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1 JOHDANTO

Digitaalisten pelien kerronta on jo pitkddn ollut erds pelitutkimuksen suurimmista
kiistakapuloista (Eskelinen 2005: 58; Egenfeldt Nielsen, Tosca & Smith 2008: 178;
Frasca 2003a; Frasca 2003b). Osa tutkijoista nikee pelit sddntdihin perustuvina
jérjestelmind, kun taas tutkijoiden toinen ddripdd yrittdd sovittaa vanhoja narratiivisia
malleja pelien kerronnallisten rakenteiden madrittdmiseen. Olen itse varttunut
digitaalisten pelien &dérelld ja niiden kertomat tarinat ovat yksi syy, miksi edelleen, 28-

vuotiaana, tartun peliohjaimeen.

1970-luvulla alkunsa saanut digitaalinen pelikulttuuri on neljankymmenen vuoden
elinkaarensa aikana kasvanut kokonaan omaksi populaarikulttuurin ilmentymékseen ja
samalla miljardien dollarien arvoiseksi liiketoiminnaksi. Populaarikulttuurilla
tarkoitetaan kansantajuista, viihdeteollisuuden tuottamaa kulttuuria (Kielikone 2012).
Populaarikulttuuriin kuuluvat kaikki suuren yleisén ajanvieteilmiot sekd nithin liittyvét
tavat (Nurmi 2003: 292). Muutama vuosi sitten peliteollisuus ajoi liikevaihdossa
elokuvateollisuuden ohitse ja kasvu jatkuu edelleen  (Chatfield 2011: 35-38).
Suomalaisten peliharrastajien keski-ikd on 37 vuotta ja maamme véestosta yli puolet (56
%) pelaa véhintddn satunnaisesti (Karvinen & Mayrd 2011). Suomalainen peliteollisuus
on titd nykya erittdin tuottava ja hyvin tyollistdva toimiala. Peleistd on povattu uutta
Nokiaa ja suomalainen peliosaaminen on kansainvilisestikin erittdin arvostettua.

(Hiltunen & Latva 2012)

Digitaaliset pelit ovat paljon muutakin kuin matemaattisiin algoritmeihin perustuvia
reaktiotestejd. Jo pelaajien korkea keski-ikd ja harrastusaktiivisuus kertovat, ettid jokin
niiden sisdllossd viehittdd. Digitaaliset pelit voidaan ndhdd kertomusten ympérille
rakennettuina kulttuurituotteina, jotka mahdollistavat tarinan kokemisen sivusta
seuraamisen sijaan. Pelit ovat kertoneet tarinoita jo vuosia ja nyt sekd juonenkuljetus
ettd tekniikka alkavat olla silld tasolla, etti pelien tarinoita voidaan perustellusti

analysoida myos sisdltonsd puolesta.

Pelien tapa kertoa tarinoita eroaa merkittdvisti esimerkiksi elokuvan ilmaisusta, vaikka

yhtéldisyyksidkin on. Pelissd pelaaja on aktiivinen toimija, kun taas elokuvassa tarinaa
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seurataan sivusta. Pelien tarinarakenne toteuttaa klassiseen narratiiviin kuuluvan
aristoteellisen draaman kaaren, joka sisdltdd alun, keskikohdan ja lopun, mutta
juonenkuljetus eroaa merkittdvdsti muista medioista. Passiivisen videosisédllon
seuraamisen lisdksi pelissd voi ohjata juoneen vaikuttavia tapahtumia esimerkiksi
dialogin kautta. (Donovan 2011: 138-139) Pelinarratiiville ei ole vield toistaiseksi
madritetty yleispdtevadd teoriaa, joka pystyisi midrittdmiddn kerronnan keinoja. Tdssd
tutkielmassa peleilld tarkoitetaan digitaalisia pelejd, joiden pelaamiseen kaytetddn niille
tarkoitettua digitaalista laitetta (ks. Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009: 10-11).

Digitaalisella laitteella tarkoitetaan pelikonsolia tai henkilokohtaista tietokonetta.

1.1 Tavoite

Tédmin tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, miten digitaalisten pelien kerronta rakentuu
ja miten vuorovaikutteinen dialogi tukee pelin kerronnan kehittymistd. Niistd
havainnoista syntyy késitteiden operationalisoinnin avulla dynaamisen hypertekstin

malli, joka toimii perustana aineiston analyysille.

Digitaalisten pelien kerrontaa tutkitaan kahdessa tasossa. Yleinen narratiivin analyysi
muodostaa makrotason, jossa narratiivia analysoidaan kokonaisuutena kerronnan ja
vuorovaikutuksen ndkokulmista, kun taas interaktiivisen dialogin analysointi
yksittdisend  kerronnallisena elementtind muodostaa  tutkielman  mikrotason.
Makronarratiivilla tarkoitetaan kerronnan kokonaisuutta, kun taas mikronarratiivi on

yksittidinen otos, joka on itsesséédn kerronnallinen. (Gaudreault 1990: 114-122)

Tutkin, kuinka digitaalisten pelien sisdltimd dialogi miérittdd kerrontaa ja miten
digitaalisen pelin narratiivinen rakenne eroaa klassisesta narratiivista ja hypertekstin
narratiivista. Tdssd tutkimuksessa ei oteta kantaa vuoropuhelun varsinaiseen sisaltoon,
vaan analyysin keskipisteessd ovat pelien siséltimien dialogikohtausten mekaaniset

rakenteet ja kuinka ne osaltaan palvelevat juonenkuljetusta.

Oletan, ettd késikirjoitettu pelidialogi muistuttaa rakenteeltaan opetustilanteissa

kiytettdvad, auktoriteetin ohjaamaa konmstruktiivista dialogia, jossa instituutio, tissd
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tapauksessa tietokone, ohjaa keskustelun etenemistd. Oletan myo0s, ettd pelien
narratiivinen rakenne ja niiden sisdltdma dialogi on ottanut vaikutteita kirjallisuuden ja
elokuvien sisiltdmistd kerrontakeinoista, mutta narratiivin varsinainen tekninen toteutus
muistuttaa hypertekstid. Hypertekstilld tarkoitetaan tdssd tutkimuksessa haarautuvaa

tekstimuotoat, joka suorittaa kiyttdjin vaatimia tehtdvid (Wardrip-Fruin 2004).

Pelien kerronnan tutkimukselle on selked tilaus, silld jo pelkdstiin myyntimaéria
tarkastelemalla ne ovat vakiinnutaneet asemansa osana kulttuuria. Varsinainen
pelitutkimus on jakautunut kahtia: osa keskittyy péddasiassa pelin rakenteiden,
pelimekanismien tutkimukseen, kun taas toinen puoli analysoi pelien sisdltimii
naiskuvaa. (Wolf & Perron 2001: 22—-34) 2000-luvun toisella vuosikymmenelld myds
pelien narratiivinen rakenne on alkanut kiinnostaa tutkijoita, mutta alalla on edelleen
paljon kiistaa siitd, voidaanko pelit kisittdd kerrontavélineiksi (Egenfeldt Nielsen ym.
2008: 288). Digitaalisten pelien kerronnan keinoja maérittivat tutkijat ovat jakautuneet
kahteen leiriin, joista toisessa ovat ludologit, jotka ndkevét pelit sdéntdjen ja rajoitusten
varaan rakentuvina, loogisina kokonaisuuksina ja toisessa narrativistit, jotka taas
pyrkivdt sovittamaan jo olemassa olevia teorioita digitaalisten pelien kerronnan
analysointiin. Ludologit ndkevdt digitaaliset pelit omana transmediaalisena
diskurssimuotonaan, joka ei ole palautettavissa kerronnallisiin malleihin. Ludologit
nikevit pelit keinojen ja paddmadrien jarjestelmind, jossa pelaajan on toimittava sitovien

sdantdjen mukaan. (Eskelinen 2005: 58)

Eskelisen (2005: 59-60) mukaan narrativistit taas pyrkivdt maédrittelemdén pelin
kerronnan siten, ecttd keskeisid késitteitd ei madritelld lainkaan, ne maéritelldan
hdmérdsti tai perinteisid narrativistisia teorioita pyritddn vékipakolla soveltamaan
digitaalisiin peleihin. Eskelinen (2005: 5) toteaakin, ettd pelit etsivdt yhd paikkaansa
akateemisessa maailmassa. Vaikka tilanne on viime vuosina parantunut, digitaalisten
pelien narratiivin tutkimus ei ole pystynyt tuottamaan yleispdtevdd teoriaa pelien
kerronnallisten rakenteiden analysoimiseen. Tdmé tutkielma asettuu ndiden kahden
ddripddn leikkauspisteeseen. Ludologia ja narrativismi ndhdddn toisiaan tdydentdvini

vastakohtien sijaan.
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1.2 Aineisto

Tarkastelen téssd tutkimuksessa kolmea digitaalista pelid, joissa jokaisessa on hieman
toisiaan muistuttava, avainsanaoista ja monivalinnasta rakentuva keskustelujdrjestelmd.
Olen valinnut analysoitavaksi roolipelit Mass Effect 2 ja Deus Ex: Human Revolution
sekd seikkailupeli L.A. Noiren. Analyysiin valituilla peleilldi on yhteistd
keskustelujdrjestelmén periaatteet. Kaikissa kolmessa pelissd vuoropuhelu perustuu
avainsanapohjaiseen monivalintakeskusteluun (Ellison 2008), jossa pelaajalle ei

suoraan ndytetd, mitd pelihahmo aikoo seuraavaksi sanoa.

L.A. Noire on teemoiltaan tummasdvyinen etsivdseikkailu (Salminen 2011), jossa
toiminnan lisdksi henkildiden vélinen vuoropuhelu néyttelee erittdin tdrkedd osaa.
Viljasti tarkasteltuna L.A. Noire voidaan kisittdd myos graafiseksi seikkailupeliksi.
Lenssen (2011: 12) maédrittelee graafisen seikkailupelin peliksi, jossa pelaaja omaksuu
interaktiivisen tarinan pddhahmon roolin. Tutkiminen ja ongelmanratkaisu ajavat tarinaa

eteenpdin reaktiohin perustuvan taidon sijaan.

Deus Ex: Human Revolution on tulevaisuuteen sijoittuva roolipeli, jossa pelaajalle
annetaan varsin vapaat kiddet etenemisen ja pelitavan suhteen (Kuorikoski 2011;
Sillanpdd 2011). Mass Effect 2 (Donovan 2011: 383) on Deus Ex: Human Revolutionin
tavoin roolipeli. Roolipelilld tarkoitetaan Donovanin (2011: 284) mééritelmén mukaan
pelid, jonka peruskonventioihin kuuluvat ohjattava paddhahmo tai hahmojen joukko,
jotka suorittavat sarjan alitehtdvid ldpdistdkseen pelin pédtehtdvin. Roolipelien
keskidssd on tarinankerronta. Seikkailupeleistd poiketen hahmojen tekemét valinnat
vaikuttavat pelin juonirakenteen kehittymiseen. (Donovan 2011: 384) Esimerkiksi Mass
Effect 2:n tarina kehittyy sen mukaan, millaisia moraalisia valintoja padhahmo tekee

tarinan edetessa.

Seikkailupeleistd poiketen roolipelin peruskisitteisiin kuuluu myds taistelu, joka on
yleensd luonteeltaan taktista. Toinen erottava piirre on hahmonkehitys, jolla tarkoitetaan
hahmon tai hahmojen kehittyvid taitoja. Taidot kehittyvét yleensd kokemuspisteiden
kautta. Kokemuspisteet ovat abstraketeja pisteitd, joita pelihahmot saavat suorittamalla

tehtdvid tai tuhoamalla vihollisia. Roolipeli voidaan maédritelldi myds mekanismiensa
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perusteella, jolloin roolipelin tavoitteena on hankkia riittdvat taidot, jotta hahmo nousee

seuraavalle kokemustasolle (Klastrup 2003).

Lahempéiin tarkasteluun olen valinnut jokaisesta kolmesta pelistd jakson dialogia, jonka
olen litteroinut. Jokaisesta pelistd on valittu analyysiin ensimmaéinen vuorovaikutteinen
dialogikohtaus. Litteroitua materiaalia on yhdeksén sivua, kolme sivua jokaista pelid
kohden. L.A. Noiresta olen valinnut tutkittavaksi ensimmadisen kuulustelukohtauksen,
jossa pelin padhahmo pyrkii saamaan tietoja epdillyltd. Deus Ex: Human Revolutionista
tarkastelen ensimmadistd vuorovaikutteista dialogikohtausta, jossa pelaajalle annetaan
mahdollisuudet vaikuttaa keskustelun etenemiseen. Mass Effect 2:n dialogista olen
valinnut tarinaa pohjustavan kohtauksen, jossa pelin padhahmo komentaja Shepard
selvittdd taustoja Cerberus-sdition johtajan kanssa. Jokainen kohtaus on litteroitu ja
vuoropuhelusta on kdyty ldpi kaikki mahdolliset lopputulokset. Koska tyossd
tarkastellaan keskustelun mekaanisia rakenteita, litterointi on tehty ilman

erikoismerkkejé.

1.3 Menetelma

Aineisto analysoidaan kahdessa vaiheessa. Ensin tutkitaan makrotasolla misté
elementeistd digitaalisten pelien narratiivi rakentuu ja tdmén jilkeen tarkastellaan
yksittdisid interaktiivisia vuoropuhelukohtauksia mikrotason narratiivin esimerkkeini.
Jako on tehty André Gaudreautlin (1990: 114—122) miirittelemén jaottelun perusteella,
jossa jokainen otos, tdssd tapauksessa vuorovaikutteinen dialogikohtaus, on tietylld
tapaa kerronnallinen ja on osa laajempaa kokonaisuutta kerronnassa, eli
makronarratiivia. Analyysin eteneminen on esitelty kuviossa 1. Tédssd tutkielmassa
kiytetddn monitriangulaatiota (Tuomi & Sarajiarvi 2002: 142—143), jotta narratiivin
analysointi voidaan rakentaa mahdollisimman uskottavaksi. Kéyttdméni teoriat
kuvaavat narratiivia vain tietyistd ndkokulmista, joten triangulaation avulla analyysista

voidaan rakentaa huomattavasti kattavampi.
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DIGITAALISEN PELIN NARRATIIVI
Klassinen narratiivi

- Freytagin draaman kaari

- narratiivinen kaavio

- myyttinen aktanttimalli
Hypertekstin narratiivi

MAKRONARRATIIVI

MIKRONARRATIIVI VUOROPUHELUN NARRATIIVISUUS
- Kielipelit
- Keskusteluanalyysi
- Vuoropuhelun mikronarratiivisuus

YHTEENVETO

Kuvio 1. Analyysin eteneminen

Pelien makronarratiivia tarkastellaan vertailemalla sitd ensin klassiseen ja hypertekstin
narratiiviin. Kéytdn tdhdn A.J. Greimasin (1980: 205-206) kehittimdd myyttistd
aktanttimallia ja narratiivista kaaviota (Salosaari 1991: 140-141). Tiamén jilkeen
jokaisen kolmen digitaalisen pelin kerronnan rakentumista tutkitaan Gustav Freytagin
(Lowe 2000: 22-24) madrittdmdn draamamallin perusteella. Lopuksi dynaamiselle
hypertekstille luodaan kehysrakenne soveltamalla nditd teorioita pelitutkimuksessa
médritettyyn digitaalisen pelin kerronnan keinoihin. Néistd teorioista syntyy
operationalisoimalla (Niiniluoto 1980: 186—187) dynaamisen hypertekstin késite, jota

kdytetddn narratiivin makro- ja mikrorakenteiden analyysin pohjana.

Interaktiivisia dialogikohtauksia analysoidaan kielipeliteorian (Carlson 1985: 5-17)
perusteella sekd referoinnin (Kuiri 1984: 1) teorioiden avulla. Ensin analysoiduille
dialogikohtauksille maééritetddn funktionaalinen rakenne kielipeliteorian perusteella,
jonka jélkeen aineistosta tutkitaan, millaisia keskustelun vuoropareja dialogi sisdltdd ja
kuinka erilaiset valinnat vaikuttavat keskustelun etenemiseen. Tdmén jdlkeen aineistosta
analysoidaan, kuinka referointi toteutuu pelidialogissa ja mikd sen funktio on
vuoropuhelun kehittymiselle. Tamin jidlkeen dialogista etsitddn Gricen maksiimeja,
jotka toteuttavat keskustelun yhteistyon periaatteen. Lopuksi aineistosta analysoidaan

Carlsonin (1985: 38-42) kielipelien tavoitteeksi méérittdimien yhteisymmarryksen ja
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informaation maksiimien toteutuminen, joita pidetddn ylemmin tason keskustelun

periaatteina.

En keskity tutkielmassani kielipelien tai referoinnin kieliopillisiin keinoihin, vaan tutkin
referointia osana pelin sisdlld tapahtuvaa vuorovaikutusta. Kielipelit muodostavat
referoinnille mekaanisen viitekehyksen, jonka sisdlli referoinnin ndkymistad

vuorovaikutuksessa voidaan tarkastella.

Kielipeleissa dialogia tarkastellaan sen luonnollisessa ympéristossi,
vuorovaikutuksessa. Tdssd tutkimuksessa Wittgensteinin kehittimad kielipeliteoriaa
sovelletaan Bellackin koulukeskusteluteorian mukaan. Téssd teoriassa keskustelu
ndhdddn konstruktiivisena rakenteena, opetuspelind, oppilaan ja opettajan vélilld, jossa
instituutio, eli opettaja, madrda keskustelun kulun. (Leiwo, Luukka & Nikula 1992: 19—
21) Tiassd tutkimuksessa tietokone ndhdddn instituutiona, jolla on valta ja vastuu

kehittdd vuoropuhelun kulkua.

Keskusteluanalyysissa kieli kdsitetddn toiminnan vilineeksi, eli kielen avulla halutaan
saada jotain aikaiseksi (Drew & Heritage 1992: 17). Léhestyn tdméan ajatuksen pohjalta
pelien sisdltimaa dialogia. Keskustelu on yksi osa juonenkuljetusta ja dialogilla pyritiddn
saamaan pelissikin jotain aikaiseksi. Tavoitteena saattaa olla esimerkiksi vihjeiden

kerddminen, jotta pelin tarinaa saadaan edistettya.
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2 KLASSINEN NARRATIIVI JA HYPERTEKSTI

Tassd luvussa késitellddn kerronnan peruskdsitteitd, joiden pohjalle dynaamisen
hypertekstin malli rakentuu. Ensimmadisend tarkastellaan klassista narratiivia, timén
jédlkeen hypertekstin kerrontaa ja lopuksi pelitutkijoiden ndkemyksid digitaalisen pelin

narratiivisista rakenteista.

Téssd tutkimuksessa kerronta on jaettu kahteen erilliseen késitteeseen, makro- ja
mikrotason kerrontaan. Mikrotason kerronnalla tarkoitetaan yksittdistd otosta, joka
itsessddn on kerronnallinen, kun taas varsinaisesti kerronnalliseksi mielletyssa,
narratiivisessa tuotteessa on kyse toisen asteen kerronnasta, makronarratiivista.
Makronarratiivi toimii peittdessddn mikronarratiivin, jolloin otoksia ei katsota erillisind,
vaan toisiinsa liittyvénd sarjana (Gaudreault 1990: 114-122). Téssd tutkielmassa
digitaalisen pelin kerronnan kehysrakenne ndhdddn makronarratiivina, kun taas
yksittdinen otos, tdssd tapauksessa interaktiivinen vuoropuhelukohtaus, n#hddin

mikronarratiivina.

Narratiivilla tarkoitetaan perékkdisten tapahtumien sarjaa, kertomusta, jolla on alku,
keskikohta ja loppu, ja joka on juonellisesti ehed. Narratiivin osa-alueita ovat farina, eli
tapahtuminen kronologinen jérjestys, teksti, eli tapahtumien verbaalinen tai visuaalinen
esitystapa ja narraatio, kerronnan fyysinen suorite. (Lowe 2000: 12—-18) Draaman
toiminta tapahtuu juonessa, joka luo tapahtumien rakenteen. Aristoteles pitdd juonta
tairkeimpdnd draaman elementtind (Reitala & Heinonen 2001: 32). Teksti ja narraatio
ovat kuitenkin digitaalisessa pelissad varsin pienessd roolissa, silld pelin
vuorovaikutteinen rakenne sisdltdd yleensd hyvin vdhén staattista tekstd ja narraatiota

(Egenfeldt Nielsen ym. 2008: 172—173).

Pelien tarinankerronnan tutkimus eldd tdlla hetkelld kadymistilassa. Tamé johtuu
padasiassa siitd, ettd digitaaliset pelit ovat ilmiond edelleen varsin tuore ja pelien
muiden medioiden kerrontatavasta poikkeava luonne vaikeuttaa perinteisten metodien
soveltamista (Frasca 2003a: 228). Ongelmia on myods peliteollisuudessa itsessddn.
Crawford (2003: 260) toteaa, ettd vain harva alan yritys on tosissaan yrittdnyt kertoa

tarinan pelin avulla. Pelejd kritisoidaan my®ds siité, ettei téllainen viestintdvdline pysty
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kertomaan tarinaa, tai ettd narratiivi ja pelin mekanismit eivdt ole yhteensopvia
keskenddn. Ongelmia aiheuttaa myos narratiivin ja pelaamisen kytkeminen samaan

kokonaisuuteen. (Egenfeldt Nielsen ym. 2008: 169, 174).

Vaikka digitaalisten pelien kerronnan tutkiminen tuottaakin vastalauseita, tutkijat ovat
yhtd mieltd yhdestd asiasta: pelien narratiivia ei voida analysoida perinteisin
menetelmin. (Egenfeldt Nielsen ym. 2008: 221-223) Sihvonen (2004) ja Simons (2007)
taas ndkevit, ettd pelitutkimuksessa pelikokemusta madrittivdt mekanismit ovat
melkeinpéd tirkedmpid kuin pelin ympdrille rakennettu tarina. (Sihvonen 2004: 38,
Simons 2007) Pelien mekanismeja tutkiva [udologia ndkee digitaaliset pelit
narratiivisen median sijaan nimenomaan peleini, jotka ovat vain kokoelma algoritmeja,

saantdjé ja lainalaisuuksia. (Egenfeldt Nielsen ym. 2008: 195-196)

Pelien kerronnalliset puitteet ovat vuosien saatossa kuitenkin nousseet jo sellaiselle
tasolle, ettd myds niiden kerronnan analysoinnille on Sihvosen (2004) ja Frascan
(2003a: 221) mukaan selkedd tarvetta. He pitdvét digitaalisia pelejd kokonaan omina
diskurssimuotoinaan, jotka ovat narratiivisia, mutta niiden tutkimiseen ei voida soveltaa

perinteisid menetelmia.

