos siitd, mihin pelaaja paatyy.
Pelaajalla ei mydskaan ole juuri tilaa omalle luovuudelle, jota voidaan olettaa peliin sisaltyvan.
Saari-pelissd ainoa tarjottu valinnanvapaus on se, millaista vauhtia ja mitd véistellen pelaaja

haluaa jokea edets.

Jos peli maaritelldan paamaarallisend toimintana, ovat Saari-pelin pelilliset ansiot myds
kyseenalaistettavissa. Halukkuus tarinan kokemiseen voidaan kylld ndhdad paamaarallisend
toimintana, joka motivoi tarttumaan peliin. Pelaajalle ei pelissa kuitenkaan ole mitddn selkeda
annettua tavoitetta. Hanet vain istutetaan pelin maailmaan ja katsotaan mitd tapahtuu. Pelaaja
joko suorittaa matkan loppuun tai jattaa sen kesken. Pohdittuani asiaa olen vahitellen taipunut

ajattelemaan teosta pikemminkin pelejd mediana hyddyntavana interaktiivisena tarinana.
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2004.

3 point and click.
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kohteita.
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Taikapiiri

Taikapiiri on pelintutkimuksen kasite, jossa kuvataan tilaa, johon pelaaja suostuu, kun han
aloittaa pelin. Termi esiintyi ensimmaisen kerran Johan Huizingan Leikkiva ihminen -kirjassa.
Hanen madritelmansa mukaan taikapiiri on tiettyjen sdantéjen mukaan ndytelty tilapdinen
mielikuvitusmaailma oikean todellisuuden sisilla.' Han kéytti termii erityisesti leikin kuvaa-
miseen, mutta nykyisin termi on muodostunut osaksi nykyaikaista pelitutkimuksen sanastoa.
Ensimmadisind termin nykyaikaisten virtuaalisten pelien kentille toivat Katie Salen ja Eric
Zimmerman vuonna 2003. He muokkasivat samalla termia kuvailemaan enemman todelli-

suuden ja pelikokemuksen vilisté eroa’.

Taikapiiri onkin erdanlainen reaalimaailmasta "erillaan” oleva tila, jossa patevat eri sdannét

ja padmaarat, kuin reaalimaailmassamme. Naihin sdéntoihin ja padmaériin pelaaja sitoutuu,
kun hén aloittaa pelin. Usein taikapiirissa olemiseen liittyy voimakas immersio. Talld kuvataan
tilaa, jossa pelaaja ikddn kuin unohtaa ympéréivan maailman ja uppoutuu pelin maailmaan.
Pelaaja voi kuitenkin my®6s olla osa taikapiirid, ilman ettd hdn immersoituu pelin tapahtumiin
ja on edelleen I3sné ns. reaalimaailmassa. Taikapiiri onkin leikkimisen tai pelaamisen tila, jossa
pelaaja/leikkija luo sovittujen/sopimattomien sddntdjen mukaisen mielikuvitusmaailman

todellisen reaalimaailman sisille.
Taikapiiri ei ole suljettu

Useimmat pelit rajautuvat kokemuksiin, jotka koemme vain ja ainoastaan kun avaamme koneen
ja kyseisen pelin tiedoston. Pelin tapahtumat tapahtuvat vain sen sisélla, eivétka riko pelin
taikapiriin rajoja. Pelit kylla sisaltavat paljon viittauksia fyysiseen maailmaan, mutta valitettavan
harvoin peli, markkinointimateriaaliaan lukuun ottamatta, jatkuu taikapiirinsa ulkopuolelle

fyysiseen maailmaan, ulottaen samalla tarinaa ja maailmaansa pidemmalle.

Kiinnostavan poikkeuksen tdssa tekee kuitenkin Paper Cardboad Computerin Kentucky Route
Zero -peli, joka on ns. point and click-peli®. Kentucky Route Zerossa pelaaja toimii antiikki-
liikkeen lahettind Kentuckylaisella kaivosteollisuusalueella. Peli on taynna yksityiskohtia, jotka
viittaavat todellisiin tapahtumapaikkoihin, henkilihin ja ilmigihin. Pelin kolmannessa episodissa

on kohtaus, jossa padhenkildmme on pubissa ja seuraa konserttia, jossa siniseen mekkoon
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! Ruutukaappaus pelista
Kentucky Route Zero.

% Loretta Lynnin levyn
kansi.

3 Ruutukaappaus
elokuvasta Coal Miner’s
Daughter.

4 Episodi. Digitaalisen
jakelun my6ta yleis-
tynyt jakelutapa, jossa
pelijulkaistaan tv-sar-
jamaisesti useammassa

0sassa.

pukeutunut nainen esittad laulun nimeltddn Too late to love you. Kyseisen kohtauksen inspi-

raationa on todennakoisesti toiminut Kentuckylainen laulajatar Loretta Lynn. Pelin laulajattaren
esiintymisasu on saanut mallinsa Loretta Lynnin levynkannessa olevasta mekosta. Asetelma
my6s muistuttaa laulajattaren elaméankerrallisen Coal Miner's Daughter-elokuvan kohtausta,
jossa Loretta esiintyy kimalteisessa taustassa, ikdan kuin tahtitaivaan taustoittamana. Pelissa
esityksen alkaessa pubin katto katoaa, paljastaen tahtitaivaan. Lisdksi Loretta Lynniin viittaa
pelissa myos kappaleen nimi Too late to love you. Lynnin todelliseen tuotantoon kuuluu kappale
nimeltd It's too late to love me. Kentucky Route Zerossa tamdntyyppiset viittaukset reaalimaail -

maamme ovat muutenkin hyvin yleisia.
Kiinnostavinta kuitenkin on se, miten pelin maailmaa jatketaan taikapiirin ulkopuolella.

Kentucky Route Zero-pelin yhteyteen on peliepisodien® julkaisun viliss3 julkaistu pelintekijéiden

toimesta erddnlaista fanimateriaalia. Ensimmaéisen ja toisen episodin vilissd julkaistiin ilmainen
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! Ruutukaappaus
ebaysta, sivulta, jossa
vaaleanpunainen
puhelin on myynnissa.
2 Limits and Demont-
sration ja pelissd oleva
teos Overdubbed.
3 Nam June Paik,

Random Access.
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minipeli Limits and Demonstrations, joka oli kuvitteellisen taiteilija Lula Chamberlainin virtuaa-

linen retrospektiivinen ndyttely. Pelaaja kiertad paapelistd irrallisessa minipelissa tata nayttelya
ja tutustuu Chamberlainin tuotantoon protagonistien johdolla. Nayttely sisaltaa kiinnostavana
yksityiskohtana myds lukuisia viittauksia todellisen maailman yksityiskohtiin. Nayttelyssa on
mm. mukana teos Overdubbed, joka on uudelleentulkinta videotaiteen pioneerin Nam June
Paikin Random Access-teoksesta, jossa seindan on teipattu ristiin rastiin musiikkia siséltavia
magneettinauhoja. N&ita nauhoja pitkin ndyttelyvieras kuljettaa eradnlaista lukijaa ja muodostaa

nadin oman musiikillisen kokonaisuutensa ja polkunsa. Samalla tavoin pelin digitaalisessa

ndyttelyssa protagonistit kuljettavat nauhuria pitkin magneettinauhoja. Vahitellen kokemus
muuttuu tekstiseikkailu-tyyppiseksi kokemukseksi, jossa pelaajalle annetaan nauhojen riste-
ymakohdissa mahdollisuus ikdan kuin tehda valintoja siitd, miten kuljettaa tarinaa eteenpain.
Samalla teoksessa viitataan myos Choose Your’s Own Adventure-tyyppisiin seikkailupelikirjoihin

ja monien digitaalisten pelien historiaan.