Myds Simonsin (2007) mukaan pelitutkijoiden kielteinen suhtautuminen narratiivien
tutkimiseen johtuu ldhtokohtaisesti pelien rakenteellisista eroista  muihin
viestintdvélineisiin verrattuna. Hin toteaa, ettd kirjaa lukeva tai elokuvaa katsova tietda,
ettd tarina loppuu jossain vaiheesssa, kun taas pelid pelaava ei voi tdstd olla varma.
Pelien narratiivia tarkasteltaessa on pidettdvd mielessd, ettd elokuvan katsomiseen tai
kirjan lukemiseen ei vaadita samanlaista taitoa kuin pelin ldpdisemiseen. Tarina saattaa
jadda kokematta, mikdli pelaajalla ei ole riittdvésti taitoja pelin haasteiden
selattimiseen. Esimerkiksi elokuvat luottavat juonenkuljetuksessa representaation

voimaan.

Konstruktivistisen teorian mukaan katsojan tai kokijan ajatellaan olevan mediasiséllon

suhteen aktiivinen toimija, joka testaa ja muokkaa hypoteesejaan suhteessa esityksen

formaalina muotona ja rakenteena, jota voidaan mallintaa erilaisin tavoin ja jonka
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keskeisid ominaisuuksia voidaan tutkia erityisesti lingvististen analyysimenetelmien
avulla. Tarinan madrittdjand on sen sitoutuminen johonkin tiettyyn viestintdvilineeseen,
mutta samalla my0s riippumattomuus kulloisenkin mediavilineen ilmaisukeinoista.
Tarina voidaan siirtda tai tulkita olennaisilta osiltaan samanlaisena mediasta riippumatta.

(Dudley 1985: 75-88)

Saman tarinan kerrottavuus eri viestintdvélineistd riippumatta voidaan ndhdi tarinan
mediarajat  ylittdvdnd perusluonteena, kerronnan keinojen takaa avautuvana,
universaalina rakenteena, jota madrittivdit sen kokonaisuus, siirrettivyys ja

itsemédrdytyvyys. (Chatman 1978: 20-12)

Frascan (2003b) mukaan jako passiivisen median seuraajiin ja aktiivisiin toimijoihin
toteutuu siten, ettd esimeriksi elokuvien katsojat analysoivat sitd, mitéd tapahtui, kun taas
pelaajat miettivdt, mitd tapahtuu seuraavaksi. Ryan (2001) toteaa, etti perinteinen
narratiivi koetaan menneessd aikamuodossa ja kokijat omaksuvat tarinan hahmojen
ndkokulmat. Digitaalisessa pelissd narratiivi kehittyy kokijan mukana ja tapahtumat
koetaan menneen aikamuodon sijaan nykyhetkessd. Valmiiden ndkdkulmien sijaan
pelaajat voivat muodostaa kokonaan oman kisityksensd pelihahmon tekemien

valintojen mukaan. (Frasca 2003b)

2.1 Klassinen juoni ja narratiivi

Tarinallista muotoa voidaan pitdd ihmiselle perustavanlaatuisena tapana hahmottaa
maailmaa. Perinteisesti media on ndhty simulaation sijaan representaationa. Tdhdn
kategoriaan lukeutuvat kaikki ne kulttuurituotteet, jotka koetaan passiivisesti,
esimerkiksi kirjat ja elokuvat. (Frasca 2003a: 223) Lansimaisen narratiivin, joka on
representaation kivijalka, synnyinkoti on antiikin Kreikassa. Aristoteleen draamaoppi on
sdilynyt suhteellisen muuttumattomana ndihin péiviin saakka. Aristoteleen luoma
draaman kaari (kuvio 2) jakautuu kolmeen nédytokseen. Se koostuu alusta,
keskikohdasta ja lopusta, joista jokaisen leikkauspisteeseen kuuluu kaksi kddnnekohtaa,

jotka kehittdvit tarinaa. Kéddnnekohdat on yleensd sijoitettu ndytdsten loppuun
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Perusrakenteen liséksi klassisen narratiivin tunnusmerkkeihin kuuluvat protagonisti, eli
padhahmo ja antagonisti, eli vastavoima, joka asettaa esteet pddhenkildlle. (Lowe 2000:

3-20)

Keskikohta

Alku Loppu
Kuvio 2. Aristoteleen draaman kaari (Lowe 2000: 22)

Aristoteleen kolmendytoksiselld mallilla on vahva jalansija Hollywood-elokuvissa, joka
puolestaan muistuttaa 1700-luvun loppupuolen Ranskasta ja Saksasta periytyvia
melodraamatraditiota (Reitala & Heinonen 2001: 42). Tyypillisestd Hollywood-
elokuvasta on eroteltavissa kolme nidytdstd, jotka vastaavat Aristoteleen alkua,
keskikohtaa ja loppua. Aristoteleen mallin kaksi kédnnekohtaa voidaan sijoittaa
harkitusti elokuvan kulussa. Ensimmaéinen kddnne tapahtuu yleensd valmistelujakson,
eli eksposition loppupuolella, 25-27 minuutin kohdalla, kun taas toinen kddnnekohta
tapahtuu, kun elokuva on kestinyt 85-90 minuuttia. (Reitala & Heinonen 2001: 41-42)

Rakenne on siis hyvin strukturoitunut.

Aristoteleen draamamallia kehittinyt Gustava Freytag (Lowe 2000: 20-22) jakaa
tarinarakenteen alun, keskukohdan ja lopun sijaan viiteen ndytokseen. Hinen mukaansa
narratiivi koostuu seuraavista komponenteista (kuvio 3). Alun, keskikohdan ja lopun
sijaan Freytag kidyttdd tarinan madrittdmiseen esittelyd, kiithottavaa momenttia,

huippukohtaa, traagista momenttia, viimeistd jannityksen momenttia ja loppuratkaisua.
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Esittelyjaksolla, eli  ekspositiolla  tarkoitetaan  jaksoa, jossa  médritetddn
tapahtumaympéristd, henkilot ja heiddn véliset suhteensa. Kiihottava momentti luo
konfliktin, jonka tarkoitus on herattdd katsoja kysymddn “miten tdssd kdy?”. Kiihottavaa
momenttia seuraa komplikaatio, eli kehittely, jossa tarinan konflikti syvenee. Kehittelyn
jéilkeen seuraa kliimaksi, jossa konflikti kérjistyy ja tétd seuraa loppuratkaisu. (Lowe
2000: 20-22) Téssa rakenteessa toiminta mééritetdédn ennen huippukohtaa nousevaksi ja
sen jilkeen laskevaksi. Toiminta muuttuu huippukohdassa, eli peripeteiassa &dkillisesti
vastakkaiseksi. Laskevalla toiminnalla ei kuitenkaan tarkoiteta dramatiikan dkillistd
vidhenemistd, vaan tarinan painopisteen vaihtumista. Vastuu tarinasta siirtyy
protagonistilta antagonistille. Yleensd tdtd vaihtoa edeltid mittava juonenkdinne.

(Reitala & Heinonen 2001: 40)

Huippukohta

Kiihottava momentti Traaginen momentti

Viimeisen jannityksen momentti

Esittely Loppuratkaisu

Kuvio 3: Freytagin miiritelma juonirakenteelle (Lowe 2000: 24)

Draaman kaaret muistuttavat toisiaan, mutta Freytagin malli (kuvio 2) on huomattavasti
Aristoteleen (kuvio 1) mallia monimutkaisempi. Lowen mukaan (2000: 22-24) seki
Aristoteteen ettd Freytagin médritelmid draaman etenemiselle voidaan soveltaa minkd
tahansa kulttuurituotteen tarinarakenteen tarkasteluun. Elokuvan padviittima on Lowen
(2000: 52) mukaan muotoiltava muotoon X johtaa Y:hyn. Kaikki mité ei voida liittdd

tahdn padvaittdmadn tai mika ei tue sitd, on turhaa. Samalla my06s henkildgalleriassa on
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oltava vaihtelua ja vastakohtia. Pddhenkildo on se, jonka kehitys parhaiten tukee
elokuvan padviittdmad. Usein padhenkild kehittyy yhdesta tilasta sen vastakohtaan tai

korkeammalle tasolle.

Narratiivi madéritellddn keinoksi kertoa uudelleen jotain, joka on jo kertaalleen
tapahtunut. Narratiivi ei itsessdén ole tarina, vaan metodi sen kertomiseksi. Tarina on
itsessddn vain sarja tapahtumia, jotka narratiivi sitoo yhteen. Narratiivi on siis se voima,
joka antaa tarinalle merkityksen. Tarina méaaritelldén sarjaksi tapahtumia, joita narratiivi
kuvaa (Lowe 2000: 14). Barthes (1977) madrittelee kerronnan kulttuurituotteen
itseisarvoksi. Hénen mukaansa narratiivi on kansainvélinen, transhistoriallinen ja

transkulttuurinen ilmio.

Klassinen narratiivi luo voimakkaan, eteenpdin vievdn liikkeen, jota kutsutaan
etenemisliikkeeksi. Katsoja kiinnostuu tarinasta ja haluaa ndhdid lisdd. Katsojassa
synnytetdén odotuksia, joita ei kokonaan tdytetd ennen kuin lopussa. Katsoja esittdd
itselleen koko ajan kysymyksid, vastaavasti narratiivia toteuttava media vastaa
jatkuvasti osaan kysymyksistd. Katsoja ei kuitenkaan saa heti kaikkia vastauksia, silld

niiden saaminen edellyttdd tarinan katsomista loppuun. (Lowe 2000: 53—60)

2.2 Myyttinen aktanttimalli ja narratiivinen kaavio

Koska kerronta rakentuu vahvasti henkiléiden varaan, myods digitaalisissa peleissd on
tarpeen tarkastella hahmojen vilisid henkilosuhteita kerronnan suhteen. Téhédn
tarkoitukseen myyttinen aktanttimalli (Greimas 1980: 205-206; Salosaari 1987: 38)
soveltuu hyvin. Myyttiselld aktanttimallilla (kuvio 4) voidaan analysoida tai kehittda
draamallisia tilanteita toimijoiden kannalta. Aktantti tarkoittaa sitd, joka tekee ja on
toiminnan kohteena. Tarinassa henkild voi olla aktantti, mutta my0s abstraktit arvot tai

uskomukset voivat olla aktantteja. (Greimas 1980: 205-206; Salosaari 1987: 38)
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LAHETTAJA > OBJEKTI - VASTAANOTTAJA

A

( ANTI-SUBJEKTI

AUTTAJA ) SUBJEKTI ( VASTUSTAJA

Kuvio 4. Myyttinen aktanttimalli

Malli on suhteineen erddnlainen virke, joka paljastaa kerronnan perusrakenteen
toimijoiden kannalta muodossa subjekti tavoittelee objektia. Subjektin toiminnan
motiivi henkildityy léhettdjéksi. Jos subjekti onnistuu tehtdvéssddn, hydodyn korjaa
vastaanottaja. Subjektin pyrkimyksid tukevat auttavat voimat ja niitd estdvét vastustajat.
Mallissa padvastustajaksi nousee anti-subjekti, joka on tarinan antagonisti, eli sankarin

padvastustaja.

Narratiivinen kaavio on menetelmd kerronnallisen rakenteen analysointiin.
Narratiivinen kaavio on rakennettu Vladimir Poppin ihmesadun rakennetutkimuksen
pohjalta. Se vertautuu myyttiseen aktanttimalliin. Narratiivinen kaavio formuloi

kertomuksen rakenteen seuraavasti (kuvio 5).
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Lahettajan ) Subjektin > Subjektin 9 Vastaanottajan
manipulaatio kompetenssi performanssi sanktio

Kvalifoifa Ratkaiseva Kunniaa
koe koe tuottava
koe

Kuvio 5. Narratiivinen kaavio

Kaaviossa ldhettdjd manipuloi subjektin alkusopimukseen. Subjekti hankkii
kompetenssin objektin voittamiseksi ratkaisevassa kokeessa. Vastaanottaja arvioi
subjektin toiminnan ja langettaa sanktionsa. Sanktiossa subjektin teko tunnustetaan ja
joko palkitaan tai rangaistaan. (Salosaari 1991: 140-141) Téssd tutkimuksessa
narratiivista kaaviota kédytetddn analysoitavien pelien sisdltdmien narratiivin

kuvaamiseen.

2.3 Hypertekstin narratiivi

Nykypelien narratiivi on monessa suhteessa paljon velkaa elokuville, mutta digitaalisten
pelien kayttdmid kerronnan keinoja ei voida analysoida ilman hypertekstuaalisuuden
késitettd. Kiyttdjdn antaman syotteen ja tietokoneen tuottaman vasteen vuoksi pelit ovat
yhtd ldhelld hypertekstid kuin elokuviakin. Digitaalisten pelien rakenteellinen
sukulaisuussuhde hypertekstiin ei ole jaddnyt huomaamatta myoskddn pelitutkijoilta.
Frasca (2003a: 223) nikee selkeitd yhtdldisyyksid pelien narratiivin ja hypertekstin
vililld. Perinteiset teoriat ja tutkimusmenetelmit eivdt endd 1990-luvun lopussa
pystyneet késittelemddn uudenlaisen tekstimuodon rakennetta. Perinteisen alku-
keskikohta-loppu-rakenteen sijaan nyt tarina saattoi edetd puumaisena, haarautuvana
rakenteena. Leimallisinta hypertekstin rakenteelle on juuri sen haarautuva rakenne. Se
on epdlineaarinen, kun taas perinteiset kerronnan keinot etenevit lineaarisesti alusta

loppuun. Hypertekstin haarautuva rakenne (kuvio 3) mahdollistaa tarinan etenemisen
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monella eri tavalla. Sisdllon rakenne ja tapahtumat saattavat muuttua jokaisella
kokemiskerralla. Epélineaarinen rakenne on otettava huomioon, kun hypertekstin

keinoin luodaan tarinaa. (Bernstein 2009)

Hypertekstilld tarkoitetaan vuorovaikutteista mediaa, jonka vastaa kayttdjdnsa
pyyntdihin (Wardrip-Fruin 2004). Nelson (1965) esitteli hypermedian konseptin, jolla
hén tarkoittaa median haarautuvaa, puumaista rakennetta, jonka osa myos hyperteksti
on. Hypertekstilld tarkoitetaan yleensd verkkosivujen siséltimad, linkkeihin perustuvaa
rakennetta, mutta se voidaan Wardrip-Fruinin (2004) mukaan ndhdd myos
huomattavasti laajempana kokonaisuutena. Hypertekstilld voidaan hdnen mukaansa siis
tarkoittaa mitd vain haarautuvaksi rakennettua mediasiséltéd, myos digitaalista pelid.
Hypertekstin narratiivi on siis alusta loppuun kehittyvan kerronnan sijaan rakenteeltaan
puumainen, haarautuva (Kuvio 6). Tarina voidaan nihdé valintoina, jotka johtavat kukin

omanlaiseensa lopputulokseen.

b \

d)Ce) (f)(g) Ch
D

Kuvio 6. Hypertekstin narratiivin rakenne
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Kaikki hyperteksti ei kuitenkaan ole luonteeltaan narratiivista. Esimerkiksi verkkosivuja
el Wardrup-Fruinin (2004) mukaan voi kisittdd narratiivisiksi, silld ne eivit sisdlld
kerrottavaa tarinaa. Hypertekstin on my0s sisdllettdvd narratiivin perusolettamus:

juonellisesti ehed tarina, jolla on alku, keskikohta ja loppu.

Hypertekstin narratiivin méérittdvin piirre on se, ettd se tarjoaa vaihtoehtoisia
etenemistapoja, linkkejd, joita valitsemalla tarinan etenemiseen voidaan vaikuttaa
(Bernstein 2009). Mass Effect 2:n, L.A. Noiren ja Deus Ex: Human Revolutionin
tapauksessa ndma linkit ovat keskustelussa tai pelitilanteessa tehtévid valintoja, jotka
ohjaavat tapahtumia tiettyyn suuntaan. Hypertekstin rakenne koetaan foistuvuuden
kautta. Toistuvuudella tarkoitetaan sité, ettd kehdksi rakentuva kerronta voi palauttaa
kayttdjan tiettyyn kohtaan tarinaa, ilman erillistd taaksepdin palaamista. (Wadrip-Fruin

2004)

Kokonaisen pelin mekanismien alentaminen hypertekstiksi ei ole toimiva
lahestymistapa, silld pelitapahtumat pitdvit sisdllddn niin monenlaisia mekanismeja,
muuttujia ja algoritmeja, ettd niiden kuvaaminen yksinkertaisen puumallin avulla on

likipitien mahdotonta.

2.4 Digitaalisen pelin kerronnan keinot

Seuraavaksi madrittelen kehysrakenteen digitaalisen pelin kerronnalle ja pohdin, miten
pelitutkimuksessa suhtaudutaan narratiivin tutkimiseen. Sovellan pelitutkimuksen
ndkemyksid digitaalisen pelin kerronnasta ja luon oman mallini pelinarratiivin

perusrakenteiden analysointiin.

Tama on tarpeen, silld pelitutkimuksen kentélld on edelleen varsin paljon epdselvyyksid
ja eridvii teorioita digitaalisten pelien kerronnan tutkimiselle. (Eskelinen 2005: 58—66)
Oma médritelméni pyrkii ottamaan huomioon sekd ludologisen ettd narrativistisen
ndkokulman pelien kerrontaan. Ludologia médrittdd pelit sananmukaisesti peleiksi, eli

niitd tulisi tutkia sdéntoihin, kdyttoliittymiin ja pelaamiseen perustuvina jarjestelminé,
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kun taas pelitutkimuksen narrativistinen nidkemys rinnastaa digitaaliset pelit muihin

kertoviin vélineisiin, kuten esimerkiksi elokuviin ja kirjallisuuteen. (Frasca 2003b)

Mairitdn vuoropuhelun analysointia varten digitaalisen pelin kerronnan dynaamiseksi
hypertekstiksi, jossa tarina mukautuu kayttdjan tekemiin valintoihin. Dynaaminen
hyperteksti ndhddin kerronnan muotona, jossa klassinen narratiivi toteuttaa kerronnan ja

hyperteksti muodostaa teknisen rajapinnan.

Pelien tarinankerronnan keinot muistuttavat monessa suhteessa elokuvamaailmasta
tuttuja konventioita. Chris Crawford (2003: 260) pitdd pelin vuorovaikutteisen
tarinankerronnan peruskivind kysymyksid mitd pelaaja voi tehdd ja millaisia valintoja
tdima voi suorittaa. Wolf (2001: 13) taas vertaa pelin kerrontaa elokuviin siten, ettd
elokuvan rakenne ei toisella katselukerralla muutu, kun taas pelissé tarinan kerrontatapa
ja sen vaikutukset vaihtelevat pelaajasta ja pelaajan taidoista riippuen.
Yksinkertaisimmillaan digitaalisen pelin juonenkuljetus tarkoittaa sitd, ettd pelaaja
suorittaa késikirjotuksen madrittdimét tehtdvét tietyssd jdrjestyksessd, jotta pelin voi

lapdistd (Egenfeldt Nielsen ym. 2008: 173).

Vaikka pelien juonirakenteiden analysointiin voidaankin kéyttdd perinteisid
analysointikeinoja, tiettyjen pelityyppien, etupddssd roolipelien, juonenkuljetuksen
rakenteelliset erot ovat niin suuria, ettei niitd voida analysoida perinteisin keinoin.
Pelaaja pystyy luomaan hahmostaan oman nékodisensd sukupuolesta ldhtien ja tarina
mukautuu pelaajan tekemiin valintoihin, joten kerronnan keinot eroavat merkittdvasti
esimerkiksi elokuvista tai kirjallisuudesta. Taémén vuoksi on tarkasteltava myds sité,
millaisia kertomisen keinoja hypertekstissd kéaytetddn. Tdssd tutkielmassa pelien

kerronta sijoittuu klassisen ja hypertekstuaalisen narratiivin leikkauspisteeseen.

Jos digitaalisen pelin mekanismit jaetaan yksittdisiksi kokonaisuuksiksi, dialogin ja
juonenkuljetuksen analysointiin teoria hypertekstin narratiivista sen sijaan soveltuu
erinomaisesti. Digitaalinen peli on ldhtokohtaisesti kulttuurituote, jonka sisdltima tarina
koetaan, ei seurata sivusta. (Wolf 2001: 93) Bernstein (2009) edellyttdd hypertekstin
kerronnalta mahdollisuutta vaikuttaa juoneen tai tarinaan. Hin méaarittelee pinnalliseksi

hypertekstiksi sellaisen puurakenteen, joka ei palvele narratiivia. Esimerkiksi Mass
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Effect 2:n dialogi on varsin monisyistd. Valintoihin perustuvan pintakerroksen alla on
kokonaan toinen puurakenne, joka vaikuttaa tarinan ja pddhahmon luonteen
kehittymiseen ja pelimaailman muiden hahmojen suhtautumiseen padhahmoon. Pelissa

my0s pddhahmon taidot vaikuttavat keskusteluun. (Salminen 2010)

2.4.1 Simulaatio ja representaatio

Frasca (2003a: 222) esittdd mielenkiintoisen vditteen: pelien narratiivi rakentuu paitsi
representaation my0s simulaation varaan. Representaatiolla tarkoitetaan katsojan
osuutta kuvan hahmottamisessa (Konttinen & Laajoki 200: 371). Esimerkiksi
maisemasta tehty maalaus on maiseman representaatio. Simulaatio voidaan maéaéritella
todellisen kohteen jdljittelyksi. Simulaation tarkoituksena on kidyttdd tétd, yleensd
teknisesti luotua jéljitelméd todellisuuden toisintamisessa. (Salakari 2007: 118)
Simulaatiossa siis koetaan oman tekemisen vilitykselld, kun taas representaatio, eli
tallenne toistaa jonkun toisen kokemat tai kuvaamat asiat jdlkikdteen. Frasca (2003a:
224) nidkeekin pelin hypertekstuaalisuuden osana simulaatiota, joka taas madrittad

digitaalisen pelin teknisen rajapinnan, johon kéyttdjd on vuorovaikutuksessa.

Digitaalisten pelien kerronta voidaan ndhdé kaksitasoisena rakenteena, sekd passiivisena
ettd aktiivisena. Simulaatio ja representaatio kuuluvat molemmat olennaisena osana
pelin kerrontaan. Narratiivinen mekaaninen rakenne voidaan nihdd myos kognitiivisena
toimintona, jonka perusrakenteet kuuluvat psyykeeseen. Juuri timéin vuoksi saattaa olla
vaikea hahmottaa, etti perinteinen ldnsimainen narratiivi ja representaatio voidaan
toteuttaa myos poikkeavilla tavoilla, kuten esimerkiksi simulaation kautta. (Frasca

2003a: 222)

Pelin ja elokuvan suhde voidaankin nihdid simulaation ja representaation vilisena.
Frasca (2003a: 227) ndkee representaation ja simulaation erot kadyttdytymissddnndissa.
Pelin ldpdiseminen ja sen sisdltimén tarinan kokeminen vaatii taitoa, jota taas ei
representaation kokemiseen tarvita. Vaikka simulaatiolla on piirteitd, jotka erottavat sen

narratiivista, rakenteelliset erot eivdt kuitenkaan muuta varsinaisen tarinakaaren
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rakennetta. Néiden maiéritelmien perusteella kolmiportaista klassisen draaman

tarinakaaren mallia voidaan soveltaa my0s digitaalisen pelin narratiivin méérittelyyn.

Aristoteleen draamaoppia digitaalisen pelien tarinarakenteen pohjana toisaalta myds
kritisoidaan. Pelinarratiivista kirjoittaneet pelitutkijat kiistelevit siitd, voiko digitaalisen
pelin (simulaation) siséltimén tarinan kokeminen tuottaa samanlaisen tyydytyksen, eli
katharsiksen kuin representaatio. Katharsis on juonessa tapahtuva tunnerakenne sen
harmonisoituessa loppua kohti (Reitala & Heinonen 2001: 35-37). Tarinan siséltimi
koherenssi, eli totuusarvo, ei joidenkin tutkijoiden mukaan siily, jos kokijalle annetaan

vapaat kddet kokemuksen muokkaamiseen. (Frasca 2003a: 230)

Mairitan pelien narratiivin rakenteen riittivan ldhelle muiden medioiden kerrontaa jo
siitdkin syystd, ettd todettuja tutkimusmenetelmid voidaan soveltaa analysoitaessa
aineistoa. Pelien rakenteet poikkeavat muista medioista kuitenkin niin paljon, ettd
todettuja konventioita ei voida sellaisenaan kayttdd. Pelinarratiivin tapauksessa onkin
yhdistettdvd simulaation ja representaation kisitteet, jotta pelin kerrontaa voidaan
kisitelld kokonaisuutena. Simulaation ja representaation vilinen suhde ndhdédén tdssi
tutkielmassa syyné ja seurauksena. Pelaajan tekemdt valinnat (simulaatio) heijastuvat
tarinaan (representaatio). Kyseessd on siis syotteen ja vasteen yhdistelmi, jossa

jarjestelmiin tehty muutos heijastuu kayttéjélle.

Tamédn wvuoksi onkin tarpeen analysoida pelien narratiivista rakennetta, jotta
tutkimukselle voidaan rakentaa riittdvin vakaa pohja, jonka kautta varsinainen analyysi
voidaan rakentaa uskottavaksi. Frasca (2003a: 223) kuvaa perinteisen median
(representaatio) ja digitaalisen pelin (representaatio ja simulaatio) rakenteellisia eroja
varsin osuvasti vertaamalla lentokoneen kuvaa (representaatio) lentosimulaattoriin

(simulaatio ja representaatio):

Kuva lentokoneesta kertoo katsojalle muodon ja lentokoneen vérin. Kuvassa
olevaa entokonetta ei voi ohjata eikd se tipu, jos sitd manipuloidaan.
Lentosimulaattori  taas luo  sddntdihin  perustuvan  representaation
lentokoneesta, joka matkii oikean lentokoneen kéyttdytymistd. Elokuva
lentokoneesta kertoo narratiivissa sen laskeutumisen, kun taas simulaatiossa
lentokone on itse ohjattava kentélle. Elokuvassa ei voi epdonnistua,
simulaattorissa voi. Simulaatiossa narratiivi siis eldd kokijan mukana.
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Katsojalle simulaation ja representaation tuottama visuaalinen syote saatta ndyttdd
tismalleen samalta, mutta simulaation rakennetta ei voida tdysin ymmaértad pelkéstidén
tarkkailemalla. (Frasca 2003a: 224) Simulaatio vaatii siis osallistumista. Pelimekanismit
ovat tdmdn ndkemyksen mukaan myds pelin narratiivia maéérittdvid tekijoita.
Digitaaliset pelit muuttavat koko kertovan kulttuurin kenttid, silld ne tarjoavat tdysin
uuden ldhestymistavan perinteiseen narratiiviin. Simulaation ja representaation
yhdistavit digitaaliset pelit ovat Frascan (2003a: 225) mukaan tdysin perinteistad
poikkeava tapa kertoa tarinoita ja tillaista ldhestymistapaa ei ole yleisolle aikaisemmin
pystytty tarjoamaan. Simulaation (hypertekstin) narratiivi pakottaa késittelemédn

narratiivia hajautettuna, kun taas klassinen narratiivi nikee kokonaisuuden lineaarisena.

2.4.2 Haarautuvuus

Tarinan haarautuvuus on digitaalisen pelin mekaanisen narratiivin erds tirkeimmista
ominaisuuksista. Haarautuvuudella pelaajalle annetaan mahdollisuus vaikuttaa
pelimaailman tapahtumiin. Haarautumisella on pelistd riippuen erilaisia asteita.
Etenemisjérjestykseen ja tarinan kehittymiseen voi vaikuttaa monella tavalla.
Vaatimattomalla haarautumisella tarkoitetaan sitd, ettd tarina etenee, kun pelaaja

saavuttaa tarinan pullonkaulan, jonka kautta tarina etenee (kuvio 7).
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LUKU 1 LUKU 2 LUKU 3

b LOPETUS A
’ LOPETUS B

P LOPETUS C

PULLONKAULAT

Kuvio 7. Pullonkaulojen sijoittuminen digitaalisen pelin kerronnassa

Pullonkauloilla tarkoitetaan pelin tarinassa olevia, ennaltakisikirjoitettuja kohtauksia,
jotka vievét tarinaa eteenpdin. Ndiden pullonkaulojen vililli pelaaja voi tutkia
pelimaailmaa haluamassaan jérjestyksessd. Tarina ei etene, ennen kuin pullonkaulan
ohittaa. (Egenfeldt Nielsen ym. 2008: 179-182). Taysin toista &déripddtd edustaa
esimerkiksi lentosimulaattori Falcon 4.0. Pelissd on tdysin dynaaminen rakenne, eli
pelitapahtumat  kehittyvdt pelaajan  toimista riippuen  johonkin  suuntaan.
Lentosimulaattorissa ei tosin ole minkédénlaista koettavaa tarinaa, vaan pelaaja ottaa
osaa sotaan laivueen yhtend hivittdjand. Pelaaja pystyy vaikuttamaan pelissd sodan
lopputulokseen joko positiivisesti tai negatiivisesti (Laaksonen 2000). Tillainen
narratiivinen rakenne toteuttaa haarautuvuutta huomattavasti paremmin kuin
pullonkaulojen kautta koettu tarina. Varsinaiseen kerrontaan pullonkaulojen kautta
etenevd narratiivi sopii tdysin dynaamista rakennetta paremmin, silld tarina edellyttia

aina késikirjoitusta (Egenfeldt Nielsen ym. 2008: 180).

Suurin osa digitaalisista peleistd esittelee tarinansa videomuotoon rakennetun intron

avulla. My®6s pelin loppuratkaisu puetaan videomuotoon. (Egenfeldt Nielsen ym. 2008:
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288) Jos pelin tarinallista rakennetta verrataan klassiseen narratiiviin, rakenteellisesti se
toteuttaa Freytagin (Lowe 2000: 22) mallin (Kuvio 2). Ekspositio, eli juonen esittely ja
loppuratkaisu ovat molemmat toteutettu passiivisena, jolloin tapahtumiine ei itse pddse
vaikuttamaan. Tapahtumat ndiden kahden passiivisen osion vililld ovat kuitenkin
pelaajan  késissd. Ekspositio ja loppuratkaisu voidaankin siis ndhdd omina

pullonkauloinaan, jotka avaavat ja sulkevat pelin kerronnallisen rakenteen.

2.4.3 Vuorovaikutus

Medioiden kokijat on jaettavissa kahteen eri ryhmddn: aktiivisiin osallistujiin ja
passiivisiin seuraajiin (Simons 2007). Pelaajat ovat vuorovaikutuksessa jérjestelmin
(tarinan) kanssa, kun taas esimerkiksi elokuvateatterin katsojat seuraavat passiivisesti,
kuinka tapahtumat kehittyvét representaation mukaan. Myds Wolf (2001: 93) nékee
digitaalisen pelin narratiivin poikkeavan luonteen juuri vuorovaikutuksessa: pelaaja

ottaa osaa tapahtumiin, kun taas katsoja seuraa sivusta.

Pelin kerrontaa tarkasteltaessa myos vuorovaikutuksella on tirked rooli, silld se palvelee
juonenkuljetusta. Pelaaja suorittaa pelihahmon vélitykselld toimenpiteitd jérjestelmdan
(simulaatioon), joka muuttaa muotoaan niiden seurauksena. N&md muutokset
heijastuvat siten my0s representaatioon. Pelaajan toimet edistévit siis kerrontaa. Pelissd
tehdddn paitoksid, jotka vaikuttavat tarinan kulkuun. (Wolf 2001: 106-108) Paitoksilla
tarkoitetaan esimerkiksi Mass Effect 2:n, Deus Ex: Human Revolutionin ja L.A. Noiren
tapauksissa sitd, millaisia valintoja pelaaja dialogissa tekee, mutta myos sitd, mihin
esimerkiksi pelihahmon taitoja madrittdviat hahmopisteet kulutetaan. Ndma paatokset
vaikuttavat juonenkuljetukseen ja rakentavat tarinaa kokonaan omaan suuntaansa.
Vaikka péatokset vievit tarinaa kokonaan omaan suuntaansa, erilaisista vaihtoehdoista
koostuvat polut yleensd kuitenkin yhdistyvdt. Puumainen narratiivi yleensd pééttyy
samanlaisena paédtoksistd riippumatta, padtokset tuovat tarinaan painopiste-eroja. Naitd
padtosten pohjalta narratiiviin luotuja painopiste-eroja kutstutaan vuorovaikutukseksi eli

interaktioksi. (Wolf 2001: 108)



32

Interaktiolla on omat ongelmansa myds narratiivin suhteen, silli peleissé
juonenkuljetusta palveleva narratiivi saattaa toteutua siten, ettd kerronnallisessa
pullonkaulassa varsinasta tarinaa edistetddn vdlivideolla (cut-scene). Tdmad taas syo
pohjaa interaktiivisuudelta ja pakottaa pelit késittelemddn juonekuljetusta samalla
tavalla kuin perinteisen median edustajat, kuten elokuvat ja kirjat. Pelaajasta tulee
vilivideon aikana passiivinen sivustaseuraaja. (Egendfeldt Nielsen, Smith & Tosca

2008: 200-202)

Tatd rakennetta on yritetty kiertdd esimerkiksi pikakohtausten (quick time event) avulla
(Forsstrom 2005, Hurme 2010). Pikakohtauksen aikana pelaaja voi ottaa osaa
vélivideoon. Ellei pelaaja ehdi reagoida esimerkiksi ruudulla nidkyvddn peliohjaimen
painikkeen painamiseen, pikakohtaus epdonnistuu ja pelaaja joutuu uusimaan kyseisen
kohtauksen. Vilivideoista poiketen pikakohtauksissa on siis mahdollisuus myds

epdonnistua, joten ne toteuttavat simulaation representaation sislla.

Interaktion, eli vuorovaikutuksen késite on kuitenkin huomattavasti laajempi kuin
tarinan painopisteeseen vaikuttaminen. Interaktiolla tarkoitetaan pelissd kaikkia niitd
toimia, joita pelaaja voi suorittaa vuorovaikutuksessa jirjestelméén (Goldin, Smolka,
Attie & Sonderegger 2004: 101). Téssd tutkimuksessa interaktion madritteleminen
kerrontaa palvelevaksi narratiivin osa-alueeksi on kuitenkin riittdvé, koska analyysin

ytimessé on narratiivi ja sen kehittyminen pelaajan tekemien valintojen mukaan.

Vuorovaikutuksen voidaan katsoa vaikuttavat suoran pelikokemukseen. Sihvonen
(2004) madrittelee pelikokemuksen pelaajan ja koneen véliseksi, kayttoliittyméssa
realisoituvaksi, kahdensuuntaiseksi, vuorovaikutusta edellyttdviksi sekd potentiaalisesti
epalineaariseksi ja jaksottaiseksi toiminnaksi. Hinen mukaansa tillaiseen rakenteeseen
ei voida soveltaa perinteistd kdsitystd narratiivista. Tdlld hén tarkoittaa seuraavaa
méiiritelmad: aiempien tapahtumien kertaaminen kayttimélld perinteistd kolmiportaista
mallia (alku-keskikohta-loppu) (kuvio 2), tarinallisten elementtien itsemdardytyvyytti

sekd tarinan pintatason (juonen) lineaarista etenemista.
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Strukturalistisen ndkemyksen mukaan kertomuksena voisi korkeintaan pitdd
pelitilanteesta  tehtyd kirjoitettua kuvausta tai nauhoitetta, jota katsomalla

tarinankerronnan tapaus aktualisoituisi. (Sthvonen 2004)

Pelien juonenkuljetusta voidaan analysoida audiovisuaalisten teorioiden pohjalta.
Bacon (2000: 18) ja Frasca (2003a: 227) méérittelevit klassisen narratiivin kerronnan
kahden tai useamman perdkkdisen tapahtuman esittimiseksi jostain tietystd
ndkokulmasta kdsin, siten, ettd ne liittyvat kausaalisesti toisiinsa. Kosunen (2002: 14)
taas maddrittelee pelin juonen kuvaamaan tapahtumia, jotka tapahtuivat ennen
pelitilannetta ja joiden kautta pelaaja péddtyi pelin alkutilanteesta lopputilanteeseen ja

mitd pelin padttymisen jilkeen tapahtui.

Téssd tutkimuksessa pelin vuorovaiktteinen juonenkuljetus néhdddn yhdistelména
perinteistd narratiivia ja  hypertekstin  kerrontatapoja. Pelien perusluonteen
hypertekstuaalisuus on tirkedd ottaa huomioon, silld puurakenne palvelee myods

tarinankerrontaa, joka on tdmin tutkimuksen keskidssa.
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3 KIELIPELIT JA REFEROINTI PELIDIALOGISSA

Tassd luvussa esittelen kiyttiméni menetelmaét aineistosta nostettujen dialogikohtausten
analysointiin, jotka toteuttavat narratiivin mikrorakenteen (Gaudreault 1990: 114—122).
Sovellan tdssd tutkimuksessa Ludwig Wittgensteinin kehittimdd kielipelien teoriaa
referoinnin teorioihin. Niiden teorioiden avulla digitaalisten pelien dialogia on
mahdollista analysoida sille sopivassa muodossa. Varsinainen sisédltojen tutkiminen

tehddin kayttimalla keskusteluanalyysin teorioita referoinnista.

Tekstin tuntomerkkeji ovat koherenssi, lauseiden semanttis-looginen yhteenkuuluvuus
ja johdonmukaisuus. Myd6s keskustelut, diskurssi ja dialogi muodostavat tekstin.
Dialogia ja keskustelua pitévit koossa vastaavat koheesiokeinot kuin monologistakin
tekstid. Naihin kuuluvat erilaiset liitosmekanismit ja sidosmekanismit, joihin erilaiset
viittaussuhteet kuuluvat. Keskustelussa puheenvuorot ovat jirjestyksessd seké sisdllon

ettd muodon perusteella. (Leiwo ym. 1992: 89)

Keskusteluja ja monologimaisia tekstejd yhdistdd se, ettd myds keskusteluita voidaan
analysoida nostamalla esiin tekstimdisid piirteitd ja 10ytdd niistd tiettyjd tekstimuotoja.
Kaikilla konventionaalisilla keskusteluilla on oma vakiintunut rakenteensa, jonka

mukaan tilanne kehittyy.

3.1 Dialogin maaritelma

Esittavissi taiteissa dialogilla tarkoitetaan kirjallisuuden tai teatteritaiteen muotoa, jossa
kaksi tai useampi ihminen keskustelee keskendén ennaltakirjoitetun kasikirjoituksen
mukaan (Maranhao 1990: 14). Tosimaailmassa dialogi taas ndhdddan kahden tai
useamman henkilon vilisend vuorovaikutuksena (Carlson 1985: 22-28). Tadmén
tutkimuksen puitteissa dialogi mééritellddn ndistd kahdesta ndkokulmasta. Digitaalisen
pelin sisdltdimd dialogi on kahden tai useamman ihmisen vuorovaikutusta
ennaltakirjoitetun kasikirjoituksen mukaan, mutta pelaajalla on mahdollisuus omilla

valinnoillaan vaikuttaa keskustelun etenemiseen. Pelien sisdltimdd dialogia
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tarkasteltaessa dialogin miéritelménd on tarkoituksenmukaista kayttdd struktuaalista
dialogia, jolla tarkoitetaan johonkin tavoitteeseen johtavaa vuoropuhelua (Gravett &
Petersen 2002: 281). Pelidialogi on ennalta kédsikirjoitettua vuorovaikutusta tietokoneen
ja pelaajan vililld. Se sisdltdd vaikutteita sekd ndyttdmotaiteista ettd tosieldmésta.
Pelaajan ja tietokoneen vélinen vuorovaikutus on téssd tutkimuksessa dialogia, kun taas

varsinainen keskustelu on ennalta kasikirjoitetun dialogikohtauksen sisilto.

Dialogi voidaan tietyissd tapauksissa mdiéritelld my0s tekstiksi, silld esimerkiksi de
Beugrande ja Dressler madrittavit teksin kommunikatiiviseksi esiintyméksi, joka
realisoituu vuorovaikutustilanteessa (Leiwo ym. 1992: 88). Téssd valossa dialogi
voidaan ndhdd tekstin perusmuotona. Pelin sisdltimd dialogi on sekd ennalta
kasikirjoitettua ettd vuorovaikutteista, mutta myos dialogia pidetddn myds kirjotettujen
tekstien perusmuotona (Luukka 2008: 148—149). Keskusteluanalyysissa dialogi ndhddan
normatiivisena ja tarkkaan jirjestdytyneend toimintana. Jdsentyneisyys syntyy siitd, ettd
dialogi on sarja erilaisia toimitoja, joita ihmiset puhunnoksillaan rakentavat ja joihin he
orientoituvat. (Kurhila 2008: 359-360) Pelidialogi sisiltdd timén nidkemyksen valossa
rajattua vuorovaikutusta, silld pelaaja ei pysty vapaasti vaikuttamaan kontekstiin.
Vaikka dialogissa voi tehdd valintoja, ndméd valinnat on tehtdvd késikirjoituksen

mukaan.

Vaikka struktuaalinen dialogi on ldheisempi kisite opetusmaailmassa, myds pelien
siséltdmé dialogi on jatkuvasti tavoitehakuista. Esimerkiksi klassisissa seikkailupeleissa
dialogilla on aina joku funktio, jolla pyritddn saattamaan tarinaa eteenpdin tai saamaan
jokin pelimaailman hahmoista pelaajan ohjaaman hahmon puolelle. (Kalata 2011: 136;

Kuorikoski 2009)

3.2 Digitaalisen pelin dialogi

Ihmisen ja tietokoneen viliselld vuoropuhelulla on pitkét perinteet. Ihminen ja kone

keskustelivat keskenddn ensimmaéisen kerran jo vuonna 1966, kun yksinkertainen,
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terapeutiksi rakennettu tietokoneohjelma ELIZA pyrki vastaamaan ihmisen esittdmiin

kysymyksiin. (Ellison 2008)

1980-luvulla tarinavetoisissa peleissd kadytettiin  melko usein vuoropuhelun
toteuttamiseen parseria. Parseripohjainen jérjestelmd perustui avainsanoihin, jotka
kirjoitettiin  keskustelelutilanteessa ruudulle. Ensimméiset seikkailupelit, kuten
esimerkiksi Sierran vuonna 1972 julkaisema Mystery House. rakentuivat kokonaan
parserin vilitykselld kirjoitettujen komentojen varaan. Pelimaailmassa liikuttiin
kirjoittamalla ilmansuunta, kuten esimerkiksi north. Samaa jarjestelméé kaytettiin myos
vuoropuheluun. Vuorosanat valittiin kirjoittamalla ne ruudulle. Nididen toimintojen
lisdksi myds kaikki muut pelimaailmaan kohdistuvat verbit, kuten esimerkiksi esineiden
poimiminen, niiden antaminen muille henkil6ille tai vaikkapa vipujen vetiminen

suoritettiin kirjoittamalla haluttu komento parseriin. (Kalata 2011: 25-30)

Ultima-tietokoneroolipeleissé jokaiselta pelimaailman hahmolta pystyi kysyméén nimen
ja ammatin kirjoittamalla parseriin name tai job. Tarinaa edistdvid asioita kysyttiin
samalla tavalla, kirjoittamalla tarvittava avainsana parseriin. (Donovan 2010: 38) Tama
vaati huomiointia my0s pelaajalta, silld kiinnostavat asiat oli itse paikannettava
pelimaailmasta ja kirjattava ylos, silli peli ei antanut vihjeitd tai pitdnyt listaa

keskusteluun liittyvistd aihepiireistéd. (Kalata 2011: 39)

Parseri korvattiin ajan myo6té osoita ja klikkaa -jarjestelmaélld, jossa kirjoittamisen sijaan
listasta valittiin verbi (esimerkiksi ofa, paina anna, puhu) ja sen jidlkeen toiminto
suoritettiin pelimaailman kohteelle tai hahmolle. Samalla my&s parserin kayttd
dialogissa loppui. Vuoropuhelun vastausvaihtoehdot ndkyivét listassa tekstind. Tastad

listasta valittiin haluttu repliikki. (Kalata 2011: 178)

Peleissd kéytdvd vuoropuhelu rakentuu yleensd pelaajan ohjaaman pddhahmon ja
tietokoneen ohjaaman NPC-hahmon (non-player character) vilille. Pelin sisdltdma
dialogi rakentuu kahdesta pdidkomponentista. Tietokoneen antamasta syotteestd ja
pelaajan vasteesta. Pelaajan antama sydte laukaisee NPC-hahmon vasteen, jonka jidlkeen

vuoropuhelussa avautuu uusia vaihtoehtoja (hyperlinkkejd). Peleissd dialogi rakentuu
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yleensd tiedonkeruun varaan, mutta silli saattaa olla muitakin funktioita, kuten

esimerkiksi suostuttelu tai kaupankaynti. (Ellison 2008)

Pelien dialogi jaetaan yleensd kahteen eri ryhmiédn. FEi-haarautuvalla dialogilla
tarkoitetaan vuoropuhelua, joka ei sisdlld valintoja. Se etenee alusta loppuun ilman, etti
pelaajalla on mahdollisuutta vaikuttaa sen kulkuun. Haarautuvalla dialogilla taas
tarkoitetaan vuoropuhelua, jonka etenemiseen pelaajalla on mahdollisuus vaikuttaa.