Digitaalisen nadyttelyn lisdksi pelaajille on fanimateriaalina tarjottu mydshemmin myés virtuaali-
todellisuuslaseilla koettava teatteriesitys The Entertainment, sekd Ebayssa myytavand fyysisena
esineend vaaleanpunainen puhelin, jolla voi soittaa vain yhteen, automaattiseen puhelinvaih-
teeseen ohjautuvaan numeroon. Puhelinvaihde antaa tietoa ja taustoittaa Echo River-nimista
turistikohdetta, joka [6ytyy pelin neljannestd episodista. Vaalenpunaisesta puhelimesta on tehty

myds oma minipelinsa.

Pelin rakenne

! Ruutukaappaus vaale-

anpunaisesta oudosta

puhelimesta.
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" Huom. pelaajatyyp-
peja voitaisiin luoki-
tella tarkemminkin,
mutta nakisin tdman
rajauksen riittavan
tarkaksi ndyttely suun-
nitelman tekoon.

2 Tutoriaali. Pelin
alussa oleva osuus,
jossa pelaajalle opete-
taan pelin tarkeimmat

toiminnallisuudet.
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Pelaajatyypit

Koska pelit mediana ovat vield suhteellisen tuore kerronnanvdline, on syyta pysahtya hetkeksi
miettimaan myos erilaisia pelaajatyyppejd ja niiden mukanaan tuomia haasteita osana
nayttelya. Nayttelyvieraat voidaan jakaa karkeasti kokeneisiin pelaajiin ja kokemattomiin
pelaajiin'. Molemmat ryhmit on syytd ottaa huomioon pelis tai pelillist3 teosta suunniteltaessa.
Suunnitteluvaiheessa taytyykin tehda paatos siitd kenelle peli ja kokemus suunnataan ja ohjata

suunnitteluratkaisuja myds taman nakékulman kautta.
Kokemattomien pelaajien huomioiminen

On hyvin todennakaistd, ettd osa nayttelyvieraista ei ole koskaan tai juuri ollenkaan pelannut
digitaalisia peleja. Siksi on syytd olettaa, ettei heilld ole kasitystd peleihin muodostuneista
vakiintuneista kdytannoistd, kuten tyypillisesta pelin sisélla liikkumisesta. Perinteisesti peleissa
on titd varten pelin alussa jonkinlainen tutoriaali?, jossa pelaajalle opetetaan pelin keskeiset
toiminnallisuudet. Galleriatilaan pelillistd teosta tehdessa on syytd miettid, miten tama vaihe
ratkaistaan. Vaihtoehtoja on karkeasti ottaen kaksi: Joko sijoitat teoksen alkuun tai teoksen
ulkopuolelle ndyttelytilaan jonkinlaisen ohjeistuksen tai tutoriaalini, joka kertoo miten pelia
pelataan. Toisena vaihtoehtona on tehda pelin toiminnallisuudet niin, ettd pelaaja osaa

kayttaa pelin toimintoja, ikdan kuin peilaten niita todellisen eldman toimintoihin. Esimerkiksi
Saari-teoksessani tamd ongelma oli ratkaistu niin, ettd pelin pelaaminen tapahtui ndyttelytilaan
sijoitetulla perdsimelld ja kaasulla, jolla pelid pelattiin samalla tapaan kuin venettd ohjattaisiin
reaalieldamassakin. Tallgin oletuksena oli, ettd jokaisella olisi jonkinlainen kdsitys siita, miten
veneen ohjaaminen tapahtuu. Lisaksi pelin ulkopuolelle, ndyttelytilaan, oli sijoitettu ohjelappu,
jossa kerrottiin miten ohjaaminen ja pelin kdynnistaminen tapahtuu. Kaytanndssa kuitenkin
huomasin, ettd usein pelaajat ovat liian malttamattomia tutustumaan ohjeistuksiin, joita pelin

ulkopuolelle on sijoitettu.

Usein jarkevampaa onkin rakentaa pelin sisélle jo aiemmin mainittu tutoriaaliosuus ja tehda
pelissa tapahtuvat toiminnallisuudet riittavan yksinkertaisiksi ja intuitiivisiksi. Flower-pelissa
pelaaja on tuuli, joka kuljettaa kukkien terélehtid. Ohjaaminen on tehty yksinkertaiseksi

ymmartad. Pelaajan ei tarvitse oikeastaan tehda muuta kuin tarttua ohjaimeen ja alun hyvin

nopeassa tutoriaalivaiheessa seurata ohjetta kallistaa ohjainlaitetta sivusuunnassa ja sen jdlkeen

eteen tai taaksepdin. Samalla pelaaja huomaa tuulen kdyttdytymisen reagoivan ohjaimen
kulmaan. Tuon syy-seuraus-suhteen tajuaminen vaatii sitd, ettd pelaaja malttaa pelin alussa

keskittya hieman kiinnittdmaan huomiota pelimaailman ja ohjainlaitteen viliseen suhteeseen.

Kun pelin toiminnallisuudet suunnitellaan riittdvan intuitiivisiksi ja yksinkertaisiksi, voidaan
ldhes kenen tahansa olettaa pystyvan pelaamaan pelillista teosta. Vastapainona télle joudutaan
pelin sisallssa valitettavan usein tekemaan kompromisseja esimerkiksi pelattavuuden tai
kerronnan tasolla. Téll6in vaarana on, ettd pelin mekaniikat ohjaavat liikaa sisdltoa tai rajoittavat

erilaisia mahdollisuuksia, joita peli maailma voisi tarjota.

Kiinnostavia mahdollisuuksia intuitiivisten ja helposti kenen tahansa omaksuttavien kontrollien
saralla tarjoavat uudet virtuaalitodellisuusteknologiat' ja niiden ohjainlaitteet, joilla voidaan
vaikkapa mallintaa fyysisen maailman késien asento ja sijainti pelaajaan nihden niin tarkasti,
ettd niitd voidaan kayttaa pelimaailmassa jaljittelemaan pelaajan kasid. Talloin pelaajan omat
toimet fyysisen maailman puolella kdsien liikuttamisesta rajatulla alueella kdvelemiseen
johtavat suoraan reaktioon pelin sisalld. Tamé&nkaltainen tekniikka on vield suhteellisen uutta,
mutta kehitteilld on kiinnostavia uusia ratkaisuja. Kdsittelen yhta mahdollista ratkaisua tdméan

kirjallisen viimeisessa kappaleessa, jossa hahmottelen opinnaytetydnayttelykokonaisuuttani.

Kokemattomien pelaajien pelaamista voidaan myds edesauttaa ja helpottaa kdyttamalla ohjain-
laitteita, jotka jaljittelevdt tosielaman vastaavia laitteilta. Esimerkiksi autoilupelien pelaaminen
ratti-poljin-ohjaimilla® tai lentopelien joystickilla®, voi edesauttaa pelin sujuvaa pelaamista,

mutta my6s samalla helpottaa peliin immersoitumista.