Pelaaja lukee sydtteen ja antaa vasteen rajoitetuista vaihtoehdoista. (Ellison 2008)

Vaikka haarautuva dialogi luo illuusion vapaasti etenevastd vuoropuhelusta, rajallisten
vuorovaikutuksellisten vaihtoehtojen varaan rakentuvat keskustelut ovat vapaita vain
ndenndisesti. Tietokoneella ei ole vield toistaiseksi mahdollista rakentaa tdysin
vapaaseen vuorovaikutukseen perustuvaa keskustelua tietokoneen ja pelaajan vilille.

(Ellison 2008)

Rakenteellisesti pelidialogi muistuttaa Augusto Boalin Sorrettujen teatteria, jossa
foorumiteatteri tyOstdd tavallisten thmisten ongelmista tehtyjd performanssiesityksii.
Naissd esityksissd yleisolle tarjotaan mahdollisuutta omaksua péd&dhahmon rooli.
Esitysten tarkoituksena ei ole 10ytdd ratkaisua ongelmiin, vaan tarjota kanava viittelylle.
Tallainen rakenne tiyttdd simulaation miiritelmén: se mallintaa jirjestelmén (tilanne)

toisen jarjestelmén (ndytelma) kautta. (Frasca 2003: 228)

3.3 Kielipelit

Wittgenstein (Carlson 1985: 5-17) maédrittelee myohéistuotannossaan kielipelit kahden
tai useamman henkilon viliseksi vuorovaikutukseksi. Myohéistuotannon keskeisend
ajatuksena on tarkastella kieltd sen luonnollisessa ymparistossd, vuorovaikutuksessa

(Leiwo ym. 1992: 20).

Kielipelit ovat sdént6ihin sidottu aktiviteetti, jonka toimintaa ohjaa looginen sdannosto.
Wittgensteinin (1981: 5-7) mukaan kielipeli on alkeellisimmillaan yksinkertaistettu

vuoropuhelu, jossa konteksti midrdad kieltd, sen opettamista ja oppimista.
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Strukturalistinen kieli ndhddén sdidntdjen ohjaamana, matemaattisena kaavastona.
Kielipelit muodostavat matemaattiskielellisen yhteyden todellisuuteen, jota pelit
tulkitsevat, kuvaavat ja muokkaavat. Toinen tyypillinen kielipelin piirre on sen
tavoitehakuisuus. Kaikki keskustelu johtaa siis tavoitteeseen. (Carlson 1985: 5-17)
Kielipelilld voidaan viitata laajaan kontekstiin, jonka puitteissa ilmaisuja kdytetdin tai
se vol merkitd jotain kapeampaa kielenkdyttotapaa, joita ovat esimerkiksi toimiminen

kiskyjen mukaan, teatterin esittdminen ja niytteleminen (Wittgenstein 1981: 23).

Kielelld on lukemattomia erilaisia kéyttokohteita ja ndin myds kielipelejd on
lukemattomia erilaisia. Kielipeli merkitsee kielen puhumista elimén konkreettisessa
yhteydesséd ja toiminnassa. Kielipelejd ovat esimerkiksi kiroaminen, tervehtiminen ja
kertomusten kertominen. (Aaltola 1989: 149) Kielipelin kisitettd on mahdotonta
madritelld tyhjentdvisti, silli sen merkitys muuttuu kontekstin ja tilanteen vaihtuessa.

Kielipeli on aina méériteltdvd uudelleen sen kdytdnnon toiminnan yhteydessd, jossa se

ilmenee. (Aaltola 1989: 202)

Kielipelilld on kaksi paddkomponenttia: tavoite ja tarkoitus. Tavoite on keskustelun
sisdisten komponenttien suorittama, tarkoitus on keskustelun piitepiste, sen funktio.
Tavoite on sisdinen ja tarkoitus ulkoinen, mutta sisdiselle tavoitteelle saattaa olla
ulkoinen motivaattori. My0s tiedon jakautuminen pelaajien kesken on erittdin tarkedssé
roolissa. Kielipeleihin osallistuvat eivét ole samalla viivalla toistensa kanssa. (Carlson

1985: 7)

Wittgensteinin teorian mukaan keskustelu maédritellddn siirtojen ja vastasiirtojen
luomaksi kokonaisuudeksi. Siirrot voivat olla kysyvid, toteavia ja argumentoivia.
Yksikddn keskustelu ei ole lineaarinen, alusta loppuun kulkeva kokonaisuus. (Carlson
1985: 67) Pelidialogi on késikirjoitetun luonteensa vuoksi lahtdkohtaisesti lineaarinen
kokonaisuus, mutta pelaajan tekemilld valinnoilla kéasikirjoitus etenee kokonaan omaan
suuntaansa. Kielipeleissd my0s konteksti ndhdédédn tilanteessa syntyvédnd (Leiwo ym.
1992: 21), mutta pelidialogia analysoidessa késikirjoitus asettaa rajat dialogin

kontekstille.
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3.3.1 Saannot

Saannot kielipeleihin syntyvét toiminnasta ja kieltd puhuvasta yhteisostd (Wittgenstein
1981: 150). Kielipelin sddnnoissd keskustelu voidaan maidritelldi monella tavalla.
Yksinkertaisemmillaan vuoropuhelu maééritelldén vain yhdelld sddnno6lld: kuka tahansa
pelaaja voi syottdd lauseen missd tahansa vaiheessa keskustelua. (Carlson 1985: 44)
Néin yksinkertaisessa rakenteessa on omat ongelmansa eikd se sovellu pelidialogin

tarkasteluun.

Jos titd sddntdd hieman sovelletaan ja madritellddn, ettd kuka tahansa pelaaja voi
vuorollaan syottdd minkd tahansa lauseen, rakenne muistuttaa jo huomattavasti
enemmain varsinaista pelidialogia. Dialogin eteneminen voidaan kuvata lineaarisena
toimintana, joka johtaa alusta loppuun ja tietyissd kohdissa pelaaja valitsee repliikkinsa
ja tdmé vaikuttaa dialogin etenemiseen. Kielipelin onnistuminen punnitaan taas
dialogikohtauksen lopussa. Jos pelaaja on saavuttanut tavoitteensa ja pelin tarina etenee,
kielipeli on suoritettu onnistuneesti. Jos taas dialogikohtaus péattyy epdonnistumiseen ja
tarina ei etene, kielipeli on pddttynyt -ei-toivottuun lopputulokseen. Pelaajilla
tarkoitetaan keskustelijoita, pelidialogin tapauksessa tietokonetta (vuoropuhelua ohjaava
instituutio) ja pelaajaa. Kielipeli etenee vuoroissa. Vuoron alussa puhuja valitsee
késiteltdvan aihepiirin. (Carlson 1985: 73—74) Téssid tapauksessa taas instituution valta
vaihtuu pelaajalle, silld pelaaja madrittdd kysymykset, mihin haluaa tietokoneelta
vastauksen, mutta kdsikirjoitus taas vastaa kontekstista. Wittgenstein (1981: 54) mukaan
sdantdjd voidaan kayttdd apukeinona kielipelin opettamisessa. Pelin osallistujien on
tarkoitettava samaa kéyttdmillddn sanoilla, merkityksen yhdenmukaisuus saavutetaan

aikaansaamalla yksimielisyys (Witgenstein 1975: 114).

Kielipeleissd madritetdin sddnndt myos kysymyksille. Deus Ex: Human Revolutionin ja
Mass Effect 2:n tapauksessa seké pelaajalla ettd tietokoneella on oikeus esittdd kysymys
ja saada siihen vastaus. L.A. Noiressa taas pelaaja esittdd kysymykset ja tietokone
vastaa niihin ja tdmin perusteella on péiteltdvé, valehteleeko keskustelukumppani vai

el.
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Kysymisen ja vastaamisen sdédnnot ovat Carlsonin (1985: 62) kielipeliteoriassa
yksinkertaiset: kysyjé esittdd kysymyksen, johon hén saa toiselta pelaajalta vastauksen.
Kielipeleissd on varsinainen sisdltd on kétkettu semantiikkaan, joten tdmdn vuoksi
kysymisen ja vastaamisen sddnnon funktionalisuus on todella yksinkertainen. Tati
yksinkertaisuutta tosin tdydennetddn argumentoinnin sdénnélld, jonka avulla myds
oman kysymyksen tehoa voi argumenttien avulla vahvistaa. (Carlson 1985: 62-63)
Mass Effect 2 ja Deus Ex Human Revolution kayttivit muutamassa kohdassa
argumentointiin  verrattavia pelimekaanisia keinoja kysymysten ja vastausten
vahvistamiseen. Mass Effectissd voi valita oikeamielisen tai opportunistisen siirron,
Deus Ex: Human Revolutionissa asennoituminen keskustelukumppaniin on
keskustelujarjestelmédn kivijalka ja L.A. Noiressa vuoropuhelu rakentuu juuri
kuulustelun varaan, missd kuulusteltavan argumenteista on kyettdvd lukemaan

valehteleeko timé vai puhuuko tima4 totta.

3.3.2 Keskustelumaksiimit

Keskustelumaksiimeilla tarkoitetaan puheaktiteoriassa yleisid keskustelun periaatteita,
jotka ohjaavat keskustelun kulkua. Puheaktiteorian mukaan vuoropuhelu olisi ilman
tallaisia periaatteita mahdotonta. Keskustelumaksiimit voidaan n&hdd tavoitteiden
lisdksi myo0s sdantdind, joilla formalisoidaan keskustelun etenemistd. Gricen
muotoilema yhteistyon periaate, jonka ympaérille keskustelu hdnen mukaansa rakentuu,

koostuu méérdn, laadun, suhteen ja tavan alamaksiimeista. (Leiwo ym. 1992: 29)

Kieltd kidytetddn kielellisten tekojen tekemiseen, joten vuoropuhelu ei ole pelkdstdan
totuusarvojen vélittdmistd (Leiwo ym. 1992: 29. Keskustelutilanteessa on aina yhteisié
periaatteita, jotka ohjaavat sitd, millaiset puhunnokset voivat seurata toisiaan. [lman
tillaisia periaatteita kommunikaatio olisi kaoottista. Maksiimit formalisoivat
keskustelun sddntjd, ne ovat normeja ja periaatteita, joiden mukaan keskustelu etenee.
Keskustelumaksiimit ovat periaatteita, joita keskustelijat odottavat toistensa

noudattavan ja implikatuurit paiatelmii, joita kuulija maksiimien pohjalta tekee. (Leiwo
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ym. 1992: 29) Carlsonin (1985: 4-6) kielipeliteorian mukaan keskustelumaksiimit ovat

taas kielipelin tavoitteita.

Puheaktiteorian sisdltimid, Gricen madrittimid periaatteellisia maksiimeja on nelja
kappaletta, joiden pédkdsite on yhteistyon periaate. Yhteistyon periaate rakentuu
médrin, laadun, suhteen ja tavan alamaksiimeista. Gricen mukaan yhteisty0 on tirkein
keskustelun periaatteista ja ndmd alamaksiimit toteuttavat titd periaatetta.
Yksinkertaisimmillaan yhteistyon periaate voidaan muotoilla “tee puheenvuorostasi
sellainen kuin keskustelun tavoitteet ja tarkoitus edellyttidvét juuri siind keskustelun
vaiheessa”. Télld tarkoitetaan, ettd kuulija odottaa puhujan toimivan jarkiperdisesti ja

olevan yhteistyossa kuulijan kanssa. (Leiwo ym. 1992: 29-30)

Maiéran maksiimi tarkoittaa, ettd puheenvuoron aikana annetaan oikea méérd kuulijalle
tarpeellista informaatiota. Mdardn maksiimi tarkoittaa, ettd dla kerro liikaa tai liian
vahin. Laadun maksiimi edellyttii, ettd puheenvuoro pitdé sisidllddn totuusarvon ja sen,
ettd sanottava asia voidaan todistaa. Suhdemaksiimilla tarkoitetaan puheenvuoron
asiassa pysymistd, kun taas tapamaksiimi tarkoittaa, etti asia ilmaistaan selkeésti ja

selvisti. (Leiwo ym. 1992: 31-34)

Kielipelin tavoitteet jaetaan Carlsonin (1985: 4-7) mukaan viiteen eri maksiimiin, joilla
mitataan  kielipelissd  onnistumista. N&méd ovat vakuuttavuuden (cogency),
tyydyttavyyden (satisfyability), totuuden (truth), informaation (information) ja
yhteisymmaérryksen (agreement) maksiimit. Keskustelun johdonmukaisuudelle on
olemassa kaksi vaatimusta. Tyydyttdvyyden maksiimi on toiminnan toteutuksen pohja,
kun taas vakuuttavuuden maksiimilla tarkoitetaan suunnitelmien ja niiden seurausten

analysointia. (Carlson 1985: 4-7)

Totuuden maksiimi taas luo nimensd mukaan pohjan keskustelun todenmukaisuudelle.
Kielipeleissd annetaan paljon painoarvoa keskustelun totuudellisuudelle, mutta tdssi
tutkielmassa sen merkitys on toisarvoinen. Ennalta kasikirjoitettu vuoropuhelu on tdmén
tutkielman puitteissa absoluuttisesti totta, vaikka sen funktio saattaisikin olla
valheellinen. Totuuden maksiimilla on keskustelussa todellinen funktio vasta siind

vaiheessa, kun keskustelu siirtyy pois loogisesta ongelmanratkaisusta. (Carlson 1985: 9)
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Pelidialogin parissa téstd ei tarvitse huolehtia, silld kaikki vuoropuhelu on rakennettu

ongelmanratkaisun ympdrille.

Informaation maksiimi tayttd4 pelidialogin kohdalla keskustelun pééperiaatteen: tiedon
hankinnan. Se on samalla kielipelien maksiimeista suoraviivaisin. Keskustelua kidydaan
uuden tiedon kartuttamiseksi, vaikkakaan kaikki keskustelijat eivdt ota osaa
vuoropuheluun tiedon vuoksi. Koska vuoropuhelu peleissd maédritellddn tissd tydssa
konstruktiiviseksi, eli tavoitteeseen tdhtddviksi, informaation Kkartuttamiselle on

luonnollista antaa painoarvoa.

Yhteisymmarryksen maksiimi auttaa kielipelin pelaajaa muodostamaan perusteltuja
mielipiteitd niistd aiheista, joista hdn on kiinnostunut. Pelaaja voidaan n#hda
rationaalisena ajattelijana, jonka mielipiteisiin ei voi lainkaan vaikuttaa. (Carlson 1985:
11) Informaation maksiimin lisdksi pelidialogissa voidaan n&hdd myos
yhteisymmarryksen maksiimeja. Téllaisia tilanteita on esimerkiksi L.A. Noiressa, kun
pelaajan on tehtdvd valinta kerdtyn todistusaineiston perusteella onko kuulusteltava
syyllinen syyton ratkaistavaan rikokseen. Kielipeleilld on arkikeskusteluissa monta
tavoitetta ja strategiaa ja ne saattavat muuttua keskustelun edetessd. Pelidialogi on
kisikirjoitetun luonteensa ansiosta rajattu ldhinnd kahteen strategiaan: informaation

kartutus ja tarinan edistiminen.

3.3.3 Keskustelun yksikot

Vuoropuhelu voidaan néhdd vuorovaikutuksena, joka etenee siirroissa. Digitaalisessa
pelissd siirrolla tarkoitetaan pelaajan puheenvuoroa. Keskustelun yksikko taas on sykli.
Vuoroparilla taas tarkoitetaan pienintd keskustelun yksikkod. (Leiwo ym. 1992: 67)
Téssd tutkimuksessa vuoropariksi médritellddn kysymys ja siithen saatu vastaus. Sykli
taas on kokonaisuus, joka saattaa koostua useammasta vuoroparista, tissid tapauksessa
se madrittddn kattamaan pelaajan antaman syotteen ja tietokoneen vasteen, joka tietyissi

tapauksissa on enemmdin kuin yksi vuoropari.
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Siirto  koostuu  yhdestd tai useammasta ilmauksesta. Konstruktivistiseen
kysymyssiirtoon kuuluu kysymys ja vastaajan nime&dminen. Kysymys on siirron
paddjasen ja vastaajan nimedminen apujisen. (Leiwo ym. 1992: 67-68) Pelidialogia
analysoitaessa vastaajan nimedmistd ei tarvitse miettid. Apujdseneksi voidaan tdssé

tapauksessa midrittdd pelaajan antama vaste.

Sykli kéynnistyy avaussiirrolla, jolloin avaaja ottaa aktiivisen roolin avaamalla
keskustelun. Avaus maédrittdd muut siirrot, edellyttden, ettd muut keskustelijat ovat
yhteistyOssd. Avausta kutsutaan tarjoukseksi ja sithen saatua vastausta tyydytykseksi.
Keskustelu ei vilttdmitti etene ndin yksinkertaisesti, silld avausta voi seurata kiisto tai
vastaehdotus. Syklin edetessd siirrot ketjuttuvat pidemmiksi yksikoiksi ja kehittyvit
keskusteluksi. (Leiwo ym. 1992: 69) Kiistot ja vastachdotukset ovat kuitenkin
pelidialogissa  harvinaisia.  Koska  pelidialogi ndhddin  konstruktivistisena
kokonaisuutena, pelidialogin avaus on esimerkiksi opetustilanteeseen verrannollinen,
jolloin keskustelun avaava osapuoli (tietokone tai pelaaja) kdynnistdd keskustelun
strukturoivalla siirrolla. Samalla myds kielipelille asetetaan rajat:. Kdytossd ovat vain

ne valinnat, jotka keskustelukohtaukseen on késikirjoitettu.

Kuulijan hyviéksyessd avaajan siirron hdn antaa informatiiviseen siirtoon tiedon
kuittauksen tai kysymykseen vastauksen. Ideaalitilanteessa keskustelu rakentuu
tillaisten vuoroparien varaan. Burton (1981: 70) esittdd seuraavia vuoropareja
avaussiirtojen paijisenille:

1. huomionkiinnittdiminen — kuittaus

2. kutsu — hyvdksyminen

3. metalausuma — hyviksyminen

4. informatiivi — kuittaus

5. kysymys — vastaus

6. kasky — reaktio

7. syytos — anteeksipyyntd
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Tamén luokituksen tarkoituksena on, ettd esittdmélld sopivan parin kuulija hyviksyy
keskustelun ja jatkaa vuoropuhelua pysymadlld avauksessa esitetyssd viitekehyksessa.
Seuraavaa siirtoa kutstuaan fukisiirroksi. Tukevissa siirroissa on alaluokkia. Haastava
siirto vaihtaa avauksen viitekehyksen tai vastaa kysymykseen kysymyksella.
Poikkeavalla siirrolla taas tarkoitetaan keinoa, jolla vastaaja pyrkii herdttdméan avaajan
huomion. (Leiwo ym. 1992: 72) Pelidialogissa avaussiirtoa seuraava tukisiirto on ldhes
aina informatiiviin saatu kuittaus, kysymykseen saatu vastaus tai kédskyyn annettu
reaktio. Keskustelun avaaminen voidaan ndhdéd kutsuun saatuna hyvéksyntidnd, etenkin
siind tapauksessa, kun tietokoneen ohjaama hahmo kutsuu pelaajan keskusteluun.
Talloin pelaajan valinnaksi jd4 joko jatkaa keskustelua (hyvéksyd kutsu) tai suorittaa

poikkeava siirto hylkdamalla kutsu.

3.4 Keskusteluanalyysin soveltaminen pelidialogin analysointiin

Keskusteluanalyysin avulla voidaan analysoida vuorovaikutuksen mekanismeja, eli
tdmin tutkimuksen puitteissa pelin sisdisten mekanismien varaan rakennettuja
keskustelujérjestelmié. Keskusteluanalyysi tutkii keskustelutilanteen ja
osallistujaroolien muodostumista keskustelun osapuolten yhteistyoni. Keskustelu ei ole
sattumanvarainen lausumien sarja, vaan organisoitunut, hienovaraisten sdéntdjen
varassa toimiva mekanismi. Jokainen lausuma muokkaa keskustelun kontekstia.
(Nuolijarvi 1990: 118) Pelidialogissa konteksti ei kuitenkaan kehity lausumien mukana
teorian perinteisessd mielessd. Pelaaja valitsee ennalta késikirjoitetun lausuman
(syotteen), joka taas laukausee vastapuolen ennaltakésikirjoitetun lausuman (vasteen).

Konteksti muuttuu, jos ndin on késikirjoituksessa méadritetty.

Keskusteluanalyysin ldhtokohtana on tutkia vuorovaikutustilanteeseen osallistuvien
tulkintoja tilanteesta (Tainio & Harjunen 2005), ei tutkijan tai tutkittavien omia asenteita
tai odotusksia. Keskusteluanalyysi on siis aineistoldhtoistd tutkimusta, jossa kaikki
vuorovaikutuksessa tapahtunut ndhdddn potentiaalisena tulkinnan ldhteend. (Seedhouse

2004: 14-15; Tainio 2007)
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Keskusteluanalyysi keskittyy ensisijaisesti vapaan arkikeskustelun analysointiin. Pelin
sisdltdimd dialogi on kuitenkin luonteeltaan institutionaalista. Perinteisesti
institutionaalisuudella ymmarretddn esimerkiksi opettajan ja oppilaan vilistd
vuoropuhelua, missd auktoriteetti (instituutio) vastaa keskustelun etenemisesti
(Puolimatka 1997: 253), mutta tdimén tutkimuksen puitteissa tapahtumista paittiva peli
on instituutio ja pelaaja on “maallikko”. Peleissd kaytdvat keskustelut tahtddvit
institutionaalisen tehtdvin tdyttdmiseen, dialogikohtauksen tai itse pelin ldpédisemiseen.

Pelaaja on tietokoneen kanssa vuorovaikutuksessa késikirjoitukseen.

Keskusteluanalyyttisessa tutkimuksessa aineistona olevien vuorovaikutustilanteiden on
oltava sellaisia, jotka olisivat toteutuneet ilman tutkimustarkoitustakin (Taylor 2001).
Analyysin kohteena voi olla vain tarkasti litteroitu aineisto, jotta analyysi on
mahdollista tehdd tidsmaéllisesti. Tédssd tutkimuksessa aineisto on litteroitu ilman
erikoismerkkejd, koska tarkoituksena on tutkia pelidialogin etenemistd repliikkien
perusteella. Repliikit on litteroitu vuoropuhelukohtausten tekstityksen mukaan, joten
tassd tutkimuksessa ei oteta kantaa esimerkiksi non-verbaaliseen kommunikaatioon
kekuskustelutilanteen yhteydesséd, vaikka eleet ja katseet ovat esimerkiksi Streeckin
(1993) mukaan olennanien osa vuorovaikutustilannetta. Litteroinnin tarkoituksena on
siirtdd vuorovaikutus mahdollisimman tarkasti, aitoa tilanneta mukaillen. Koska
analyysin kohteena on enalta késikirjoitettu vuoropuhelu, non-verbaalisella viestinndlla

ja repliikkien ulkopuolisella tulkinnalle ei ole tarvetta.

3.5 Digitaalisen pelin dialogi institutionaalisena puheena

Tiedon sosiaalista rakennetta ei voida tutkia irrallaan siitd institutionaalisesta
kontekstista, jonka vaikutuksen alaisena se syntyy ja jossa sitd pidetddn ylld (Heritage
1984: 6, 278). Institutionaalisella keskustelulla viitataan keskustaluanalyysissa
keskusteluun, jonka avulla suoritetaan tiettyjd institutionaalisia tehtdvid ja toteutetaan
instituutioihin liittyvid rooleja, kuten oppilaan ja opettajan roolit (Perdkyld 1997; Tainio
& Harjunen 2005; Tainio 2005; Thornborow 2002: 2). Institutionaaliseen keskusteluun

osallistuvilla on roolista riippuen erilainen pédsy tiettythin vuorovaikutuksen
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toimintoihin (Thornborrow 2002: 4). Esimerkiksi luokkajaolle on tyypillistd, ettd
opettaja kysyy ja oppilas vastaa. Digitaalisen pelin vuoropuhelussa timi roolijako
toteutuu siten, ettd pelaaja antaa syotteen (kysymys tai vastaus), johon tietokone antaa
vastauksen (vastaus tai kysymys). Institutionaalinen keskustelu eroaa vapaasta
arkikeskustelusta esimerkiksi juuri siten, ettd institutionaalisessa keskustelussa
osallistujilla on selvdt wvuorot (Hakulinen 1997: 13-17). Digitaalisen pelin
vuorovaikutteiseen dialogiin tdmd madritelmd sopii, silld vuoropuhelu etence
nimenomaan vuoroissa ja se on jdsennelty hierarkkisesti. Digitaalisen pelin sisdltdimaa
vuoropuhelu  voidaan siis  pitdd  1dhtOkohtaisesti  institutionaalisen  puheen

ilmenemismuotona.

Institutionaalinen puhe késitetdén keskusteluanalyysissa arkipuheen erikoistapaukseksi.
Sen kulkua maiérittdvit samat keskustelun perussddnnot kuin arkipuhetta.
Institutionaalisuus nékyy pelien siséltdmissd keskusteluissa kahdella tavalla. (Drew &

Heritage 1992: 22-25)

1. Ainakin yksi keskustelija suuntautuu tilanteessa ennalta médrdtyn padmaarin
toteuttamiseen.

2. Osapuolten osallistuminen keskusteluun on arkipuhetta rajallisemmat (sydte ja
vaste)

Pelien sisdltdmia vuoropuhelua analysoidessa myo0s keskustelu itsessdén voidaan
ymmartdd instituutiona, ’ylhdilta annettuna”. Koska seké pelaajan antamat syotteet seka
pelin palauttamat vasteet valmiina olemassa, keskusteluja voidaan tarkastella kahden
instituution  vélisend leikkauksena. (Perdkyld 1997: 180) Institutionaalinen
vuorovaikutus pitdd sisdllddn myos vallan ja ideologian kisitteet, mutta nditd ei
pelidialogin tapauksessa ole tarpeen kisitelld, silld vuoropuhelu on valmiiksi

késikirjoitettua.

Keskusteluanalyysi on keino madritelli sitd, miten toimijat rakentavat
vuorovaikutustilanteen puheenvuoro puheenvuorolta (Vehvildinen 2001). Pelien
tapauksessa vuorovaikutustilanteen kdsite on maédriteltdvd uudelleen, silld keskustelu
etenee valmiiksi maédriteltyjen suuntaviivojen mukaan, mutta kuitenkin siten, ettd

pelaajan tekemait valinnat vaikuttavat dialogin etenemiseen.
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Pelin siséltdmén dialogin analysointiin voidaan kayttdd referointia. Vuorovaikutuksen
tutkimiseen kéaytettyd metodia on kuitenkin muokattava, jotta se soveltuu pelin

sisdltdmin dialogin tarkasteluun.

3.6 Referaatti ja johtoilmaus pelidialogissa

Referaatti on kielellinen esitys, joka kertoo jotain toisesta kielellisestd esityksestd (Kuiri
1984: 1). Ison suomen kieliopin (2004: 1399) maééritelmdn mukaan referointi on
vuorovaikutuksen viline, jolla tarkoitetaan puheen, kirjoituksen ja ajatuksen lainaamista
itseltd tai toiselta siten, ettd referaatista voidaan erottaa, mikd osa on lainattua ja mika
omaa. Puhe tai teksti, joka ei sisélld referointia, on vdlitontd puhetta (Ikola 1992: 178).
Referaatissa on johtoilmaus ja referaattiosa eli repliikkiosa. Johtoilmaus sisaltad
kommunikaatioverbin ja maininnan alkuperdisesti esittdjastd. (ISK 2004: 1399, 1414.)
Tassd tutkimuksessa referaatti ndhddidn kaksiosaisena kokonaisuutena, jossa
keskustelujérjestelmén antama avainsana on johtoilmaus ja repliikkiosa on referaatti.
Tama rajaus toteuttaa referaatin madritelmén ajatuksen lainaamisesta, silld pelin
kisikirjoitettu vuoropuhelu antaa “ajatuksesta” johtoilmauksen, jota tdydennetddn

varsinaisella referaatti- eli repliikkiosalla.

Johtoilmaukset aloittavat usein referaatin ja kertovat, kenelle @dni annetaan tai kenen
ajatuksia referoidaan. Johtoilmauksesta voi aistia, mikéd on alkuperdisen puhujan suhde
sanottavaansa tai kertojan suhtautuminen alkuperdiseen puhujaan. Ndméd suhtautumiset
tulevat ilmi johtoilmauksen verbistd. johtoilmauksen verbi voi olla semanttisesti
latautunut (crush, plead), jolloin siitd voidaan aistia jotain kertomuksen kannalta
merkittdvad. johtoilmausen verbi voi olla my0s semanttisesti epdspesifi (absolve).

(Kalliokoski 2005: 26—27).

Yleisin verbityyppi johtoilmauksissa ovat kommunikaatioverbit, kuten sanoa, kertoa,
ilmoittaa, ehdottaa, myontdd. Tiassd tutkimuksessa johtoilmauksella tarkoitetaan
toimintaa indikoivaa lausetta pelin keskustelujarjestelméssi. Johtoilmaus ilmaisee

subjektin, joka on alkuperdisen tekstin esittdjd, ja johtoilmausesta voi kdydad ilmi
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alkuperdisen tekstin vastaanottaja (Can [ help you?). Kommunikaatioverbien lisdksi
johtoilmauksissa voi esiintyd intransitiiviverbejd  (raivota, irvistid), joiden
viestinndllinen merkitys on vdhdinen. (ISK 2004: 1414) johtoilmaus voi sijaita kolmessa
eri paikassa: referaatin edelld johtoilmauksena, referaatin jiljessd jdlkijohtoilmauksena

tai referaatin keskella vdlijohtoilmauksena. (ISK 2004: 1417)
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4 DYNAAMINEN HYPERTEKSTI

Tassd luvussa rakennetaan edelld esitettyjen teorioiden perusteella malli dynaamisesta
hypertekstistd, jota kdytetddn kahdessa seuraavassa luvussa narratiivin makro- ja
mikrorakenteiden analysointiin. Mallilla on tarkoitus selvittdd, mistd osista digitaalisen
pelin kerronta rakentuu ja miten vuorovaikutteinen dialogi tukee digitaalisen pelin

kerronnan kehittymista.

Malli toteutetaan operationalisoimalla (Niiniluoto 1980: 186-187). Klassisen
narratiivin, hypertekstin narratiivin ja kielipelien teorioista voidaan rakentaa
operationalisoimalla dynaamisen hypertekstin malli, joka soveltuu digitaalisen pelin
narratiivin analysointiin. Operationalisoinnilla tarkoitetaan késitteiden maédrittelemista
sellaisiksi analyyttisiksi malleiksi, joita voidaan mitata (Niiniluoto 1980: 186—187).

Operationalisointi on paittelyketju, joka sisdltdd seuraavat vaiheet (Saari 2006: 29-33).

1. Ilmién kuvaaminen

2. Kaisitteellistdiminen, eli ilmion kuvaaminen késitteiden avulla
3. Ilmion mallintaminen

4. Mittauksen toteuttaminen

5. Mittaustulosten analysointi ja vertailu

6. Johtopaatokset

[Imi6, eli digitaalisen pelin narratiivin makro- ja mikrotasot on kuvattu kahdessa
edellisessd luvussa. Téssd tutkielmassa kéytetyt narratiivin késitteet on maédaritelty
luvussa kaksi. Tdssd luvussa ilmié mallinnetaan ja tuotetaan graafinen esitys (kuvio 8)
dynaamisesta hypertekstistd. Kehitettyd mallia sovelletaan luvussa viisi digitaalisen
pelin makrotason kerronnan analysointiin ja luvussa kuusi narratiivin mikrotason
analysointiin. Ndiden lukujen lopussa analysoidaan kerdtyt tulokset. Tulosten vertailu ja
johtopaitokset tehddén luvussa seitsemdn. Dynaaminen hyperteksti on keino kuvata
digitaalisen pelin narratiivia, joka hyodyntdd sekd klassista draaman kaarta ettd

hypertekstin tarjoamaa haarautuvaa rakennetta.
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Makrotason narratiivi

Mikrotason narratiivi

Simulaatio

KLASSINEN
NARRATIIVI

Simulaatio

Representaatio

Narratiivin
toteutus

PUHELU

KASI-

KIRJOITUS . .
Valinnat ja

vuorovaikutus

Representaatio

Kuvio 8. Dynaaminen hyperteksti

Mallin makrorakenne piti4 sisdllddn klassisen narratiivin ja hypertekstin narratiivin, kun
taas mikrorakenne sisdltdd interaktiiviset dialogikohtaukset, jotka téssd tutkielmassa
késitetddn Gaudreaultin (1990: 114-122) jaottelun mukaan yksittdiseksi otokseksi, joka

on itsessadn kerronnallinen.

4.1 Dynaamisen hypertekstin makrorakenne

Digitaalisten pelien makrorakenteen analyysi toteutetaan kolmessa vaiheessa. Ensin
analysoituja pelejd vertaillaan Freytagin (Lowe 2000: 22) viisindytoksiseen draaman
kaareen, jotta saadaan selville, missd madrin digitaaliset pelit toteuttavat kerronnassaan
klassista narratiivia. Tadmén jdlkeen analysoidaan kuinka pelit toteuttavat
hypertekstualisuutta kerronnassaan soveltamalla vuorovaikutuksen ja haarautuvuuden

kasitteitd. Tamén jilkeen selvitetddin myyttisen aktanttimallin (Greimas 1980: 205-206;
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Salosaari 1987: 38) ja narratiivisen kaavion (Salosaari 1991: 140-141) avulla

henkil6iden sijoittumista kerronnassa.

Digitaalisen pelin kerronnan keinot voidaan jakaa kolmen tasoon: (1) simulaatio
kisittelee narratiivin, representaation ja tapahtumat, (2) pelaaja voi manipuloida
narratiivin tapahtumia ja (3) mitd pelaajan on tehtdvd pelin ldpdisemiseksi (Frasca
2003a: 220). Tétd ajatusta on sovellettu siten, ettd pelin varsinainen tarinarakenne
jaetaan kolmeen osa-alueeseen: (1) maailma, joka sisdltdd tapahtumat ja pelin hahmot
(actors), (2) narratiivin mekaniikka, jolla tarkoitetaan sitd, miten tarinan juonenkuljetus
on jérjestetty ja (3) vastaanotto (reception), jolla tarkoitetaan sitd, miten pelaaja kokee

tarinan. (Egenfeldt Nielsen ym. 2008: 172—-173)

Néiden havaintojen perusteella esitén, ettd digitaalisen pelin kerrontaa voidaan kisitelld
hypertekstin yhtend osa-alueena, jonka varsinaisen kerronnallisen elementin klassinen
narratiivi toteuttaa. Koska peleissd kerrontaan vaikuttaa sekd hypertekstin narratiivi
(simulaatio) ettd klassinen narratiivi (representaatio), digitaalisten pelien makrotason

kerronta asettuu dynaamiseen hypertekstiin seuraavasti (kuvio 9).

Simulaatio

KLASSINEN
NARRATIIVI

Representaatio

Kuvio 9. Dynaamisen hypertekstin makrotason narratiivi
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Kerronnan makrotasolla kisikirjoitettu, klassista narratiivia toteuttava sisdltd on mallin
ytimessd, kun taas varsinainen tarinan toiminnallisuus on rakennettu hypertekstin
varaan. Hyperteksti siis tarjoaa teknisen rajapinnan, johon Kkiyttdjd on
vuorovaikutuksessa, kun taas narratiivin juonenkuljetusta edistdvét perusrakenteet
luodaan klassisen narratiivin kautta. Klassisen narratiivin analyysi toteutetaan
vertailemalla Freytagin (Lowe 2000: 22) draaman kaarta analysoitujen pelien
kerronnlliseen rakenteeseen. Hypertekstin  narratiivia tutkitaan analysoimalla

haarautuvuuden ja vuorovaikutuksen kasitteiden avulla.

Kuviosta (9) kdy ilmi dynaamisen hypertekstin makrotason narratiivin perusrakenne.
Digitaalisen pelin narratiivi yhdistdd kerronnallisen ytimen vuorovaikutukselliseen
viitekehykseen. Tamén perusteella voidaan todeta, ettd digitaalisen pelin kerronnan
keinot muistuttavat sekd klassista narratiivia ettd hypertekstin narratiivia, mutta ne
toteuttavat kerronnallisen rakenteen yhteistydssd, jossa klassinen narratiivi kertoo
tarinan ja hyperteksti tarjoaa teknisen rajapinnan, joka muokkaa kerrottavaa tarinaa ja
samalla antaa pelaajalle mahdollisuuden vaikuttaa tarinan rakentumiseen omilla

valinnoillaan.

Representaatio on téllaisessa rakenteessa késikirjoitettu, kun taas hypertekstiin
yhdistetty simulaatio mahdollistaa ndihin tapahtumiin vaikuttamisen, jolloin narratiivi
voi kehittyd pelaajan valinnoista riippuen kokonaan omaan suuntaansa. Ulompi kerros
toteuttaa vuorovaikutuksen, joka on keskeisessd roolissa digitaalisen pelin kerronnassa.

Pelihahmot toteuttavat pelaajan tahtoa, jonka mukaan tarinan rakenne kehittyy.

Vaikka dynaaminen hyperteksti antaa vapauksia kerronnan rakentumiselle, se on
kuitenkin vain ndenndistd. Digitaalisessa pelissd tarina rakentuu tiukasti kasikirjoituksen
varaan. Peli pédttyy joko pelaajan epdonnistumiseen tai tarina saa piitepisteensd.
Vivahde-eroja lukuunottamatta kerronta rakentuu valinnoista riippumatta samanlaiseksi.
Muutamissa peleissi tésin pelaajan valintojen mukaan kehittyvd dynaaminen kampanja
(Laaksonen 2000) rakentaa pelikokemuksesta kokonaan omanlaisensa, mutta valmiiksi
kasikirjoitetut pelit pédttyvit edelleen valinnoista riippumatta samalla tavalla.
Dynaaminen hyperteksti tarjoaa siis vaihtoehtoja kerronnan rakentumiselle, mutta

tarinan varsinaiseen lopputulokseen silld ei ole vaikutusta.
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Dynaaminen hyperteksti on tissd suhteessa hybridi klassisesta narratiivista ja
hypertekstin rakenteesta. Vaikka omien valintojen perusteella tuotettu vuorovaikutus
narratiiviin onkin peleissd hyvin pitkdlti ndenndistd, se antaa kuitenkin huomattavasti
paremmat tyokalut tarinoiden rakentamiseen kuin alusta loppuun samanlaisena jatkuva
kerronta. Narratiivi siis kehittyy pelaajan tekemien valintojen mukaan, vaikka tarina
padttyykin valinnoista riippumatta samalla tavalla (Wolf 2001: 108). Mass Effect 2:ssa
ja Deus Ex: Human Revolutionissa tehdyt valinnat ndkyvidt loppuratkaisussa. Jos
pelaaja on Mass Effect 2:ssa pelannut esimerkiksi moraalittomalla pddhahmolla,
negatiiviset luonteenpiirteet korostuvat loppuratkaisussa. Vaikka lopputulos on sama
valinnoista riippumatta, syyt ja seuraukset rakentuvat pelin aikana tehtyjen valintojen
mukaan. Simulaatio (hyperteksti) on tyokalu, jolla representaatio (klassinen narratiivi)

digitaalisissa peleissé toteutuu ja mukautuu kdyttdjan tekemiin valintoihin.

Dynaaminen hyperteksti ei ole itsestddnselvyys, silld pelin suunnittelussa on otettava
huomioon valintojen mukaan kehittyvi tarina. Jos peli on luonteeltaan lineaarinen, eli
tapahtumat kehittyvit tiettyyn suuntaan pelaajan valinnoista riippumatta, se ei toteuta
dynaamisen hypertekstin rakennetta. Téllaisissa tapauksissa kerronta rakentuu hyvin
pitkalti klassisen narratiivin varaan, joskaan ei toteuta sitd tdysin orjallisesti. Klassisessa
narratiivissa tiettyjen osa-alueiden kesto on méddritetty varsin tarkasti (Lowe 2000: 112),
kun taas peleissd kesto vaihtelee pelaajan taitojen mukaan (Eskelinen 2005: 59).
Eteneminen saattaa esimerkiksi pysédhtyi, jos pelaajan taidot eivit riitd tietyn kohdan
suorittamiseen. Tdma taas vaikuttaa tarinan kokemiseen, silld lineaarikseksi rakennettua
pelid ei voi ldpiistd, ellei kohtausta suorita. Pelin tarina saattaa jdddd kokonaan

kokematta, mika taas elokuvissa ja kirjallisuudessa on mahdotonta.

Simulaation ja representaation kisitteet yhdistdvd ldhestymistapa digitaalisen pelin
narratiivin  analysointiin ottaa huomioon sekd ludologisen ettd narrativistisen
nakokulman. Tdmid rakenne myos osaltaan ottaa kantaa erddseen pelitutkimuksen
kiistakapuloista: digitaalinen peli on narratiivinen media eikd pelkéstddn kokoelma

mekaanisia algoritmeja.

Elokuvan voima kumpuaa yllatyksellisyydestd ja esimerkiksi ndytdsten pituudet ovat

hyvin tarkkaan strukturoituja (Lowe 2000: 110; Reitala & Heinonen 2001: 41-42), kun
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taas digitaalisissa peleissi narratiivi edellyttdd kokemista ja timin vuoksi myos tiettyja
taitoja (Frasca 2003a: 220). Elokuvan tarinan, eli representaation kokeminen ei edellyti
katsojalta sellaisia taitoja kuin digitaalisten pelien siséltimd simulaatio, jonka
hallitseminen on edellytys sille, ettd kerronta, eli representaatio on mahdollista kokea.
Téllainen kerrontatapa rikkoo Hollywood-elokuvalle ominaisen, kdéinnekohtien varaan
rakennetun kerronnan, missd kaksi kerrontaan kuuluvaa kdannettd on tarkkaan sijoitettu

tiettyihin ajanjaksoihin narratiivissa (Reitala & Heinonen 2001: 41)

Simulaatio lisdd kerrontaan kokonaan oman narratiivisen elementtinsa, silld digitaalisten
pelien haarautuva rakenne mahdolistaa sen, ettid pelikokemus on jokaisella pelikerralla
erilainen ja ndytOsten kesto ei ole ldheskddn sama jokaisella pelikerralla. Esimerkiksi
esittelyjakso, eli ekspositio saattaa pelaajan taidoista riippuen kestdd muutamasta
minuutista puoleen tuntiin. Elokuva taas ei rakenteeltaan tai kerronnaltaan muutu

ensimmadisen katsomiskerran jalkeen.

4.2 Henkilohahmot dynaamisessa hypertekstissa

Koska tarina ja henkil6t liittyvdat Greimasin (1980: 205-260) mukaan erottamattomina
osina toisiinsa, on perusteltua, ettd henkilohahmot sijoitetaan myds dynaamisessa
hypertekstissd  narratiivin ~ ytimeen. Henkilosuhteiden analysointi  toteutetaan
narratiivisen kaavion (Salosaari 1991: 140-141) ja myyttisen aktanttimallin (Greimas
1980: 205-206; Salosaari 1987: 38) avulla. Henkilohahmot sijoittuvat dynaamisen

hypertekstin makrorakenteen ytimeen (kuvio 10).
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HYPERTEKSTI

Simulaatio

KLASSINEN
NARRATIIVI

Representaatio

Narratiivin toteutus

Kuvio 10. Henkil6hahmojen sijoittuminen dynaamisessa hypertekstissi

Henkilohahmoilla tarkoitetaan tarinan sankaria, eli protagonistia ja paddhahmon
vastavoimaa, eli antagonistia. Henkilohahmojen suhteiden lisdksi aineistosta
analysoidaan, miten pelaajan tekemét valinnat vaikuttavat henkiloiden vilisten

suhteiden kehittymiseen.