Kokemattomille pelaajille pelia tehdessa tulee kiinnittaa erityisesti huomiota myés pelin rytmiin
ja vauhdikkuuteen, tai oikeastaan vauhdin puutteeseen. Nopeaa reagoimista vaativat pelitilanne
on potentiaalinen kiinnostuksen tappaja pelaajille, joita ei pelaaminen ole aiemminkaan
kiinnostanut, ja joille itse peliin ja pelaamiseen totutteleminenkin on jo itsessa&n eldmys. Suosi-
sinkin itse nayttelykdytossa yleensd pelejd, jotka eivat vaadi taitopelaamista, vaan keskittyvat

ennemmin tarinaan ja kokemuksellisuuteen.
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THTC Vive-virtuaalito-

dellisuuslasit ohjainlait-

teistoineen.

W

2 Eurotruck Simulatorin

pelaamista ratti-pol-

jin-yhdistelmalla.

3 Joystick-ohjain lento-
simulaattorien pelaa-

miseen.
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! Nappdimisto, jossa
w,a,s ja d ndppdimet
merkattu oransseilla

painikkeilla.

=

2ps4-konsolin ohjain.

42

Kokeneiden pelaajien huomioiminen

Jos on oletettavaa, ettd suurin osa kokijoista omaa jonkinlaista osaamista pelaamisen
kdytantoihin esimerkiksi tietyn ikiryhman puitteissa, on mahdollista suunnitella pelin toimin-
nallisuudet hieman monimutkaisemmiksi. Tima on pelisuunnittelun kannalta monipuolisempi,
mutta todenndkdisesti samalla myés toteutuksen kannalta suuritisempi ldhtdasetelma.
Vaikka kokijakunta koostuisi tottuneista pelaajista, on peliin syyta sisallyttda jonkinlainen
ohjeistus pelaamisen mekaniikoista tai vaihtoehtoisesti kdyttdd pelaamisessa hyvin vakiin-
tuneita kdytantoja. Tallainen on esimerkiksi wasd:n kdyttaminen nappaimistolla pelatessa;
Pelihahmon ohjaaminen tapahtuu w-, a-, s- ja d-nappaimilla tai nuolindppaimilla. Usein tdhdn
litetadn pelihahmon katseen tai suunnan ohjaaminen hiirelld. Tall6in hiiren vasemmanpuoleinen
painike toimii usein ykkdspainikkeena, jolla esimerkiksi avataan ovia, ammutaan tai tehddén
muita oleellisia toiminnallisuuksia. Hiiren oikeanpuoleinen painike toimii kakkosnappaimena,
jolla voidaan esimerkiksi tahdatd, zoomata tai avata vaikkapa tavaraluettelo. Tyypillisesti tata

ohjaamisen tapaa kdytetddn First person- tai Third person-peleissa.

Strategiapeleissa tai muissa yleensa isometrista tai lintuperspektiivia kdyttavissa peleissa
ohjaaminen tapahtuu useimmiten Idhestulkoon pelkén hiiren varassa. Zoomaaminen kartalla
tai pelimaailmassa tapahtuu hiiren keskirullan avulla. Vastaavasti hiiren vasen ndppdin toimii
ykkéspainikkeena, jolla aktivoidaan toiminnallisuuksia tai liikutetaan pelihahmoja ja oikeanpuo-

leinen ndppain valitsee esimerkiksi pelattavan hahmon tai avaa tavaraluettelon.

Nappdin- ja hiiri-ohjaamiselle on olemassa muitakin vaihtoehtoja, joista yleisimpana ovat

pelikonsolien puolelta tutut ohjaimet. Vakiintuneiden kaytant6jen mukaan niilld ohjaaminen
ohjaimessa olevien kahden ns. tatin avulla, joista toisella liikutetaan hahmoa pelimaailmassa ja
toisella ohjataan hahmon katseen suuntaa. Tédhan usein yhdistetaan ohjainlaitteesta ja pelistd
riippuen muita toiminnallisuuksia muiden nappaimien taakse yleensd niin, etta keskeisimmat
toiminnallisuudet [6ytyvét oikean kdden peukalon painikkeista, jotka l6ytyvat oikeanpuoleisen

tatin ldheisyydesta.

Edelld mainitut kdytannot ovat ehka ne yleisimmat kdytetyt, vaikka todellisuudessa naitakin
kdytantoja sovelletaan hyvin paljon ristiin. Lopulta jokainen peli on variaatio tai yhdistelma
ndistd toiminnallisuuksista. Kokeneiden pelaajien huomioiminen on toki muutakin kuin
ohjainlaitteiston valitsemista nayttelytilaan. Heille suunnatussa teoksessa on syytd miettia
erityisesti tarina-pelattavuus-jaottelua, ja sitd, kumpaan padhdn tatd janaa oman teoksensa
haluaa sijoittaa. Kumpaankin paahén sijoittaminen antaa teokselle omia mahdollisuuksiaan,
joista kiinnostavana pitdisin erityisesti taitopeleissa ja hyvan pelattavuuden omaavissa peleissa
esiintyva3 flow-kokemust 2. Till6in jossa pelaaja saavuttaa tilan, jossa omat taidot ja pelin tarjo-
amat haasteet kohtaavat kokijan kannalta nautinnollisena kokonaisuutena. Kokeneille pelaajille
suunnattua ndyttelya tehtiessa erilaisten toteutustapojen maara kasvaa huomattavasti

suhteessa kokemattomiin pelaajiin kohderyhmana.

Pelin rakenne

I Cities Skylines-kau-
punginrakennus-stra-
tegiapeli lintuperspek-
tiivista kuvattuna.

2 Flow-kokemuksessa
ihminen paneutuu koko
kapasiteetillaan keskit-
tyneesti tavoitteelli-
seen toimintaan sulkien
kaiken muun tietoisuu-

destaan.
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! Salminen 2014.

2 pdventure pelin lohi-

kairme.
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Tarina

Tarinat antavat pelagjille syyn uskoa pelimaailmaan. Pelimaailman tunnelma ja atmosfdciri

koskettavat pelaajaa merkityksellisemmin, jos hén haluaa uskoa maailmaan.’

Digitaalisten pelien historian alussa tarinan tarkoituksena oli kertoa pelaajalle pelin kannalta
tarkedd tietoa, kuten syyn pelaajan toimintaan. Nintendon Super Mario-pelien tarina oli
suunnilleen seuraava: Kooba rydstaa prinsessan ja piilottaa hdnet linnaansa. Mario pelastaa
Prinsessan Kooban kynsistd, mutta joka kerta kun Mario Idpdisee yhden linnan, onkin Prinsessa
jo viety seuraavaan piiloon. Tarina ei etene tastd mihinkdan ja antaa vain syyn siihen, miksi
pelaajan tulisi edetd pelissd eteenpdin, aina uudesta kentdsta seuraavaan. Alkuaikoina pelien
tarina myds paikkasi sitd, mitd karkea grafiikka ei pystynyt kertomaan. Esimerkiksi Atarille
julkaistussa Adventure-pelissé pelaajan kohtaama lohikddrme nayttdisi enemmén ankalta, ellei
hinelle olisi kerrottu pelissé olevasta lohikddrmeesti?. Vihitellen pelien tarinankerronnalliset

keinot ovat monipuolistuneet ja syventyneet.

Mediana pelit tarjoavatkin kiinnostavia tapoja tarinoiden rakentamiseen. Kun kokija padsee itse
vaikuttamaan tarinan tapahtumiin, voidaan hénelle tarjota useita erilaisia etenemisreitteja ja
nain ollen vaihtoehtoisia tarinoita. Kun mietitdan elokuvien tai kirjojen kertomien tarinoiden
rakennetta yksinkertaistettuna, ovat ne yleensa lineaarisia polkuja pisteesta A pisteeseen B.
Useimmat pelit noudattavat samankaltaista tarinallista rakennetta, mutta yhd useammin

tormadamme peleissd vaihtoehtoisiin tapoihin kertoa tarinaa tai tarinoita. Olenkin pyrkinyt

hahmottelemaan pelaamieni pelien pohjalta muutamia vaihtoehtoisia tarinankerronnan tapoja.

Tarinoiden tyypittelyt eivat ota huomioon millaisia mahdollisuuksia esim. roolipelit tarjoavat

peleille, koska itsellani ei ole juurikaan kokemusta kyseisesta peligenresta.

Lineaarinen tarina

O

Useimmat pelit noudattavat tarinan kerronnassaan lineaarista rakennetta, jossa pelin alussa

on alkutilanne, esimerkiksi prinsessa on rydstetty linnastaan ja pelaajan on pelastettava hanet.

Tdsta alkaa matka, joka jokaisella pelikerralla toistuu rakenteeltaan samanlaisena, eika tarina
muutu pelikerrasta toiseen. Lineaarinen tarina on pelisuunnittelun kannalta ehdottomasti
helpoimmin hallittavissa oleva tarinoiden muoto ja tasta syysta aloitteleville pelintekijoille

suositeltavin tapa tarinansa kertomiseen.

Luultavasti suurin osa peleistd noudattaa lineaarista rakennetta, vaikka ne taitavasti piilot-
taisivatkin pelaajalta tdmankaltaisen kerronnan, luoden illuusion tarinasta, johon pelaaja

voi vaikuttaa. Esimerkiksi Grand Theft Auto, yksi aikamme isoimmista pelisarjoista, tarjoaa
avoimessa pelimaailmassaan® n3enniisen illuusion valinnanvapaudesta. Tiss3 pelisarjassa
pelaajalla on usein paatarinan eteenpain viemiseksi valittavinaan samanaikaisesti useita erilaisia
tehtdvia®, jotka on kuitenkin rakennettu niin, ettei niiden suorittamisjérjestys vaikuta paatari-
naan. Talla tavoin pelaajalle luodaan illuusio valinnanvapaudesta, vaikka todellisuudessa hdnen
ainoa valintansa liittyy suoritettavien tehtdvien keskindiseen jarjestykseen. Lopulta pelaaja

paadtyy tarinan etenemisen kannalta aina samaan pisteeseen.

Haarautuva tarina

Haarautuva tarinatyyppi voidaan jakaa karkeasti kahteen osaan. Kasittelen niita tassa kuitenkin

yhtend kokonaisuutena, koska niiden perusrakenne noudattaa pitkalti samaa kaavaa.

Pelin rakenne

! Beginners Quide
edustaa tyypillista
lineaarista kerrontaa,
jossa pelaajaakuljete-
taan kentdstd toiseen
hyvin tarkkaan valittua
reittid ja tarinaa pitkin.
2 Avoin pelimaailma.
Pelin tekemisen suun-
taus, jossa pelaajalla on
vapaus kulkea luodussa
pelimaailmassa
vapaasti. Avoimen peli-
maailman vastakohtana
voidaan pitda esimer-
kiksi useimpia tasohyp-
pelypelejd, joissa pelaaja
kulkee madritellyn reitin
hyvin tarkasti.

3 Epalineaarinen tari-
nankerronta. Pelaaja
valitsee tehtdvien teke-
misen jdrjestyksen,
mutta ei vaikuta tari-

naan paatoksilladn.
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" The Wolf Among Us,
Telltale-pelistudion
peli, jossa pelaaja voi
valita dialogeissa eri
vaihtoehtojen vililla ja
ndin vaikuttaa tarinan
kulkuun ja lopputu-

loksiin.

Get it fixed.

Not my problem.

Haarautuvassa tarinassa pelaajalle annetaan pelin aikana mahdollisuus valita vahintdan
kahdesta mahdollisesta reitistd, jota seurata. Tama haarautuva tarinatyyppi on laajalti kaytetty

tapa saada pelaaja pelaaman pelid uudelleen, ja ndin kasvattaa pelin uudelleenpelaamisarvoa.

Tapausesimerkeissa kdsitelty Passage-peli edustaa haarautuva tarinatyypin yksinkertaisempaa
linjaa, jossa pelaajalle tarjotaan tarinan aikana mahdollisuus valita joko reitti A tai B ja seurata

valintaansa pelin loppuun asti koskaan palaamatta toiseen polkuun.

Haarautuva tarinatyyppi on yleistynyt peleissa viimevuosina. Erityisesti haarautuvien tarinoiden
genred ovat vieneet eteenpdin Telltale-pelistudion pelit. Ne ovat luonteeltaan TV-sarjamaisia
kokonaisuuksia, joissa pelaajan eteen tuodaan valintoja vaativia ongelmatilanteita ja kohtauksia.
Valintoja seurauksina jotkin tarinan hahmot esimerkiksi kuolevat tai muuttavat asennettaan

pelaajaan. Ndissa peleissd tarina on ldhes aina kirjoitettu niin, ettd vaikka jokin hahmo kuolisikin
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tai hanen kanssaan kayty dialogi muuttuisi, ei silld juuri ole merkitysta paatarinan kulkuun.

Lopulta pelaaja pelaa ldhes aina samaa tarinaa pienilld valintojen muovaamilla vivahde-eroilla.

Haarautuvan tarinan-tyyppi on pelintekijoille tydlas tapa kirjoittaa ja tehda pelejd. Talloin
tarina taytyy kirjoittaa moneen kertaan, jokaiselle polulle omansa, mutta kuitenkin niin, etta
ne nivoutuvat lopulta yhdeksi tarinaksi. Samalla tuotettavan dialogin jne. maard kasvaa myods

muualla pelin tuotannossa.

Monipolkuinen tarina

Monipolkuisen tarinatyypin esimerkkina voisi toimia aiemmin kdsitteleméani Stanley Parable,
jossa pelin sisdlle on rakennettu selkeitd tarinallisia patkia, joita pelaaja kulkee satunnaisessa
jarjestyksessa. Taman tarinatyypin merkittavin ero suhteessa lineaariseen ja haarautuvaan
tyyppiin, on tehtyjen valintojen merkityksessa tarinaan. Monipolkuisessa tarinassa pelin
kertomat tarinat ja lopputulokset saattavat poiketa toisistaan taysin, riippuen pelaajan valin-

noista.
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! Kavelysimulaattori.

Peligenre, jossa pelaajan

tehtdvana on ldhinnd
kulkea ympariinsad

ja tutkia maailmaa.
Genren pelien kesto on
yleensa lyhyt, joistain
minuuteista muutamiin

tunteihin.
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Koska monipolkuinen tarina on jokaisella pelikerralla erilainen, on pelin uudelleenpeluuarvo
varsin hyva. Pelintekijdn taytyy tata pelityyppia varten luoda useita erillisid tarinoita, ja siksi
taman tyyppisten pelien kestokin on yleensa varsin lyhyt. Stanley Parablessa yksi "Idpdisy”
kestaa tyypillisesti noin 15 minuuttia. Koska pelissd on kymmenia erilaisia polkuja mista valita,
on pelattavaa lopulta useiksi tunneiksi, vaikka ensimmdiselld kerralla pelimaailma saattaa
tuntua todella pieneltd. Taman tarinatyypin peleissa ei ehkd pitdisi edes puhua pelin lapipelaa-

misesta, vaan pikemminkin kokemusta paremmin kuvaavasta "pelin pelaamisesta ympari”.