4.3 Dynaamisen hypertekstin mikrorakenne

Dynaamisen hypertestkin mikrorakenteen narratiivia toteuttavat interaktiivisia
dialogikohtauksia  analysoidaan kielipeliteorian  (Carlson 1985: 5-17) ja
keskusteluanalyysin (Tainio & Harjunen 2005) avulla. Dialogikohtauksissa (kuvio n)
toteutuu pienemmaidssd mittakaavassa sama haarautuvuuden ja vuorovaikutuksen
periaate, mikd ndkyy myoOs makrorakenteen narratiivia tarkastellessa. Digitaalisen pelin
narrattiivin mikrorakenne toteuttaa makrorakenteen representaation ja simulaation

késitteet, mutta pienemméisséd mittakaavassa.
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Simulaatio

DIALOGI-
KOHTAUS

KASI-
KIRJOITUS

Representaatio

Kuvio 11. Dynaamisen hypertekstin mikrorakenne

Hyperteksti toimii teknisend rajapintana, kun taas varsinainen késikirjoitettu sisiltd on
dialogikohtausten ytimessd. Tédmid tutkimuksen perusteella vuoropuhelukohtaukset
voidaan kisittdd makrotason narratiiviin kuuluvina mikrotason kerrontaa toteuttavina
elementteind, jotka osaltaan vaikuttavat kerronnan kehittymiseen. Interaktiiviset
dialogikohtaukset (kuvio 11) asettuvat makronarratiivissa henkildiden sisélle, mutta
toteuttavat makronarratiivin lisdksi kokonaan omaa, mikronarratiivista rakennettaan,

joka toteutuu dialogikohtauksen alkuna, keskikohtana ja loppuna.

Digitaalisten pelien narratiivi voidaan kisittdd dynaamisen hypertekstin késitteen avulla
kaksitasoiseksi kerronnalliseksi rakenteeksi, missd makronarratiivi toteuttaa ylemmaén
tason kerrontaa, kun taas yksittdiset otokset, tdssd tapauksessa vuorovaikutteiset
dialogikohtaukset toteuttavat digitaalisen pelin mikronarratiivista rakennetta.
Dialogikohtausten rakenne toteuttaa makronarratiivin simulaation ja representaation
yhteistyon, mutta pienemmaissd mittakaavassa. Pelaaja on vuorovaikutuksessa

keskustelujarjestelmén (simulaatio) késikirjoitettuun dialogiin (representaatio).
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REPRESENTAATIO

. — —

Kaidan: Commander. I'm glad to see you're okay. Losing Jenkins was hard on the crew. And I'm glad we
didn’t lose you, too.

How are you holding up? Jenkins will be missed.

We'll talk later.

SIMULAATIO Soldiers e

Kuva 1. Simulaation ja representaation suhde Mass Effect 2:n vuoropuhelussa.

Digitaalisen pelin kerronnan etenemiseen vaikuttavat muutkin pelimekaniikan
sisdltdmat erityispiirteet, mutta varsinaiseen kerronnan etenemiseen vaikuttavat tarinan
avainkohdissa, kuten esimerkiksi vuoropuhelussa, tehdyt valinnat. Simulaation ja
representaation suhde dynaamisessa hypertekstissd kuvataan kuvassa 1. Alaosassa
ndkyvien vuoropuheluvaihtoehtojen (simulaatio) seuraukset nédkyvét vaihtoehtojen

ylépuolella olevien pelihahmojen repliikkeind(representaatio).
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5 MAKRONARRATIIVISUUS DIGITAALISESSA PELISSA

Tassd luvussa analysoidaan kolmen digitaalisen pelin, Mass Effect 2:n, Deus Ex:
Human Revolutionin ja L.A. Noiren narratiivin rakenteita kokonaisuutena ja tutkitaan,
missd madrin ne toteuttavat Freytagin (Lowe 2000: 22-24) maddrittelemid narratiivin
ominaisuuksia ja mitkd seikat taas tukevat hypertekstin narratiivin (Wardrip-Fruin 2004)
varaan rakentuvaa kerrontaa. Luvussa tarkastellaan, mistd digitaalisen pelin kerronnan

makrotaso rakentuu.

Vertailen pelien kerronnan rakennetta Gustav Freytagin (Lowe 2000: 22-24) esittdméaédn
viiden ndytoksen malliin (kuvio 3), joka sisdltdd eksposition, kithottavan momentin,
huippukohdan, traagisen momentin, viimeisen jinnityksen momentin ja loppuratkaisun.
Tamaén lisdksi peleistd tutkitaan, kuinka ne toteuttavat hypertekstin narratiiviin kuuluvaa
haarautuvuutta ja miten vuorovaikutus toteuttaa tarinankerrontaa. Varsinaista
kertomuksen rakentumista tutkitaan A.J. Greimasin kehittimédn myyttisen aktanttimallin
ja narratiivisen kaavion avulla. Myyttisessd aktanttimallissa narratiivia analysoidaan
henkildiden tekojen perusteella (Greimas 1980 205-206; Salosaari 1987: 38), kun taas
narratiivinen kaavio (Salosaari 1987: 40) mahdollistaa kerronnan eri vaiheiden
tarkemman analysoinnin. Freytagin draamamalli mahdollistaa narratiivin eri osa-
alueiden vertailemisen, myyttinen aktanttimalli hahmojen vélisten suhteiden

analysoinnin ja narratiivinen kaavio tarinan rakentumisen analysoinnin.

5.1 Analysoitava aineisto

Olen valinnut tutkittavaksi peleiksi Mass Effect 2:n, Deus Ex: Human Revolutionin ja
L.A. Noiren. Yhteistd ndille kolmelle pelille on narratiivin varaan rakentuva
perusrakenne, jonka kulkuun kayttdja voi vaikuttaa. Kaikki kolme pelid ovat
luonteeltaan vahvasti tarinavetoisia ja juonenkuljetus keskittyy henkiléiden ympérille
(Salminen 2010, Sillanpdd 2011, Kuorikoski 2011, Salminen 2011). Mass Effect 2 ja

Deus Ex: Human Revolution ovat roolipelejd, kun taas L.A. Noire on seikkailupeli.
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Jokaisessa kolmessa pelissd pelaajan ja tietokoneen vilinen vuorovaikutteinen dialogi
vaikuttaa tarinan etenemiseen ja peleissd on myds avainsanojen ympdrille rakentuvat

keskustelujarjestelmait.

5.1.1 Mass Effect 2

Mass Effect 2 on tulevaisuuteen sijoittuva juonivetoinen roolipeli, joka jatkaa suoraan
ensimmadisen Mass Effectin tarinaa. Pelin pddhahmo on komentaja Shepard. Hahmon
sukupuolen voi itse madrittdd, ja edellistd pelid pelanneet voivat siirtdd tallennetun

hahmon my®ds jatko-osaan. (Salminen 2010)

Pelin tarina kisittelee ihmiskunnan taistelua muinaisia Reaper-muukalaisia vastaan.
Ensimmaisessd osassa uhka tunnistettiin (Salminen 2009), toisessa osassa muut galaksin
rodut valmistautuvat taisteluun uhkaavia muukalaisia vastaan. Peli muistuttaa
puitteiltaan spektaakkelielokuvaa (ks. Hietala 2007: 38) ja tarinaan on otettu vaikutteita
Babylon 5 -televisiosarjasta (WB 2011). Erityisen selvdsti tdimd tulee ilmi pelin
vihollisina toimivista Reapereista. Ne muistuttavat paljon Babylon 5:n Varjoja (The

Babylon Project 2011).

Pelin juonenkuljetus keskittyy seki toimintaan ettd dialogikohtauksiin, jotka maarittavét
paitsi pelitapahtumia, myos péddhenkilon hahmonkehitystd. Ladhes jokaisella pelissd
tehdylld valinnalla on moraalisia seurauksia. Ne saattavat vaikuttaa esimerkiksi muun
ryhmén suhtautumiseen tai suoraan juonen kehittymiseen. Pelitapa ja tehdyt valinnat

vaikuttavat tdlld tavoin suoraan pelikokemukseen. (Salminen 2010)

Pelitapahtumia edistdvéin péddjuonen lisdksi pelissd on lukuisia sivutehtdivid joilla on
kokonaan omat pddjuonensa ja tarinansa. Sivutehtdvid suorittamalla hankitaan
kokemuspisteitd, joilla hahmo kehittyy. Kun hahmo on kartuttanut riittdvésti
kokemuspisteitd, hahmo nousee seuraavalle kokemustasolle. (Salminen 2010)
Kokemustaso on numeeriseen muotoon siirretty esitys hahmon taitotasosta.

Kokemustasot alkavat nollasta ja kokemuspisteitd kerddmidlld ne nousevat.
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Kokemuspisteitd hankitaan etenemilld juonessa, suorittamalla sivutehtdvid tai

tuhoamalla vihollisia. (Simons 2007)

Mass Effect 2:n keskustelujirjestelmén ytimessd on avainsanoihin perustuva
dialogipyord. Tapio Salminen (2010) maéérittelee dialogipyordan (Kuva 2) avainsanoihin
perustuvaksi keskustelujdrjestelmiksi, jossa péddhahmon sanojen sijaan valitaan
tunnetila. Keskustelun aikana pelaaja ei tiedd, mitd padhahmo seuraavaksi sanoo, vaan
hidn saa ylimalkaisen viitteen seuraavaksi tapahtuvasta vuoropuhelusta. Esimerkiksi
”Can I Help?” -vastauksen valitseminen tuottaa vasteen “’Is there anything I can do for

you?”

Fai Dan: Looks like a dquﬁ. Magﬁe more.”

Can | help?
° \—I- What's going on?
Only a dozen?

Kuva 2. Kuva Mass Effect 2:n dialogipydrista

Keskustelulla on toinenkin tdrked funktio pelissd. Se osaltaan méérittdd pelin juonta,
silld keskusteluissa tehtdvit valinnat vaikuttavat pelihahmon moraaliin ja muiden
hahmojen suhtautumiseen pelihahmoon. Mass Effectissdé on kéytossd keskus ja
vuorosana -jarjestelma. (Ellison 2008) Talld jarjestelmilld tarkoitetaan keskustelun
toteuttamista siten, ettd tarvittaessa monivalintaan perustuvassa vuoropuhelussa voidaan
palata yksi taso alaspdin ja edetd vuoropuhelussa kokonaan eri suuntaan. Vaikka

tietyissd kohdissa tehdyt wvalinnat ovat lopullisia, Mass Effect 2:n sisdltima
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keskustelujdrjestelmd on Ellisonin (2008) toistaiseksi luonnollisin tapa toteuttaa

vuoropuhelua tietokoneen ja ihmisen vililla.

Tietyssd mielessd pelin vuoropuhelu muistuttaa oikean eldmin dialogia, silld kerran
sanottua repliikkid ei voi perua. Avainsanapohjainen jérjestelmd tekee keskustelusta
myo0s normalia vauhdikkaampaa, kun pelaaja ei voi ndhdd kuin viitteellisesti sen, mitd
padhahmo sanoo. Muutaman sanan mittainen kuvaus seuraavasta repliikistd on nopea
lukea ja vasteen tuottaminen tietokoneen antamaan syotteeseen tapahtuu nopeasti.
Vasteen avainsanat nékyvét ruudulla jo silloin, kun tietokoneen ohjastama NPC-hahmo
kertoo syotettd, joten keskusteluun pystyy varautumaan ja turhia taukoja ei tule kovin

usein. (Salminen 2009, Ellison 2008)

5.1.2 L.A. Noire

L.A. Noire on Los Angelesiin sijoittuva rikostarina, jonka pddosaa esittdd etsivd Cole
Phelps. Film noir -elokuvista ammentava etsivdseikkailu on toimintaa ja seikkailua
keskenddn yhdistelevid, tarinavetoinen seikkailupeli. Pelin pédédpaino on todisteiden
keradmiselld ja ihmisten haastattelulla. Episodeissa etenevédn pelin kulmakivend ovat
tutkiminen, kuulustelu ja johtopédétdsten tekeminen. Tarinassa ei voi loikkia taaksepéin,
joten kerran tehdyt valinnat kulkevat mukana koko pelin ajan. (Salminen 2011,
Heggevell 2011) Pelin tarina tasapainottelee petosten ja juonittelun riivaaman Los

Angelesin ja padhahmon sodanaikaisten kokemuksien ympérilld (Lehtiniemi 2011).

Salmisen (2011) mukaan pelin peruskivend ovat kuulustelutilanteiden ytimessd olevat
keskustelut, jotka on toteutettu erittdin realistisiksi kdyttdmélld kasvojentunnistusta.
Pelissd olevat nayttelijoiden kasvot on kuvattu motion capture -tekniikalla, joten
kasvonliikkeet mukailevat oikeita ilmeitd. Kuulusteluissa pelaajan on pystyttiva
tulkitsemaan hienovaraisia ilmeitd, jotta hin pystyy tekemiin omat péddtelminsi siitd,
onko kuulusteltava henkild syyton vai syyllinen tutkittavaan rikokseen. Keskustelut
antavat vinkkejd tutkittavasta rikoksesta ja kertovat lisdd pelin runkona toimivasta

pédtarinasta. Viisi itsendistd episodia muodostaa loppua kohden eheédn tarinakaaren
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(Heggevell 2011). Jokainen episodi alkaa poliisiasemalta, missd tutustutaan
tapahtuneisiin rikoksiin. Tdmén jédlkeen siirrytddn rikospaikalle tutkimaan tapahtumia.
Rikospaikalta etsitdén johtolankoja, joiden avulla voidaan padtelld, mitd on tapahtunut.

Johtolangat antavat viitteitd tapahtumista ja mahdollisista syyllisistd. (Heggevell 2011)

L.A. Noiren keskustelujirjestelmén kivijalkana toimivat epdiltyjen kuulustelut.
Kuulustelutilanteessa ihmisten kertomuksia verrataan rikospaikalta 18ytyneeseen
todistusaineistoon. Pelaaja voi péittid, uskooko epiiltyd vai syyttdako titd valehtelusta.
(Hegevall 2011) Kysymyksid esittimélld on pystyttiva pdittelemddn kuulusteltavan

kasvonliikkeistd, puhuuko tdma totta vai valehteleeko tdmé (Lehtiniemi 2011).

Truth
['ZI:'_:u_.i':-‘

LII"

Yiew nolebook

Kuva 3. Esimerkki L.A. Noiren keskustelujérjestelmasta.

Kuulusteluissa dialogi médérdytyy avainsanojen truth, doubt ja lie perusteella. Pelaajan
on padteltdvd, kuinka kuulusteltava suhtautuu esitettyihin todisteisiin ja erityisesti
kasvonilmeiden tutkiminen on tirkedssd roolissa. Avainsanat laukaisevat vasteen, joka
vie kuulustelua eteenpdin. (Yin-Poole 2011) Tarvittaessa helpotuksia voi ostaa
rajoitetuilla intuitiopisteilld, jotka auttavat pddhahmoa saavuttamaan oikean
johtopéétoksen (Salminen 2011). Keskustelun avainasemassa ovat kuitenkin
todistusaineiston  perusteella  tehdyt johtopddtokset kuulusteltavan  henkilon

syyllisyydesta tai syyttomyydesta.
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5.1.3 Deus Ex: Human Revolution

Deus Ex: Human Revolution on jatko-osa vuonna 2001 julkaistulle ensimmaiselle Deus
Exille. Peli on yhdistelma roolipelid, toimintapelid ja hiiviskelypelid. Pelin tehtdvit voi
suorittaa haluamallaan lahestymistavalla. Keskustelun ja suoran toiminnan ohella osan

ongelmista voi kiertdé soluttautumisen ja hiivinnén avulla. (Sillanpda 2011)

Juonellisesti Deus Ex: Human Revolution on ensimméiisen Deus Exin esiosa. Tarina
kertoo, kuinka kyberneettiset proteesit, augmentit nousivat koko kansan tietoisuuteen.
Ihmisen parantelu tekniikan avulla jakaa ihmiskunnan ja nopeasti puristit ja teknisen
parantelun hyvéksyvit ryhmittymit ajautuvat sotajalalle (Kuorikoski 2011). Kyseessd
on tulevaisuuteen sijoittuva, kyberpunkista ammentava roolipeli. Padhahmo on
teknisilld komponenteilla varustettu ihminen, kyborgi. Hahmonkehityksessd ei
paranneta hahmon taitoja, vaan kytketddn kéyttoon Jensenin kehoon integroituja

teknisid komponentteja, eli augmentteja. (Sillanpdd 2011)

Mass Effect 2:n hahmonkehityksestd poiketen Deus Ex: Human Revolutionissa hahmo
kehittyy praxis-pakkausten avulla, joita voi myds ostaa. Pakkauksilla avataan
poiskytkettyjd ominaisuuksia, jotka parantavat Jensenin taistelu-, hiiviskely- tai
keskustelutaitoja. Pakkauksilla voi ostaa kokonaan uusia ominaisuuksia, kuten
esimerkiksi tutkan, joka ndyttdd viholliset tai keskustelujédrjestelmén péivityksen, joka

helpottaa kuulustelua. (Kuorikoski 2011)

Deus Ex: Human Revolutionin keskustelujérjestelmé rakentuu Mass Effect 2:n tapaan
avainsanapohjaisen  dialogipydrdn  ympdérille, jossa oma repliikki valitaan
johtoilmauksena toimivan avainsanan perusteella. Tdssdkin pelissd on siisd kdytossd
Ellisonin (2008) madrittdma keskus ja vuorosana -jdrjestelma. Valinnoissa on néhtdvissi
sekd pddhahmo Adam Jensenin ddnensdvy tai tunnetila, ja osa siitd, mitd hahmo aikoo
seuraavaksi sanoa. Valintapainikkeissa lukee vain tunnetilaa kuvaava verbi, varsinainen
repliikin siséltd tulee referoituna ndkyviin vasta sitten, kun pelaaja siirtdd kursorin

kohteen péélle. (Sillanpda 2011)
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ADVISE @ﬁ‘{\gt :

INSIST . You expect me to fall for that? Van Bruggen's pissed off somebody big,

and there's no way Tong's going to ignore that kind of development in
PINPOINT his town.

Kuva 4. Esimerkki Deus Ex: Human Revolutionin keskustelujérjestelmésta.

Vuoropuhelua kéytetddn perinteisten keskustelujen lisdksi myos suostutteluun. Jensenin
pitdd tietyissd kohtauksissa puhua joku pelimaailman hahmoista puolelleen, joten
keskustelujérjestelmad toimii téssd yhteydessd keskustelun sisddan kitkettynd metapelind.
Hahmonkehityksen yhteydessd Jensenin augmentteihin  voi lisdtd erillisen
kuulustelupdivityksen, joka tarkkailee vastapuolen tunnetiloja ja helpottaa suostuttelua.
Keskustelujirjestelmédédn saatava pdivitys ndyttdd, miten kuulusteltava reagoi Jensenin
esittdmiin kysymyksiin ja pdivitys esittdd, minkdtyyppinen painostus sopii kohteen

luonteelle parhaiten. (Sillanpad 2011; Kuorikoski 2011)

5.2 Digitaalisen pelin kerronta ja henkilohahmot

Jokaisen kolmen digitaalisen pelin kerronnallisia rakenteita analysoidaan narratiivisen
kaavion perusteella (Salosaari 1991: 140—-141). Analysoin myos jokaisen kolmen pelin
hahmojen suhteita narratiiviin. Tdmi toteutetaan myyttisen aktanttimallin (Greimas
1980: 205-206, Salosaari 1987: 38) perusteella. Narratiivinen malli ja aktanttimalli
vertautuvat toisiinsa, silli Greimasin (1980: 205-260) mukaan tarina ja henkilot
kuuluvat erottamattomina toisiinsa. Tédmdn vuoksi narratiivia tarkastellaan tdssd

tutkimuksessa tarinan ja sen henkildiden muodostamana kokonaisuutena.
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5.2.1 Narratiivinen kaavio

Narratiivisessa kaaviossa kerronta kuvataan vuorovaikutuksena subjektin, eli
padhahmon l&htotilaa kohtaan. Kerronta ndhddén siis tarinan funktiona. Tietty l1&htotila
muuttuu subjektin kompetenssin (kvalifoiva koe), subjektin performanssin (raktaiseva
koe) ja vastaanottajan sanktion (kunniaa tuottava koe) mukana toiseksi. Subjekti hankkii
kompetenssin objektin voittamiseksi ratkaisevassa kokeessa (Salosaari 1991: 140-141).
Vastaanottaja arvioi subjektin toiminnan ja langettaa sanktionsa. Sanktiossa subjektin
teko joko palkitaan tai rangaistaan. Lahettdjdlld kaaviossa tarkoitetaan tarinan liikkeelle
panevaa voimaa, subjekti on tarinan paihahmo, objekti on toiminnan tavoite ja

vastaanottaja on se, mihin tai kehen toiminta kohdistuu.

Mass Effect 2:ssa narratiivinen kaavio (kuvio 9) pitdd sisédllddn pelin kerronnan
perusrakenteet. Onnettomuus ja komentaja Shepardin kuolema siséltyvdt lahettdjan
manipulaatioon. Ne sysddvdt tarinan liikkeelle. Subjektin kompetenssia selvitetddn
kvalifoivassa kokeessa, jossa mystinen Illusive Man, joka on herdttinyt komentaja
Shepardin kuolleista, ldhettdd tdmédn ottamaan selvdd ihmissiirtokuntaan tehdyistéd
hyokkidyksistd. Tarinan edetessd selvidd, ettd siirtokuntiin hyokidnneet hyonteismiiset
kerddjdt tyoskentelevit koko galaksin kohtaloa uhkaavien Reaper-muukalaisten kanssa.
Tamédn selvidmistd voidaan pitdd subjektin  performanssina. Juonenkéidnteen
selvidminen on tarinan kannalta ratkaiseva juonenkéddnne. Vastaanottajan sanktio taas
toteutuu loppuratkaisussa, jossa paha saa palkkansa ja hyvé palkitaan. Koska pelissé
kehittyy myos pddhahmon moraali, pelissd on kaksi erilaista loppuratkaisua, jotka
mukautuvat pelityyliin. Moraalisesti oikeat ratkaisut kerryttivit paragon-pisteitd, kun
taas moraalisesti arvelluttavat ratkaisut tuottavat renegade-pisteitd. Nididen pisteiden
suhdeluku on loppuratkaisun kannalta ratkaiseva. Sanktio toimii nimensd mukaisesti
sekd palkitsevana ettd rankaisevana. Jos peli on ldpdisty moraalittomalla hahmolla,
loppuratkaisussa kaikki pdi- ja sivuhenkildt kuolevat. Myds komentaja Shepard heittda
henkensd. Jos taas pelissdé on tehnyt moraalin kannalta oikeita ratkaisuja, kaikki

pelastuvat.
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Lahettéjan > Subjektin > Subjektin % Vastaanottajan
manipulaatio kompetenssi performanssi sanktio

A v ooy

Onnettomuus J .
Kvalifoiva Ratkaiseva Kunniaa tuottava
koe koe koe
Siirtokuntahyokkaysten Reapereiden ja kerddjien Loppuratkaisut
selvittdminen yhteistyon selviaminen
Kaikki selvidvat hengissa Kukaan ei selvia hengisss
(Paragon) (Renegade)

Kuvio 12. Mass Effect 2:n narratiivinen kaavio

Deus Ex: Human Revolutionin narratiivinen kaavio (kuvio 12) rakentuu lihes samalla
tavalla kuin Mass Effect 2:ssa. Adam Jensenin joutuminen pelin alussa onnettomuuteen
on ldhettdjin manipulaatio, joka kdynnistdd tarinan tapahtumat. Subjektin (Adam
Jensenin) kompetenssia mittaava kvalifoiva koe on taas onnettomuuteen johtaneen
terroristihyokkdyksen syiden selvittimien ja syyllisten etsiminen. Subjektin
performanssia mittaava ratkaiseva koe on taas ldhelld loppuratkaisua, kun Adam
Jensenille selvidd, ettd hidneen on kdytetty uuden sukupolven kyberneettisid proteeseja,

jotka ovat Sarif-korporaation tarkimmin varjeltuja salaisuuksia.

Vastaanottajan sanktioita mitataan Deus Ex: Human Revolutionissa huomattavasti
tarkemmin kuin Mass Effect 2:ssa. Pelin tarinan lopullinen muoto mééraytyykin vasta
viimeisen valinnan ddrelld, kun oman kantansa voi paittdd neljdstd eri vaihtoehdosta.
Tamai vaikuttaa my6s henkilohahmoihin, silld tarinan lopullinen vihollinen ja auttajat
selvidvit vasta valinnan tehtyd. Pelaaja voi valita kantansa augmentoinnin puolesta
(David Sarif) tai sitd vastaan (Hugh Darrow). Pelaaja voi asettua myo0s
ympdristdaktivistien puolelle valitsemalla Bill Taggartin kannan kyberneettisiin
proteeseihin. Han uhraisi maapallon terveyden vuoksi suurimman osan ithmiskunnasta,

mutta ei tekisi rajanvetoa augmentoitujen ja Darrowin edustamien puhtaiden ihmisten
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vélille. Neljdntend vaihtoehtona on nidhdd Adam Jensen itsensd vihollisena. Silloin

padhahmo muuttuu subjektista anti-subjektiksi, tarinan konnaksi.

Léihe.ttéijén‘ > Subjektin > Subjektin % Vastaanottajan
manipulaatio kompetenssi performanssi

sanktio
Onnettomuus s R l
Kvalifoiva Ratkaiseva Kunniaa tuottava
koe koe koe
Terroristihydkkayksen Todellisten motiivien Loppuratkaisut
selvittdminen selviaminen

David Sarif on oikeassa Adam Jensen on vihollinen

v Bill Taggart on oikeassa

Hugh Darrow on oikeassa

Kuvio 13. Deus Ex: Human Revolutionin narratiivinen kaavio

Deus Ex: Human Revolutionin narratiivinen kaavio (kuvio 13) kertoo, ettd
loppuratkaisu on huomattavasti Mass Effect 2:ta (kuvio 12) monipuolisempi. Tdma ei
aivan pidd paikkaansa, silld loppuratkaisua rakennetaan Mass Effect 2:ssa pddhahmon
moraalin varaan koko tarinan ajan, kun taas Deus Ex: Human Revolutionissa kanta
loppuratkaisuun pédtetdédn vasta kunniaa tuottavan kokeen (loppuratkaisu) jélkeen.
Loppuratkaisun voi valita neljéstd eri vaihtoehdosta, jotka osaltaan méadrittdvat tarinan
hahmojen vilisid suhteita. Esimerkiksi auttajien ja anti-subjektien roolit tismentyvét
vasta lopullisen valinnan jélkeen. Loppuratkaisu tuo esille pelin tarinan ytimessa olevat

erilaiset idelogiat ja niiden keskindiset suhteet.
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Léhefftéjén_ ) Subjektin > Subjektin % Vastaanottajan
manipulaatio kompetenssi sanktio

performanssi

Cole Phelps Egae”fc’i"a Ratkaiseva Kunniaa

aloittaa Los koe tuottava

Angelesin koe

poliisissa
Phelps ratkaisee Phelps paasee Loppuratkaisu
ensimmaisen sarjamurhaajan - Cole Phepls kuolee
rikoksensa jaljille - Elsa Lichtmann pelastuu

Kuvio 14. L.A. Noiren narratiivinen kaavio

L.A. Noiren narratiivisesta kaaviosta (kuvio 14) kiy selvisti ilmi, ettd tarina rakentuu
vahvasti padhenkild Cole Phelpsin varaan. Muista analysoiduista peleistd poiketen, L.A.
Noiressa on vain yksi mahdollinen loppuratkaisu, joten pelaajan toimet eivét vaikuta
loppuratkaisun toteutumiseen. Analysoiduista peleistd L.A. Noire onkin ldhimpénd
klassista narratiivia, silld haarautuvuudella ja vuorovaikutuksella ei juurikaan ole

juonenkuljetuksen ja tarinankerronnan kannalta vaikutusta pelin kerrontaan.

Analysoitujen pelien narratiivissa kaavioissa kdy ilmi, etti ne toteuttavat varsin tarkkaan
narratiivisen kaavion sisdltimat méiéritteet kerronnalle. Narratiivinen kaavio todistaa
my0ds sen, ettd kerronta henkildityy pelien padhahmoihin. Jokaisessa pelissd sankari
kohtaa kaksi valmistavaa koettelemusta, jotka ldpédisemaélld sankari osallistuu kunniaa
tuottavaan kokeeseen, jonka lapdisy palkitaan loppuratkaisulla. Tdmid taas langettaa
sankarille sanktiot ja palkkiot. Mass Effect 2:ssa ja Deus Ex: Human Revolutionissa
simulaatio toteutuu myds narratiivisen kaavion perusteella. Simulaatiossa koetaan oman
tekemisen vilitykselld (Salakari 2007: 118), eli valintojen ja vuorovaikutuksen kautta ja

tama toteutuu loppuratkaisuissa. Pelaajan tekemit valinnat méérittivat Mass Effect 2:n
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ja Deus Ex: Human Revolutionin loppuratkaisuja. Pelaaja pystyy siis valinnoillaan

osittain vaikuttamaan narratiivin rakentumiseen.

5.2.2 Myyttinen aktanttimalli

Greimasin (1980: 205-206) myyttinen aktanttimalli mahdollistaa narratiivin tarkastelun
sen toimijoiden kannalta. Myyttisen aktanttimallin kayttokelpoisuus on sen
universaalissa kyvyssd paljastaa draamallisen tilanteen perusvoimat: kuka tavoittelee
mitd ja miksi. Tamdn vuoksi se sopii erinomaisesti myOs analysoitavien pelien
narratiivin  tarkasteluun, silli se mahdollistaa vertailukelpoisten kaavioiden
rakentamisen jokaisen kolmen pelin tapahtumista. Myyttisen aktanttimallin kdyttiminen
narratiivin analysoinnissa on perusteltua siksi, ettei tarinaa ja henkil6itd voi erottaa

toisistaan, silld ne ovat kiintedssd vuorovaikutuksessa toisiinsa. (McKee 1996: 106—-107)

Mallit paljastavat eroavaisuuksia peleisti. Mass Effect 2 (kuvio 15) on kolmesta
analysoidusta pelistd ainoa, jossa on pddhenkilon lisdksi muitakin ohjattavia hahmoja.
Komentaja Shepard on pelin ainoa subjekti, mutta muut pelissd ohjatut hahmot voidaan
nidhdi auttajina. Shepardin liittolaiset tarjoavat pelitilanteissa omia mielipiteitddn ja
kerronnan nyanssit rakentuvat hieman eri tavalla riippuen siitd, mitd hahmoja valitsee

Shepardin mukaan.
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Cerberus-sdatio Galaksin o
Kuolema ja henkiinherddminen pelastaminen Yhteiso
LAHETTAJA 3> OBJEKTI Jp- VASTAANOTTAJA

A

( ANTI-SUBJEKTI

lllusive Man
AUTTAJA 3> SUBJEKTI <« VASTUSTAJA
lllusive Man Komentaja Keraajat
Sivuhenkilét Shepard Reaperit

Kuvio 15. Myyttinen aktanttimalli sovellettuna Mass Effect 2:een

Mass Effect 2:n aktanttimallissa ndkyy erds narratiivin kannalta hyvin mielenkiintoinen
elementti. Illusive Manin rooli muuttuu pelin edetessd. Auttajana toimivasta Illusive
Manista tulee tarinan edetessd antagonisti, komentaja Shepardin vastavoima. Auttajan ja
anti-subjektin lisdksi Illusive Man voidaan ndhdd myos petturina, silldi hdn on
aikaisemmin toiminut Shepardin apuna ja opettajana, mutta tarinan edetessd hédnen

todelliset motiivinsa paljastuvat ja hdnesté tulee komentaja Shepardin vastavoima.

Anti-subjektiksi maédriteltyd pédvastustajaa lukuunottamatta varsinaiset vastustajat
jaavit pelissd kasvottomiksi muukalaisroduiksi. Tarinan taustalla oleva uhkakuva
reaper-muukalaisista toimii tarinan eteenpiin ajavana voimana, kun taas kerdilijéiden
roolina tarinassa on tarjota vastus tarinan huippukohtaan saakka, jolloin Reapereiden ja
[llusive Manin todelliset motiivit selvidvdt komentaja Shepardille. Illusive Manin
tavoitteena on turvata ihmisten ylivalta galaksissa. Vaikka tarinan pédétavoite on uhkan

torjuminen, [llusive Manin motiivien selvittiminen on tdrked osa tarinaa.

Hahmokemioilla on my6s oma pelillinen roolinsa, silld tarinaa edistdvien tehtévien

vélisend aikana tiettyjen michiston (auttajien) jidsenten kanssa voi yrittdd luoda
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parisuhdetta. Ystdvyydestd romanssiksi jalostuvat parisuhteet eivdt vaikuta
juonenkuljetukseen, mutta keskustelujen kautta kehittyvét parisuhteet vahvistavat
hahmojen keskindistd kanssakdymistd. Peli on tdssd suhteessa varsin liberaali:

mieshahmo voi olla parisuhteessa mieshahmoon ja naishahmo naishahmoon.

Deus Ex: Human Revolutionin tarinan ldhtokohdat (kuvio 16) ovat huomattavasti
maanldheisempi kuin Mass Effect 2:ssa. Peli sivuaa esimerkiksi ilmastonmuutosta ja
ihmisen teknistd ylivaltaa, mutta néitd teemoja kisitelldén ideologioiden ja hahmojen
kautta. Tadma nikyy myos hahmoissa ja niiden vilisissd suhteissa. Vaikka pelissd on
paljon kasvottomiksi jadvid vihollisia. Adam Jensenilld on vastustajina myds sellaisia

henkil6itd, joille on késikirjoitettu luonteenpiirteita.

Selvittda, mitd tapahtui
Loytaa terroristit Yhteisd

Sarif-korporaatio - .
P Paattdd augmentoinnin tulevaisuus

Haavoittuminen ja augmentit Sarif-korporaatio
LAHETTAJA 3> OBJEKTI - VASTAANOTTAJA

A

( ANTI-SUBJEKTI

ZhaoYun Ru

David Sarif

Bill Taggart

Hugh Darrow

Adam Jensen
AUTTAJA ) il(j BJEKTI ( VASTUSTAJA
Faridah Malik am Jensen Yelena Fedorova
Frank Pritchard Lawrence Barrett

Jaron Namir

David Sarif
Bill Taggart

Hugh Darrow

Kuvio 16. Myyttinen aktanttimalli sovellettuna Deus Ex: Human Revolutioniin



72

Mass Effect 2:sta poiketen Adam Jensen on ainoa hahmo, jota pelin aikana ohjastetaan.
Jensenilld on pelissd my0s auttajia, mutta heiddn roolinsa poikkeaa Mass Effect 2:n
auttajista. Komentaja Shepardilla on aktiivisia auttajia, kun taas Adam Jensenin auttajat
ovat passiivisia. Heiltd saa tukea ja neuvoja keskustelun kautta, mutta he eivit ota osaa

taisteluun Jensenin rinnalla.

Deus Ex: Human Revolutionin tarina rakentuu vahvasti dystooppisen tulevaisuuden ja
eri ideologioiden varaan ja ideologiat on kuvattu pelissd henkildind. David Sarif
kannattaa ihmisruumiin parantamista teknisin keinoin, Hugh Darrow taas uskoo
puhtaaseen ihmisruumiiseen. Bill Taggart taas asettuu nédiden kahden &adripddn
vélimaastoon, silld hén ratkaisi ongelmat tuhoamalla suurimman osan ihmiskunnasta.
Deus Ex: Human Revolutionin myyttisessd aktanttimallissa (kuvio 12) hahmojen
vilisten suhteiden kuvaaminen on varsin haastavaa, silld auttajan ja antisubjektin suhde
miirdytyy pelaajan tekemien valintojen mukaan. Ainoa roolissaan pysyvé vastustaja on
Zhao Yun Ru, joka valinnoista riippumatta toimii Adam Jensenin vastavoimana.
Mielenkiintoisesti my0s Adam Jensen voi toimia pelissd anti-subjektina, silld tietyt
valinnat johtavat siihen, ettd pelaaja voi kohdella itsedén vihollisena. Anti-subjektin
lopullinen méairdytyminen kulminoituu loppuratkaisussa, jossa pelaajan on tehtiva
valinta neljin eri vaihtoehdon vililtd. Hin voi valita Sarifin ja kannattaa ihmiskunnan
parantelua teknologian voimin, rajoittaa ihmiskuntaa pragmaattisen Taggartin
niakemysten mukaan, tuomita parantelun Hugh Darrowin vision mukaan tai tuhota

itsensd, jolloin subjekti itse muuttuu anti-subjektiksi.

Pelaajaa yritetddin harhauttaa tarinan aikana, silld David Sarifin ja muiden auttajien
todellisia motiiveja ei paljasteta vilittomisti. Pahasti loukkaantunut Adam Jensen
pelastetaan mekaanisien komponenttien avulla, mutta syytd tdhén ei suoraan kerrota.
David Sarif kustansi operaation, mutta pelkdn hyviasyddmisyytensd sijaan taustalla on
Jensenin rooli Sarif-korporaation turvallisuuspéallikkona. Jensen on
kiitollisuudenvelassa Sarifille, joten tdmdn vuoksi hdn ryhtyy vastentahtoisesti

selvittimaén terroristien suhdetta Sarif-korporaatioon.

L.A. Noiren myyttinen aktanttimalli (kuvio 17) on rakenteeltaan hyvin perinteinen, silld

jokainen tarinan hahmoista pysyy roolissaan koko pelin keston ajan. Anti-subjektina
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toimiva sarjamurhaaja on alussa kasvoton uhka, joka jiljille padhenkilé Cole Phelps
pddsee alun rutiininomaisten rikosten jdlkeen. Anonyymiksi jddvd vastustaja luo
tarinalle jdnnitteitd ja késikirjoitus onnistuu kiusoittelemaan vastaamalla pelaajan
esittdmiin kysymyksiin vain vdhén kerrallaan. Kun sarjamurhaaja henkildllisyys lopulta
paljastuu Ira Hogeboomksi, Phelps pystyy yhdistiméién useamman jo ratkaistun murhan
hanen tekemékseen. L.A. Noiressa on aktiivisia auttajia huomattavasti enemmaén kuin
Deus Ex: Human Revolutionissa ja auttajilla on ldhes yhtd tirked tarinallinen funktio
kuin Mass Effect 2:ssa. Cole Phelpsilld on useita tyOpareja tarinan edetessd ja tyOparit
tarjoavat apuaan kuulustelukohtauksissa ja rikospaikkatutkinnassa. Phelps vaihtaa

useaan otteeseen osastoa pelin aikana ja jokainen uusi tyotehtdva tuo mukanaan uuden

tyOparin.
Ratkaista tutkittavat rikokset Yhteisd
L Ottaa sarjamurhaaja kiinni Poliisilaitos
Poliisilaitos
LAHETTAJA ) OBJEKTI ) VASTAANOTTAJA
( ANTI-SUBJEKTI
Sarjamurhaaja
AUTTAJA ) SUBJEKTI ( VASTUSTAJA
Ralph Dunn Cole Phelps Rikolliset
Stefan Bekowsky Tutkittavat rikokset
Rusty Galloway
Roy Earle

Herschel Biggs

Kuvio 17. Myyttinen aktanttimalli sovellettuna L.A. Noireen

Hahmojen keskindisten vuorovaikutussuhteiden kautta analysoituna L.A. Noire asettuu

Mass Effectin ja Deus Ex: Human Revolutionin vilimaastoon. L.A. Noiressa
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padhenkilon henkilosuhteet rakentuvat esimiesten ja tyOparien varaan, kun taas Mass
Effect 2:ssa komentaja Shepard on péddasiassa vuorovaikutuksessa joukkueensa kanssa.
Adam Jensen on taas yksindinen sankari, jolla ei ole mukanaan lainkaan seuruetta. L.A.
Noire poikkeaa hahmokemioiltaan Mass Effect 2:sta siten, ettei pelissd pysty solmimaan

intiimejé suhteita muiden hahmojen kanssa.

Jokaisen kolmen pelin henkildsuhteet narratiivin osana poikkeavat myyttisen
aktanttimallin perusteella toisistaan, mutta mallin edellyttiméat henkilohahmot 16ytyvit
jokaisesta analysoidusta pelistd. Deus Ex: Human Revolution kdyttdd analysoiduista
peleistd eniten henkildiden vilisid suhteita kerronnassaan ja pelaajan tekemét valinnat
vaikuttavat lopulta siithen, millainen rooli kullekin hahmolle méardytyy. Mass Effect 2
muistuttaa tietyssd médrin Deus Ex: Human Revolutionia, mutta pettureita on Mass
Effect 2:ssa vain yksi. Deus Ex: Human Revolutionin loppuratkaisu ja samalla tarinan
lopullinen petturi madrdytyy pelaajan tekemien valintojen mukaan. Kerronta siis
kehittyy my0s hahmojen osalta pelaajan tekemien valintojen mukaan. Deus Ex: Human
Revolution toteuttaa simulaatiota osana narratiivin henkilohahmojen representaatiota,
kun taas Mass Effect 2:ssa ja L.A. Noiressa hahmot siilyttiviat roolinsa

muuttumattomina loppuun saakka.

5.2.3 Protagonistit ja antagonistit

Mass Effect 2:ssa padhahmona, eli protagonistina toimii komentaja Shepard. Pelaaja voi
rakentaa hahmostaan oman nidkdisensd, silli pelin alussa hahmon ulkondkddon ja
sukupuoleen voi vaikuttaa. Peli mahdollistaa myds taustojen méérittimisen muutaman

ennaltamaératyn vaihtoehdon mukaan.

Pelissd komennetaan pddhahmon lisdksi myds kahta muuta komentaja Shepardin
mukana kulkevaa hahmoa. He ovat tarinan sivuhahmoja. Pelaaja pystyy vapaasti
valitsemaan kaksi mukana kulkevaa hahmoa kaikkiaan kahdestatoista eri vaihtoehdosta.
Mukana kulkevat hahmot vaikuttavat osaltaan juonenkuljetukseen, silldi hahmot

saattavat ottaa osaa esimerkiksi vuoropuheluun. Komentaja Shepardin taitoja ja
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ominaisuuksia pystyy kehittimédn seka tarinan ettd pelimekaniikan puitteissa. Paragon-
ja renegade-pisteet médrittdvat hahmon luonnetta joko moraaliseen tai moraalittomaan
suuntaan, kun taas tehtdvid suorittamalla karttuvien kokemuspisteiden perusteella
kertyviat hahmopisteet mahdollistavat hahmon taitojen kehittimisen tukemaan omaa
pelityylid. Vaikka hahmonkehitys tarjoaa ldhtokohtaisesti mahdollisuuksia oman
pelihahmon muokkaamiseen, tarinaan ja sen etenemiseen hahmonkehityksessd tehdyt

valinnat eivit vaikuta.

Pelin antagonisteina, eli pddhahmon vastavoimana toimivat ensimmaisen kolmanneksen
ajan keriddjiksi (collectors) nimetty muukalaisrotu, mutta tarinan edetessd antagonistin
rooli annetaan ensimméisestd Mass Effectisti tutulle reaper-konerodulle, jonka
torjuminen on kolmiosaiseksi suunnitellun pelisarjan pditavoite. Tietdjand aluksi
toiminut Illusive Man paljastuu pelin péaittyessd antagonistiksi. Hén tyOskentelee
poliittisen agendan voimin: Illusive Man haluaa edistdd ihmisten valtaa galaksissa.

[llusive Manin hahmon matka kulkee tietdjastd petturiin ja sieltd antagonistiksi.

Deus Ex: Human Revolutionissa pelaaja ohjaa ainoastaan yhtd hahmoa. Tarinan
protagonistina toimii Adam Jensen, joka on kyberneettisesti paranneltu Sarif-
korporaation turvallisuuspdillikkd. Pelaaja pystyy valinnoillaan vaikuttamaan hahmon
kehittymiseen sekd pelimekaniikan ettd tarinan puolesta. Hahmonkehitys toimii Mass
Effectid monipuolisemmin, silld kokemuspisteilld voi hankkia Jensenille ominaisuuksia,
jotka muuttavat ratkaisevasti pelikokemusta. Esimerkiksi ldhialueen viholliset
paljastava erikoiskyky auttaa sekd taistelijaa ettd soluttautujaa, kun taas hiljaisemmat
askeleet ja korkeammat hypyt muokkaavat hahmoa enemmin soluttautujan suuntaan.
Pelihahmoa voi siis kehittdd omien mieltymysten mukaan. Tdssd suhteessa protagonisti

kasvaa pelaajan ympérille Mass Effect 2:ssa ja Deus Ex: Human Revolutionissa.