Poluton tarina

O

Poluttoman tarinatyypin tunnuspiirteitd on pelaajalle annettu vapaus kulkea ja tutkia pelialuetta
oman mielensd mukaan. Pelaaja vain heitetdan pelialueelle ja sanotaan; mene minne ikind
haluat. Tyypillisesti tamantyyppisissa peleissd tarinaa viedddn eteenpdin pelimaailmaan
sijoitettujen ddninauhoitteiden, muistiinpanojen jne. avulla. Maailma ja tarina aukeavat ndin
vahitellen. TAm3 tarinatyyppi on hyvin suosittu ns. kdvelysimulaattorien' parissa, ja tyypillisia
esimerkkeja tdllaisesta tarinankerronnasta |6ytyy pelien parista lukuisia. Suosio johtuu osin siitg,
etta talla tavoin tarinan rakentaminen on tekijatiimille suhteellisen helppoa. Jo tapausesimerk-
kina kasitelty Eidolon-peli on tyyppiesimerkki tasta tarinankerronnan tavasta; Tarinaa vieddan
eteenpadin pelimaailmasta |6ytyvien viestien muodossa. Mydskin astetta monimutkaisempi

The Witness-peli luottaa pitkalti tdhdn tarinankerronnan tapaan. The Witnessissa pelimaailman

tapahtumia avataan daninauhoitteiden ja pelista I6ytyvien patsaiden muodossa.

a waas

J

vralsass,

Pelin rakenne

! Eidolon-pelissa
tarina koetaan maail-
masta |6ytyvien vies-
tien kautta- Ne avaavat
maailmassa aiemmin
eldneiden ihmisten
kohtaloa.

2 The Witness-pelin
maailmassa tarinaa
avataan maailmasta
|6ytyvien patsaiden ja

ddniviestien avulla.
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" That Dragon Cancer-

peli ja low poly-gra-

fiikkaa.

2 - .
Polygoni, eli moni-

kulmio. 3D-malli

koostuu useista yhteen

liitetysta polygoneista.

50

Vihemmin onkin enemmain

Koska peleja tekevat tydryhmat térmadvat Idhes varmasti resurssipulaan, onkin tyéryhmien
syyta keksia tapoja kiertdd tata ongelmaa. Yleensa jarkevinta on joko rajata pelin grafiikkaa
riittdvan yksinkertaiseen muotoon, jotta sen tuottaminen olisi tydmadrallisesti jarkevad, tai

rajata pelialuetta ja -maailmaa niin, ettei sielld ole juurikaan mitdan pelin tai tarinan kannalta

turhaa. Yleensd jarkevin ratkaisu |6ytyy nditd molempia vaihtoehtoja yhdistelemalld. Viimevuo-

sina varsin yleisiksi grafiikkalinjoiksi ovat muodostuneet low poly-grafiikka tai vanhojen pelien

estetiikasta ammentava pikseligrafiikka.

Low poly-grafiikka

Low poly-grafiikalla tarkoitetaan graafista tyylid, jossa kolmiulotteiset objektit on pelissa tehty
niin, ett3 niiden kolmiulotteiset mallit sisiltavat mahdollisimman véhan polygoneja®. Tata
graafista tyylid edustavat esim. sellaiset pelit kuin That Dragon Cancer, Kentucky Route Zero,

Virginia tai vaikkapa tapausesimerkkinakin kasitelty Saari-peli.

Pikseligrafiikka

Pikseligrafiikalla tarkoitetaan grafiikkaa, jota kdytetdan hyvin paljon kaksiulotteisissa

nykypeleissd. Tama tyyli hakee inspiraationsa vanhojen pelien aikoinaan teknisisté rajoitteista

johtuneesta pikselisestd ulkoasusta, jossa pelimaailma ja hahmot on rakennettu pienista nelis-

2
¢
5
153
,

:

kulmaisista pikseleista. Tata tyylid edustavat nykypeleissa esimerkiksi aiemmin kasitteleméni

Passage-, Sword and Sworcery- tai vaikkapa Fez-pelit.

Kyseisten graafisten tyylien kdyttd on nykypeleissé jo niin yleistd, etteivdt ne valttamatta
puhuttele ainakaan omaperdisyydellaan. Tyylikkadsti toteutettuna ne voivat kuitenkin yhd olla

erittdin kiinnostavia. Tastd ehka parhaana esimerkkind pikseligrafiikkaa kayttava Sword and

Sworcery, jonka tyyli on yhdessa pelin d&nimaailman kanssa erittdin tyylitajuisesti toteutettua.

Uskon ettd audiovisuaalisten tyylien luovassa ja tyylikkddssa kayttamisessa taiteilijoilla olisi

paljon annettavaa.

Pelin graafisen tyylin karsiminen voi olla my&s hyva ratkaisu pelin eldvoittdmisen kannalta.
Kun pelaajalle ei tarjotakaan kaikkea nahtavaksi, joutuu han itse tayttdmaan puuttuvat
yksityiskohdat. N&in pelin maailmasta saattaa tulla elavampi ja samaistuttavampi. Tatd
keinoa hy6dyntad low poly-grafiikkaa kdyttava That Dragon Cancer. Peli kertoo tekijéidensa

henkilokohtaisen tarinan heiddn lapsensa sydpddn sairastumisesta. Tarinan keskidssa oleva

lapsi on kuvattu kasvottomana, jolloin pelaajalle annetaan mahdollisuus kuvitella lapselle kasvot

itse, esim. omasta lahipiiristaan. Talla tavoin pelaajan on ehkd helpompi samaistua lapsen ja
vanhempien tarinaan. Toisaalta, johtuen pelin henkilokohtaisesta luonteesta, ovat tekijit ehka
talld ratkaisulla halunneet myds suojella kuolleen lapsensa identiteettia. He ovat halunneet

kertoa lapsensa tarinan, mutta eivat henkil6ida sita juuri haneen.

Pelin rakenne

! Fez ja pikseligrafiikkaa.
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The glass is transparent,

the wine transparent —

2 The Witness.

3 Unfinished Swan
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Graafisen linjauksen lisdksi peleissa voidaan myos kayttad pelimaailman rajausta apuna tarinan-

kerronnassa. Kun pelaajalle ei nayteta kaikkea, mitd olisi mahdollista nayttaa tai hdnta ei lasketa
kaikkialle, voidaan pelaajan huomio helpommin kiinnittda tarinan kannalta oleellisiin asioihin.
Tata keinoa kayttavat hyvakseen pelit kuten Unfinished Swan tai The Witness. Molemmat
edustavat paljastavuudessaan erdanlaisia daripaita, joista Unfinished swanissa pelaajalle

ei konkreettisesti ndytetd mitddn muuta kuin se, mikd on etenemisen tai tarinan kannalta

oleellista. Vastaavasti The Witness taas ndyttdd kaiken, mutta pelimaailmassa juuri mikaan ei ole

turhaa pelin ongelmien ratkaisun tai tarinan kannalta. The Witness onkin kiinnostava esimerkki
pelisuunnittelusta, jossa pelin jokainen yksityiskohta on hiottu merkitykselliseksi. Puissa olevat
sammaleet, tai vaikkapa vedenpinnasta syntyvat heijastukset saattavat olla ratkaisun avain

kasilla olevaan ongelmaan. Patsaiden muodostamat varjot kertovat tarinaa eteenpain jne.

Opinndytetyotani varten haastattelemani Aleksander Manozin kanssa pohdimme myo6s
pelimaailman tyhjyyden merkitystd Eidolon-pelille. Siind tapahtumat sijoittuvat valtavaan
metsaan, jossa vdlimatkat ovat pitkia, eikd maaranpdiden valissa ei ole juurikaan muuta kuin
metsaa. Tama vahvistaa pelissa vallitsevaa yksindisyyden ja maailman massiivisuuden tunnetta.
Samassa yhteydessd pohdimme myés the Witcher 3-pelin maailman laajuutta. Tuossa pelissa
avoin pelimaailma on kasittamattoman laaja ja tdynnd tehtavid, tapahtumia ja yksityiskohtia.
Lopulta pelimaailman massiivisuus alkaa menettaa merkitystdan, koska se ei endd tunnu
suurelta. Jokaisen maen takaa loytyy peliin jotakin lisdsisaltod, eikd peli koskaan tavoita saman-

laista tyhjyyden kautta syntyvdd massiivisuuden kokemusta, kuin Eidolon.

Lisasisallon kylvaminen on hyvin tyypillistd avoimen maailman peleissd. Tuntuu siltd, ettd pelin-

tekijat pelkadvat pelaajien kylldstyvan, mikali heille ei tarjota jatkuvalla sy6tolla jotakin tehtdvaa.

Pelin rakenne

! Eidolon ja nakyma

laaksoon.
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"The Witcher 3. Screen- "The Witcher 3.
shot tehtavat ja lisd-

sisdllén nayttavasta

kartasta.

Tyypillisesti lisdsisalto voi olla esim. piilotettujen aarteiden etsimista ja kerdilya tai vaikkapa

alueiden valtaamista vastustajan hallusta. Esimerkeistd varsinkin aarteiden etsiminen ja kerdily
on usein itse pelin kannalta taysin turha ominaisuus, jolla vain saadaan peliin lisdpituutta.
Olimmekin keskustelumme yhteydessd samaa mieltd siitd, ettd pelintekijoilla voisi olla paljon

saatavaa taiteilijoilta myds pelimaailman yksinkertaistamisen ja tarinan kiteyttamisen suhteen.
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Yhteenveto

! Autofiktio. Todel-
lisuuteen pohjaava
kertomus, joka sallii
totuuden vaaristelya
ja jossa paghenkilond
toimii kirjailija/taitei-

lija itse.
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Miten rakentaa peli osaksi taideniyttelyd

Tassa osiossa kdyn lapi aiemmin tekemi&ni havaintoja ja pyrin muodostamaan kuvan siitd, miten
pelillinen teos tuodaan osaksi taidendyttelya. Keskityn tassa projektin tarkeimpaan vaiheeseen;
Muodostan vision teoksesta ja teen sen pohjalta selkedn suunnitelman toteutettavasta
kokonaisuudesta. lIman kunnollista suunnitelmaa tdmankaltainen projekti laajenee helposti
hallitsemattomaksi ja vaikeuttaa sen valmiiksi saattamista. Tastd osiosta on jatetty pois lopul-

lisen pelillisen toteutuksen toteuttaminen.

Kun peli tuodaan osaksi nayttelyd, tulisi muu nayttely mielestani rakentaa niin, etta se tukisi
pelin sisalt6d tai peli tukisi muun ndyttelyn sisdltod. Tarkeintd olisi luoda ndiden kahden

elementin vilille toimiva keskusteluyhteys.
Visio

Kaytan esimerkkind suunnitelmaani opinndytetyonayttelystani nimeltd Walden. Nayttely tulee
sisdltdmadn yhden virtuaalisessa todellisuudessa koettavan teoksen, jossa ndyttelyvieras pelaa
pelin padhenkil6a ja kertojaa. Tapahtumapaikkana toimii kuvitteellinen Walden-saari. Walden
viittaa Henry David Thoreaun Walden - elamaa metsdssa-kirjaan, jossa kirjoittaja kertoo vietta-
mastaan kahdesta vuodesta Walden-jarven rannalla. Kirjan tapahtumat sijoittuvat 1840-luvun
puolivaliin Yhdysvaltojen Lansirannikolle. Teoksessaan Thoreaun pohtii ymparsivan maailman
olemusta ja sen kulutuskeskeisen kulttuurin lyhytnakoisyytta ja vetdytyy Walden-jdrven rannalle

heittaytyen yhteiskunnan ulkopuoliseksi tarkkailijaksi.

Omassa Walden-teoksessani tapahtumat sijoittuvat omaan todellisuuteeni. Rakennan teokseen
tilanteen, jossa pakenen ymparéivaa todellisuuttani ja siihen liittyvia haasteita luomaani
Walden-nimiseen saareen. Pyrin purkamaan ahdistukseni syitd ja tutkimaan sitd, miksi
pakenen. Tama pakeneminen on nakynyt Idhes kaikissa pitdmissani nayttelyissani, ja siksi pyrin
luomaan koko eldmani kattavan kaaren, jossa pohdin, miten tdméa pakeneminen on ndkynyt eri
elaméanvaiheissani alkaen huonosta kuulosta johtuneesta epdvarmuudesta, aina tahan paivaan,
jolloin olen jo sinut fyysisten vajaavaisuuksieni kanssa, mutta ahdistukseni kohdistuu enemman

ympardivaan yhteiskuntaan. Nayttelykokonaisuus on autofiktiivinen' tarina minusta.

Yhteenveto

Tarked osa teosta on jo aiemmin pitdmieni ndyttelyiden ja niiden kautta tekemani itsetutkiskelun

pariin palaaminen. Aiemmat ndyttelyt, jotka ovat mukana opinndytetydnayttelyssani:

Mies tulevaisuudesta - Pohdin tdssd nédyttelyssd lapsuudenkokemuksiani. Kuulovamma ja
korvien tinnitys saivat minut pelkéidmdicin avaruudesta saapuvia olentoja. Kuvittelin kuulo-
vammani aiheuttaneen kyvyn, erddnlaisen superaistin, jolla pystyin kuulemaan avaruudesta

saapuvia signaaleja.

Magmaa - Taideopiskelu aiheutti minussa epdvarmuutta, kun jouduinkin kohtaamaan ensim-
mdistd kertaa eldessdni tunteita, joita olin padonnut itseeni. Helpommalta olisi tuntunut palata

entiseen jetset-eldmddni.

Time warpers - Pohdin pakenemisen teemaa ensimmdisen kerran useammalla aikatasolla,
menneisyydessd, téssd pdivissd sekd tulevaisuudessa. Kokonaisuudessa olivat vahvasti ldsnd
tuolloin kestdmdttomdn eldmdntyylimme aiheuttamat paineet. Keskeisend teemana oli ajatus

ihmiskunnan asuttamisesta Kepler-168f -eksoplaneetalle.

Saari - Tdssd ndyttelyssd pakeneminen nikyi my6s useammassa tasossa. Ndyttely kdsitteli
suhdettani pelaamiseen ja veneilyyn, ja sitd, kuinka koen ne samankaltaisiksi tapahtumiksi ja

tavoiksi paeta ympdiristdd.

Lisaksi tulen kasittelem&an edelld mainittujen nayttelyiden lisaksi pakenemista tatd nayttelya
varten rakennettujen teemojen kautta. Taman takia tulen rakentamaan saarelle myos muita

tapahtumapaikkoja:

M&kki - Toimii pelin aloituspaikkana. Tédlli pohdin teemaa kodin merkityksen kautta. Téirkedind
elementtind tulee olemaan minun ja avovaimoni erilainen suhde kodin tarpeellisuuteen. Itsel-
leni koti ei ole niinkddn tdrked oman tilan paikka, vaikkakin sen merkitys on viimeisen puolen

vuoden aikana kasvanut.

Mylly ja pellot - Tddlld keskityn miettimddn omavaraisuuden kautta taloudellisten paineiden

aiheuttamaa negatiivista tunnetta.
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Rantasauna - Sauna on aina ollut itselleni térkein paikka ystévieni kohtaamiseen. Tapahtuma-

paikka toimiikin symbolina ystdvilleni ja heidédn merkitykselleen.

Sekametsa - Paikka, jossa kerron minun ja avovaimoni yhteisestd haaveesta. Haluamme néhdd
mahdollisimman monta erilaista metsdtyyppid. Metsd on meille molemmille rakas ja rauhoit-

tava ympdiristo, jossa viilhdymme.

Teknologiapuisto - Olen aina ollut kiinnostunut teknologiasta ja sen kehittymisestd. Osittain
tdmd johtuu ajatuksesta kuulovammani parantamisesta teknologian turvin. Tdélld pohdin

tekniikan merkitystd itselleni ja ympdristélle.

Linnanrauniot - Paikka, jonka luonto on jo ottanut valtaansa. Symboli menneille kansoille ja

heiddn katoamiselleen. Tddillg pohdin, onko ihmisen lajina edes tarpeellista selvitd.

Laivanhylky - Tddilld pohdin mahdollisuuksiani toteuttaa haaveeni Vilimerelle suuntautuvasta

matkasta, jossa matkaisin veneellid Suomesta Marokkoon.

Tulen kdyttamadn pelillisen osion toteuttamisessa virtuaalitodellisuusteknologiaa. Osittain
nakyvyyden takia, silla koen teknologian olevan juuri nyt niin kiinnostavaa, etta uskoisin sen
itsessddn jo houkuttelevan vierailijoita ndyttelyyn. Toiseksi tekniikan avulla on mahdollista
tehda pelillinen toteutus, joka on luultavasti suurimmalle osalle néyttely vieraista pelatta-
vuudeltaan riittdvan helppoa. Kolmanneksi kun pelaaja suljetaan ldhes kokonaan ympargi-
vasta galleriasta erilliseen virtuaaliseen todellisuuteensa, tukee tekniikka my6s nayttelyssa
kdsiteltdvaa teemaa: ympdrdivistd maailmasta poistuminen ja omaan todellisuuteen

pakeneminen.

Toteutus virtuaalisessa todellisuudessa

Kun visio siitd mitd haluan kertoa, on hahmottunut, voidaan pohtia toteutusta. Mitd on jarkevas
toteuttaa ja miten? Tassd vaiheessa on syytd hahmotella, mitka ovat toteutuksen reunaehtoja.
Omalla kohdallani joudun toteamaan, etten osaa juurikaan koodaamista. Joudun toteuttamaan
projektin suurimmilta osin itse, turvautuen satunnaisesti koodaamista osaavien ystdvieni

apuun. Lisdksi aika on rajallinen, tdssa tapauksessa noin nelja kuukautta. Lisdksi taloudellisesti

itsellani ei ole juurikaan mahdollisuuksia sijoittaa rahaa apuvoimien palkkaamiseen tai esimer-

kiksi valmiiden 3D-mallien hankkimiseen.

Opinndytetyondyttelyni pelimaailma tulee olemaan karsittu ja jokaisen sinne tehdyn
yksityiskohdan tulisi tukea tarinaa ja alueen tunnelmaa. Koska haluan jokaisen yksityis-
kohdan olevan merkityksellinen ja aikatauluni on tiukka, tulen tekemddn ensimmadisend
jokaisesta alueesta karkean version, joka sisdltda vain tarkeimmat yksityiskohdat. Yksityis-
kohtia lisdan véhitellen eldvéittamaan, mutta ennen kaikkea merkityksellistam&an pelin

maailmaa.

Yhteenveto

! Eidolon ja maailmasta
|6ytyva tarinan palanen.
2 . .

Saari-pelin low

poly-tyylista grafiikkaa.
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Tyylillisesti peli tulee olemaan kavelysimulaattori, jossa pelaaja kuljeskelee vapaasti ympéri

saarta. Pelaaja saakin valita reittinsa ja sen, miten tarinan kokee, itse. Pelin tarinan voidaan
katsoa edustavan aiemmin esiteltya poluttomien tarinoiden tyyppid, jossa ei ole minkadnlaista
selkedd tarinankaarta alkuineen ja loppuineen. Pelaaja vain vaeltelee, tutkii ja kohtaa asioita

ja tarinan palasia. Peli muistuttaakin monissa asioissa Eidolonia, niin tunnelmaltaan kuin
toteutukseltaankin. Waldenin keskiéssa on sama rauhoittavuuden kokemus, joka syntyy kun
kuljeskelee ympariinsa koettaen l6ytaa katketyt salaisuudet. Teos on ennen kaikkea kokemuk-

sellinen, vaikka se sisdltdd tarinallisia ja kantaaottavia piirteita.

Waldenin audiovisuaalinen tyyli tulee noudattelemaan pelillisessa Saari-teoksessa jo kaytta-
maani anitoteutusta ja low poly-grafiikkaa. Suurimpana syynd tahan tietysti ajan puute, silld
kyseinen graafinen tyyli on riittdvdn nopeasti toteutettavissa. Saari-teoksen tyylistd poiketen,
haluaisin kuitenkin panostaa tdman Walden-teoksen kohdalla hieman enemmén animaatioihin,
joiden avulla yksinkertaisiinkin muotoihin saadaan lisaa elavyytta. Myds materiaalien tekstuu-
reihin tulen kiinnittdmaan enemmé&n huomiota, koska nyt minulla on kayttdmieni Blender- ja

Unity-ohjelmistojen parista enemman osaamista.

Tarinaa vieddan eteenpdin tapahtumapaikkohiin sijoitetuilla danitriggereilld, jotka laukaisevat
tarinaa eteenpdin vievid osioita. Toimin itse kertojana teoksessa, jolloin saan luotua hyvin henki-
|6kohtaisen nakokulman, kertomalla itse itsestani. Kerrontaa laukaisevina triggereina toimivat

peliin sijoitetut esineet, jotka ovat tarinan kannalta oleellisia. Esimerkiksi Saari-ndyttelyd

Linnan rauniot

- menneet yhteisot ja odottaako

meité sama ja olisiko se lopulta
parempi.

Aavikko
- Mies tulevaisuudesta
- pelot

Kaadettu mets3
- M

Joki
- Saari i
+vene Teknologia puisto
- voiko se ratkaist

ko ki

todellist

Vuoristo
~Time Warpers

Rantasauna
- ystavt saunalla.

+ kohti avaruutta
- Tahtitorni

Mylly ja pellot
- Omavaraisuus

Sekametsd
Mokki
- koti tyypit
- aloitus

kasittelevan alueen tarina kdynnistyy, kun pelaaja saapuu joen varteen sijoitettuun veneeseen.
Vastaava tarina kdynnistyy pelin teknologiaa kasittelevalla alueella pelaajan [6ytdessd alueelle
sijoitetun kuulolaitteen. Jokainen pelissa oleva tarina on piilotettu jonnekin pain kyseista aluetta
ja pelaajan tehtdvana onkin 16ytdd ndma aanilhteet vihjeiden avulla. Tama voidaan nahda pelil-
lisena haasteena, josta palkintona on kertomus, joka avaa kyseistd aluetta teemallisesti. Walden

ei tule ddnen lisdksi sisdltamadn muita interaktioita pelaajan ja maailman valilla.

Walden-teoksen pelaaminen tapahtuu galleriaan sijoitetulla virtuaalitodellisuuslaitteistolla.
Liikkuminen tapahtuu laitteistoon kuuluvien ohjainten avulla, joilla osoitetaan haluttua
paikkaa mihin siirrytdan. Taman jélkeen liipaisinta painamalla kokija siirtyy teleportaten
tahtdimen osoittamaan paikkaan. Tama on todenndkaisesti helpoin tapa toteuttaa
likkuminen niin, ettei kokija tunne pahoinvointia, jota virtuaalitodellisuuslaitteisto saattaa
aiheuttaa. Tama pahoinvointi johtuu siitd, ettei keho tunne liikettd, kun kamera liikkuu
virtuaalisessa todellisuudessa. llmi6 tunnetaan yleisemmin nimelld motion sickness.
Teleporttaaminen on my®s virtuaalitodellisuuslaseilla liikuttaessa helpoimmin omaksut-
tavissa oleva liikkumisen tapa ja siksi soveltuukin kenen tahansa vieraan kaytettavaksi.
Teoksen pelaaminen pyritddn tekemaan mahdollisimman helpoksi nédyttelyvieraille. Tama
likkumisen tapa ohjeistetaan ohjainlaitteisiin kiinnitetyilld tarroilla, joissa kerrotaan, mita

mikdkin painike tekee.

lagmaa
+ahdistus itsensa kohtaamisesta

~pal
- onko uppoutuminen virtuaaliseen
llisuuteen avain helpotukseen

+ Maailman sammuminen

~ yhtei h
nihds kaikki maailman metsi-

Yhteenveto

LT .
Ensimmadinen versio
saaren tapahtumapaik-

kojen suunnitelmasta.
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! Ensimmainen suun-
nitelma nayttelytilan

kaytosta.
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Kartta Walden saaresta
- 3d tulostetut objekit, sijoitettuna
aénilahteiden sijaintiin.

Suurkuvatulosteet Tikpl

- taustittavat jokaista tapahtu-
E ‘mapaikkaa tai antavat vihjeen
} s e

______________ 4x4m alue rajattu virtuaalitodel~
lisuus teoksen pelaamiseen.

- majakat ja koneen sijoittaminen
selvitettava.

~ Lasit ja ohjaimet katon kautta.

______________

Ennen varsinaista toteuttamista on myds syyta luoda suunnitelma pelin maailman rakenteesta.
Olenkin luonut projektia varten kartan, johon jokainen tapahtumapaikka on sijoitettu. Olen
merkinnyt karttaan jokaisessa paikassa kdsittelemani teemat ja mita sinne tulisi suunnilleen
sijoittaa. Lisaksi jokaisen alueen kohdalle on merkitty ne asiat, mitka koen tarkedksi kertoa
tuolla kyseiselld alueella. Tama kartta toimii tydskentelyssani keskeisimpana tyokaluna, jonka
avulla pystyn seuraamaan projektin etenemista ja pitdmadn kirjaa tehdyistd ja tekemattomista
asioista. Inspiraationa kartan rakenteeseen on toiminut pelaamani the Witness-peli. Walden-

saari tuleekin muistuttamaan jonkin verran tuon pelin saarta.

Toteutus virtuaalisen todellisuuden ulkopuolella

Koska pelillinen teos tulee olemaan vain yksi osa nayttelykokonaisuutta, tuleekin jo tassa
vaiheessa suunnitella miten teos jatkuu pelillisen osuuden ulkopuolella. Ratkaisuja voi olla

monia, mutta pyrin hahmottelemaan tahan yhden mahdollisen ratkaisun.

Pyrin ldhestymaan muuta nayttelykokonaisuutta niin, ettd se tukee virtuaalitodellisuusosuu-
dessa olevia tarinanpalasia ja niiden [6ytamistd. Nayttely on rakennettu niin, ettd tuo virtuaali-

todellisuusosuus on nayttelyn tarkein palanen ja muu nayttely pyrkii tukemaan t&td teosta.

Olen jakanut pelin maailman yhteentoista erilliseen alueeseen ja ajatuksenani on ndyttelyosuu-

dessa antaa kokijalle vihjeit siitd, mista hadn voisi |6ytda jokaiselle alueelle katketyt danilahteet.

Yhteenveto

! Mies tulevaisuudesta-
ndyttelyssa ollut teos.

2 Ensimmiinen testi

Mies tulevaisuudesta

-ndyttelyyn pohjau-

tuvasta kuvasta, joka

hyodyntda stereogra-

fiikkaa.
3 Stereograafinen. Kuva

jossa on perspektiivi

mukana.

Siksi sijoitankin nayttelytilaan suuren poydalle levitetyn kartan, joka esittelee pelialueena

toimivan Walden-saaren ja kertoo suunnilleen jokaisen danildhteen sijainnin pelillisessa
osuudessa. Koska itse pelin sisdlld ei ole minkdanlaista karttaa, tulee tdma nayttelytilassa oleva

kartta toimimaan ndyttelyvieraan avaimena tarinoiden I6ytdmiseen.

Taman lisaksi nayttelyyn tulee 11 suurta tulostetta, joista jokainen esittelee jokaisen alueen
teemaa ja mahdollista ratkaisua tarinan palojen l6ytamiseen. Esimerkiksi Mies tulevaisuudes-
ta-osion tuloste esittelee stereografisen’ kuvan, jossa lapsi siepataan avaruusaluksen kyytiin
vetosdteen avulla. Taman kuvan avulla kerron tuosta avaruusolentoihin liittdmastani pelosta, ja
samalla teemasta ja teknisestd toteutuksesta, jota kasittelin Mies tulevaisuudessa-nayttelyssani

vuonna 2012. Samalla kuva antaa vihjeen siitd, mista tarinallinen osuus |6ytyy pelissa.
Talla tavoin pyrin rakentamaan kokonaisuuden, jossa virtuaalisen todellisuuden teos ja muu

nayttely muodostaisivat yhden kokonaisuuden, eikd teknisesti eroavien elementtien raja olisi

ndyttelyssa kovin selked. Tavoitteenani on luoda tila, jossa peli alkaa heti galleriaan astuttaessa.
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Loppusanat

Kirjallinen opinndytetyoni vastasi sille asetettamiini kysymyksiini osittain. Monessa suhteessa
lopputulos on kuitenkin vajaa. Toisaalta koen saaneeni tyon kirjoittamisen myéta itselleni
varmuutta tydskentelyyni pelien ja taiteiden vélissa. Erityisesti itsedni jdi tekstissa vaivaamaan
viimeisen peli galleriassa -osuuden pintapuolisuus. Tdta osiota olisin halunnut kasvattaa

lisad, mutta hyvin pian huomasin, ettd tdmanhetkiset aika- ja voimavarani eivét siihen tule
riittdmaan. Mikali olisin tuota osiota lahtenyt kasvattamaan, vastaisi se luultavasti laajuudeltaan
jo yksindan kirjallisen opinndytety6lta odotettua laajuutta. Koska tuon osion suppeus kuitenkin
vaivaa minua, koetan ehka vield tdydent&s osiota Titanik-galleriaan tulevan opinndytetyonayt-

telyni jalkeen.

Paallisin puolin olen kuitenkin kirjalliseen opinndytetyéhoni tyytyvainen, koska tydn my6ta sain
paremmat tyokalut lahted hyddyntamaan pelejd taiteellisessa ilmaisussani ja tdmdn tekstin

kirjoittaminen selvensi omaa suhdettani peleihin ja kuinka ne koen.
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