Antagonisteina Deus Ex: Human Revolutionissa toimivat terroristijirjeston edustajat,
joita Adam Jensen ldhetetddn pysdyttiméédn. Téassd pelissd antagonistin rooli ei ole niin
selked kuin kahdessa muussa analysoidussa pelissd. Loppuratkaisun dérelld pelaajan on
valittava lopullinen kantanasa ihmisen kyberneettiseen paranteluun ja tidmi lopulta
médrittdd sen, kuka pelin ideologioiden &#énenkannattajista lopulta nousee pelin

antagonistiksi. Vaihtoehtoina ovat kybernetiikkaa kannattava David Sarif, ihmisruumiin
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puhtauden nimiin vannova Hugh Darrow tai ihmiskunnan tuhoamista maapallon
pelastamiseksi kannattava Bill Taggart. Varsinainen vastuksen tarjoava antagonisti
pelissd on Zhao Yun Ru, mutta hén ei taistele yhdenkdin ideologian riveissi. Minka
tahansa ideologian kannatettavakseen valitsee loppuratkaisun koittaessa, kaikki muut
muuttuvat vairiksi. Tdmdn perusteella ndiden ideologien edustajia voidaan kutsua

antagonisteiksi.

L.A. Noiressa protagonistin ja antagonistien rooli on huomattavasti suoraviivaisempi
kuin Mass Effect 2:ssa ja Deus Ex: Human Revolutionissa. Pddhahmona, eli
protagonistina toimiva Cole Phelps on alusta loppuun ominaisuuksiltaan samanlainen,
silld peli ei sisdlld lainkaan hahmonkehitystd. Tarinan perusrakenteen rakentuvat siis
muuttumattomien perusominaisuuksien varaan eivétkd erilaiset pelityylit vaikuta
hahmon kehittymiseen. Antagonisteina tarinassa toimivat rikolliset, joita Cole Phelps
poliisina pyrkii todistamaan syyllisiksi tutkittaviin rikoksiin. Anti-subjekti, eli
padvihollinen on L.A. Noiressa psykopaattinen sarjamurhaaja Ira Hogeboom, jonka
jéljille Phelps padsee ensimmaéisten ratkaistavien rikosten jdlkeen Pelissd on siis myds
koko tarinakaaren ylitse ulottuva pddjuoni, johon kaikki tutkittavat tapaukset jollain

tasolla liittyvit.

Jokaisesta kolmesta pelistd 10ytyy my0s tarinan arkkityyppisid hahmoja (Vogler 1996:
14). Arkkityypeilld tarkoitetaan hahmoja, jotka symboloivat ihmisen persoonallisuuden
eri muotoja, jotka ovat universaaleja kaikille ihmisille. Voglerin mukaan nidmi
universaalit perushahmot ovat samoja kaikissa kertomuksissa, koska ne juontavat
juurensa syvemmaistd ldhteestd, kollektiivisesta alitajunnasta. Tdmén vuoksi tarinoissa
toistuvat esimerkiksi nuoren sankarin (komentaja Shepard, Adam Jensen, Cole Phelps),
vanhan tietdjan (Illusive Man, Sarif-korporaation johtaja David Sarif, Cole Phelpsin

tyOpari) ja konnan (reaper-muukalaiset, Lawrence Bull, sarjamurhaaja) roolit.

Arkkityypit edustavat tarinassa tiettyd funktiota ja tarvittaessa tietty hahmo voi edustaa
muitakin arkkityyppeji. Esimerkiksi Mass Effect 2:ssa Illusive Man ja Deus Ex: Human
Revolutionissa David Sarif ovat tarinan alussa vanhoja tietdjid, mutta tarinan kehittyessi

heidén todelliset motiivinsa alkavat paljastua.
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5.3 Freytagin draamamalli digitaalisen pelin narratiivissa

Seuraavaksi maédrittelen, kuinka Freytagin (Lowe 2000: 22) draaman kaari toteutuu
Mass Effect 2:n, Deus Ex: Human Revolutionin ja L.A. Noiren kerronnassa. Jokaisen
kolmen analysoidun pelin tarinan perusta on rakennettu klassisen narratiivin varaan.
Pelien kerronta sisdltdd aristoteellisen draaman kaaren mukaisen alun, keskikohdan ja
lopun. Aristoteellisen draaman kaaren sijaan pelien kerronnan kehittymistd tutkitaan
Freytagin (Lowe 2000: 22—-24) juonikaarimééritelmén perusteella. Taustalla on ajatus
Aristoteleen draaman kaaren kolmen ndytoksen mallista, joka sisdltdd alun, keskikohdan
ja lopun (Lowe 2000: 22), tai esittelyn, kehittelyn ja ratkaisun (Segler 1994: 19), mutta
Freytagin yksityiskohtaisempi malli antaa paremmat ldhtokohdat digitaalisen pelin

narratiivin rakentumisen analysointiin.

5.3.1 Ekspositio

Jokaisen kolmen pelin tarina kdynnistyy eksposition, eli esittelyjakson aikana
representaatiolla. Pelin l&htokohdat ja alkuasetelmat kerrotaan pelaajalle passiivisen
videosisdllon muodossa. Klassisessa narratiivissa eksposition tarkoituksena on esitelld
tapahtumaympdristo, keskeiset hahmot ja heiddn viliset suhteensa. Analysoidut pelit
lisdadvat tdhdn vield pelimekaniikan perusteet. Freytagin mallissa ekspositiolla
tarkoitetaan  tapahtumien alustusta, jossa esitelldin keskeiset hahmot ja
tapahtumaympdéristo. (Lowe 2000: 22) Digitaalisessa pelissd ekspositiolla on myds
toinen tarkoitus. Esittelyjakson aikana digitaalisen pelin ja pelaajan vilille syntyy
sanaton sopimus, jossa pelaajan on hyvéksyttdvé pelin tarjoama ldhtoasetelma, pelaajan

rooli ja pelaajalle annettu tehtava.

Pelaaja paidsee lyhyen videoalustuksen jdlkeen itse ohjaamaan padhahmoa. Ensimmaisté
interaktiivista osiota kutsutaan tutoriaaliksi, jossa pelaajalle opetetaan pelihahmon
ohjaamiseen tarvittavat painikkeet ja pelimekaniikan perusteet. Tutoriaalia kdytetdén
yleensd myds tarinan alustamiseen. Mass Effect 2:ssa komentaja Shepard joutuu

tutoriaalin aikana Cerberus-sdition hoidettavaksi, Deus Ex: Human Revolutionissa
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Adam Jensen haavoittuu lihes kuolettavasti ja L.A. Noiressa avataan Los Angelesissa
tapahtuvaa murha-aaltoa ja pddhenkild0 Cole Phelps saa ensimmdiisen rikoksen

ratkaistavakseen.

Digitaalisessa pelissad ekspositiolla on siis kaksi tehtdvdd: alustaa tarina
(representeaatio) ja opettaa pelaajalle, kuinka pelin (simulaatio) kanssa ollaan
vuorovaikutuksessa. Alkujakso alustaa sekd tapahtumat ettd jdrjestelmdn, joten se
toteuttaa seki klassista narratiivia ettd hypertekstin narratiivia. Klassinen narratiivi antaa
tarinallisen viitekehyksen, kun taas pelimekaniikan peruskonventiot alustava tutoriaali
toteuttaa hypertekstin narratiivia, jossa pelaaja antaa syotteen, johon tietokone tuottaa

vasteen.

5.3.2 Kiihottava momentti

Varsinainen toiminta alkaa Freytagin mallin mukaan kiihottavasta momentista. Kun
ekspositiossa on esitelty keskeiset hahmot ja tapahtumamilj66, kiihottavan momentin
kohdalla varsinainen tarina alkaa (Reitala & Heinonen 2004: 40). Kiihottavan momentin

aikana pelin esittelemé tilanne monimutkaistuu ja draama saavuttaa huippukohdan.

Kiihottavaksi momentiksi voidaan katsoa tutoriaalin loputtua alkavaa varsinaista pelid.
Jokaisessa kolmessa pelisséd eksposition jdlkeen pelaajalle herétetdan kysymyksid, kuten
esimerkiksi Mass Effect 2:ssa. Mitd ovat kerddjat? Mitd Cerberus-sditio haluaa

komentaja Shepardista? Kehen voi luottaa?

Mass Effect 2:n tutoriaali pdittyy, kun komentaja Shepard kuolee geth-muukalaisten
hyokittyd Normandy-avaruusaluksen kimppuun. Esittelyjakson pédtyttyd komentaja
Shepard on kuollut, mutta Cerberus-sdétid herittdd tdmén henkiin. Pddhahmo kokee

ison muutoksen jo ennen kuin pelitapahtumat edes kdynnistyvit.

Peli etenee seuraavan kahden tehtivin ajan lineaarisena. Pelaaja suorittaa
ennaltamaérdttyjd tehtdvid Cerberus-sddtion nimiin. Kun pelin alkuasetelmat ovat

selvilld, pelin rakenne muuttuu lineaarisesta haarautuvaksi. Pelaaja voi itse valita
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seuraavan kuuden tehtévin suoritusjérjestyksen. Ndiden kuuden tehtivén aikana etsitdan
lisda vihjeitd kerdilijoiden olinpaikasta ja varvitddn omiin joukkoihin lisdd henkilGit4.
Freytagin draamamallin mukaan Mass Effect 2:n kiithottavaan momenttiin kuuluu myos
eksposition piirteitd: kithottavan momentin aikana esitelldin uusia hahmoja ja

tapahtumaympéristoja.

Deus Ex: Human Revolutionissa tutoriaalin loppuminen ja pelin alkaminen on tehty
varsin selviksi. Mass Effect 2:n tavoin Adam Jensen oli tavallinen ithminen tutoriaalissa,
mutta eksposition aikana tapahtunut terroristihyokkdys pditti tutoriaalina ja muutti

pddhahmon rakennetta.

Deus Ex: Human Revolutionissa eksposition, eli tutoriaalin jilkeen pelaaja pédsee
ohjaamaan muuttunutta Adam Jensenid. Sarif-korporaation turvallisuuspééllikkona
tyoskennellyt Adam Jensen ldhes kuoli tutoriaalin terroristihyokkéyksessd, joten osia
hidnen ruumistaan on korvattu mekaanisilla proteeseilla, augmenteilla. Eksposition
jilkeen pelaaja saatetaan tilanteen tasalle ja Jensen alkaa suorittaa Sarif-korporaation
johtajan David Sarifin antamia tehtdvid. Terroristien motiivit hyokkédykselle on
selvitettdvd. Annetun tehtdvdn lisdksi Jensenilli on henkilokohtainen motiivi
tapahtumien selvittdmiseen: terroristit ovat vélillisesti vastuussa hdnen kohtalostaan.
Tilanteessa on myos mielenkiintoinen toinen puoli, silld tajuttomalta Jenseniltd ei
kysytty mielipidettd augmentoinnille. Kuolemaisillaan oleva turvallisuuspdallikko
pelastettiin korvaamalla osa elimisti ja raajoista kyberneettisilld proteeseilla, joita Sarif-

korporaatio valmistaa.

Klassisessa narratiivissa varsinainen muutos tapahtuu vasta loppuratkaisun jilkeen,
mutta nidissd kahdessa pelissd pddhahmo muuttuu ennen kuin tapahtumat kunnolla
kdynnistyvéat. Voglerin mukaan (1996: 13—15) titd kutsutaan sankarin matkaksi. Matkan
lopussa sankari on muuttunut, noussut uudelle tasolle. Taémé tapahtuva muutos on
tarinaa eteenpdin ajava voima. Tédssd suhteessa Deus Ex: Human Revolution ja Mass

Effect 2 muokkaavat vahvasti perinteisen draaman peruskonventioita.

Mass Effectiin ja Deus Ex: Human Revolutioniin verrattuna L.A. Noire on

rakenteeltaan varsin perinteinen etsivatarina. Entinen merijalkavden sotilas Cole Phelps
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ratkoo kiihottavan momentin aikana rikoksia, jotka tuntuvat liittyvin jollain tavalla
toisiinsa. Perinteisen etsivityon ympdrille rakentuva seikkailu venyttdd tutoriaalinsa
ensimmdisen neljdn tehtdvin ajalle, silli ensimmadisilla rikoksilla ei tunnu olevan
yhteyttd toisiinsa. Kiihottava momentti kdynnistyy, kun Phelpsille selvida, ettd Los
Angelesin kaduilla litkkuu sarjamurhaaja. Neljd ensimmaistd tehtdvad ovat luettavissa
vield ekspositioon, silld ne eivdt varsinaisesti liity pddjuoneen, vaan enemménkin
alustavat pelin hahmoja ja tapahtumapaikkoja. Tétd seuraavat rikokset sen sijaan
linkittyvit toisiinsa ja Phelps saa tutkittavakseen rikoksia, joilla on paljon toisiaan
muistuttavia piirteitd. Kiihottavassa momentissa esitellddn saksalaislaulaja Elsa
Lichtmann, johon Cole Phelps tuntee vetoa. Heidén suhteensa kehittyy tarinan edetessi

romanttiseksi, mutta pelaaja ei vield kiihottavan momentin aikana voi téti arvata.

5.3.3 Huippukohta

Huippukohdassa tapahtuu tarinan kannalta kdanne. Vaikka Freytagin mallissa (kuvio 2)
huippukohta sijoittuu kaaren korkeimpaan kohtaan, tdmé ei kuitenkaan tarkoita, etti
kyseessd olisi draaman jannittdvin kohta, jossa kaikki paljastuu. Huippukohtaa seuraava
laskeva toiminta ei tarkoita draaman jdnnitteen ja dynamiikan pienenemisti. (Reitala &
Heinonen 2001: 40, Lowe 2000: 23) Huippukohdassa tapahtuu asennonvaihto, jolloin
tarinan painopiste siirtyy protagonistilta antagonistille. Sankarin hallitsi tilannetta
tarinan nousuvaiheessa, kun taas laskuvaiheessa tarinan hallinta siirtyy vastustajalle.

(Lowe 2000: 24, Salosaari 1991: 139)

Mass Effect 2:n huippukohta sijoittuu varsin orjallisesti tarinan puolivélin tienoille.
Haarautuva rakenne muuttuu lineaariseksi ja pelin huippukohdan ajan tarina etenee
kasikirjoituksen sanelemassa jarjestyksessd. Komentaja Shepardille selvidd, ettd
thmisten siirtokuntiin hyokinneet kerddjat tyoskentelevit reaper-muukalaisten lukuun.
Huippukohtaan kuuluu yllittdvé paljastus (kerddjien suhde reaper-muukalaisiin), jonka
tarkoituksena on pelaajan kysymyksiin vastaaminen ja lisdkysymysten esittiminen.

Huippukohdan aikana tarinan todelliset antagonistit astuvat esiin ja kerdéjit alennetaan
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niiden kityreiksi. Galaksia uhkaava muinainen reaper-konerotu ottaa juonenkuljetuksen

hallintaansa.

Deus Ex: Human Revolutionissa huippukohta sijoittuu tarinallisesti pelin viimeisen
kolmanneksen puoliviliin, hetkeen ennen viimeistd tehtavdd. Huippukohdassa Adam
Jensenille selvidd, ettd hdn on uuden ajan kyberneettisen thmisen prototyyppi, salaisuus,
jota Sarif-korporaatio on vartioinut. Peli kasvattaakin koko kiithottavan momentin ajan
moraalista dilemmaa augmentoinnin oikeutuksesta, kunnes huippukohdan aikana
pohdinnat henkilGityviat Adam Jensenin hahmossa. Samalla my0s kerronnan painopiste
siirtyy Mass Effect 2:n tapaan sankarilta vihollisille. Kun totuus on selvinnyt, Jensen saa

perddnsd huomattavasti voimakkaampia vihollisia kuin aikaisemmin pelissé.

L.A. Noiressa tarinan huippukohta sijoittuu pelin tarinan keskivaiheille, kun Cole
Phelps saa todisteet siitd, ettd Los Angelesissa todella on sarjamurhaaja. Tarinan
painopiste muuttuu myds ja muutos on varsin selkeé: takaa-ajajasta tulee takaa-ajettu.
Cole Phelps selvitti alussa rikoksia, jotka ndyttivét linkittyvén toisiinsa, sitten hénelle
selvisi, ettd kaupungissa on sarjamurhaaja. Huippukohdan jédlkeen Phelps taistelee

kelloa vastaan. Sarjamurhaaja on otettava kiinni, ennen kuin lisdd ihmisié kuolee.

5.3.4 Traaginen momentti

Huippukohtaa seuraava traaginen momentti kuuluu Freytagin draamamallissa neljénteen
ndytokseen. Antagonistin hallitsemat tapahtumat ajautuvat kohti katastrofia, eli
loppuratkaisua. Traaginen momentti on juonenkédénne, joka tuo odottamatta esille jotain
ailemmalle vastakkaista. Jokainen analysoitu peli toteuttaa traagisen momentin jonkin

pelin sisdltiman hahmon kautta.

Mass Effect 2:ssa traaginen momentti on varsin tunnollisesti paikallaan pelin kerronnan
kannalta neljinnessd nédytoksessd. Pelaaja joutuu varoittamatta péddttdmiin, kenet
ryhmaéstddn uhraa ja kenen hengen haluaa sddstdd. Shepardin auttajien henkilokemiat

eivdt toimi ristiin, joten varsinaisen tarinan ohella myds henkildiden kesken on
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kehittynyt konflikti, joka laukeaa traagisena momenttina pelin loppuratkaisun

lahestyessi. Pelaaja pakotetaan tekeméén valinta kahden sivuhahmon vililla.

Deus Ex: Human Revolutionissa traaginen momentti sijoittuu Mass Effect 2:n tapaan
hieman ennen loppuratkaisua. Adam Jensenille selvidd, ettdi hinen kuolleeksi
luulemansa Eliza Cassan paljastuu itsestdéin tietoiseksi tulleeksi tekodlyksi. Samalla

Jensen menettdd yhteyden entiseen tyttdystiviadnsd Megan Reediin.

L.A. Noiressa traagiseksi momentiksi késitettdvd osuus tarinassa toteutuu myds
henkil6tasolla, mutta protagonistien sijaan L.A. Noiressa syvennetddn antagonistin
luonnetta. Kasvoton sarjamurhaaja saa pelin neljinnessd nédytoksessd kasvot. Taméi
henkildityy Ira Hogeboomiksi. Phelpsin on todistettava sarjamurhaajaksi epdilty mies
syylliseksi lukuisiin murhiin. Fontainen kuulusteluun johtava tutkinta pohjustaa myds
pelin viimeisen jénnityksen momenttia. Neljdnnessd ndytoksessd Cole Phelps aloittaa
romanttisen suhteen toisen ndytoksen aikana tutustumaansa saksalaislaulaja Elsa

Lichtmanniin.

5.3.5 Viimeisen jannityksen momentti

Viimeisen jannityksen momentilla tarkoitetaan neljinteen ndytokseen sijoittuvaa
katastrofia edeltivdd mahdollisuutta onnelliseen loppuun (Vacklin, Rosenvall &
Nikkinen 2008: 387). Digitaalisessa pelissd tdlld tarkoitetaan yleensd lopputaistelua
anti-subjektia (pddvihollista) vastaan. Freytagin teoriaa soveltamalla onnellinen loppu
toteutuu voittamalla anti-subjekti, kun taas epdonnistuminen johtaa katastrofiin.
Digitaalisessa pelissd epdonnistuminen johtaa pelin loppumiseen, joten anti-subjekti on

voitettava, mikali pelin haluaa l4dpéistd onnistuneesti ja ndhda loppuratkaisun.

Jokaisessa kolmessa pelissd viimeisen jannityksen momentti sijoittuu loppuratkaisua
edeltdvddn hetkeen. Viimeisen jdnnityksen momentti on tietyssd mielessd simulaation
suhteen loppuratkaisu, silld pelaajan on voitettava peli, jotta representaationa esitettdva

loppuratkaisu toteutuu.
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Mass Effect 2:ssa viimeisen jdnnityksen momenttina ndhdédn reaper-muukalaisen ja
thmisen risteytys. Loppuvihollinen on yleensé pelin vaikein vastustaja (Donovan 2010:
113), joten sen péihittiminen vaatii pelaajalta taitoa. Draamallisesti loppuvastustajaan
kulminoituvat kaikki tarinalliset elementit, jotka ovat olleet liikkeessd pelin alusta
lahtien: pddvihollinen on uhkaavan reaper-muukalaisrodun edustaja. Reapereiden
tehtdvind on puhdistaa galaksi eldamistd. Komentaja Shepard on joukkoineen 16ytényt

etsiménsé, joten nyt uhka pitéé torjua.

Deus Ex: Human Revolutionissa anti-subjektina toimiva Zhao Yun Ru toimii myds
loppuvihollisena. Viimeisessd taistelussa Zhao Yun Ry ottaa hallintaansa jéttimdisen
kvanttitietokoneen, jonka avulla hdn voi kontrolloida kuhnureiksi kutsuttuja ihmisia.
Adam Jensenin tavoitteena on tuhota kvanttitietokone ja sitd operoiva Zhao Yun Ru,

jotta pelin loppuratkaisu toteutuisi.

L.A. Noiressa loppuratkaisua pohjustava viimeisen jannityksen momentti sijoittuu Los
Angelesin alle sijottuvaan viemdriverkostoon. Tuhopoltoista ja lukuisista murhista
vastuussa oleva Ira Hogeboom on kaapannut Elsa Lichtmannin ja Cole Phelps joutuu
tyoparinsa Jack Kelson kanssa pelastamaan tidmédn ennen kuin aika loppuu kesken.
Phelps ja Kelso joutuvat taistelemaan korruptoituneita poliiseja vastaan, mutta
varsinaista yksittdistd pddvihollista pelissd ei ole. Lyhyen keskustelun jidlkeen Jack
Kelso ampuu Ira Hogeboomin ja kaksikko pakenee tulvivista vieméritunneleista. Kun

he saapuvat viemérin suulle, simulaatio loppuu.

5.3.6 Loppuratkaisu

Loppuratkaisulla tai katastrofilla tarkoitetaan Freytagin mallissa viidettd ndytostd, jossa
peruskonflikti laukeaa (Vacklin, Rosenvall & Nikkinen 2008: 387). Analysoiduissa
digitaalisissa peleissd loppuratkaisu on viimeistd jédnnityksen momenttia seuraava

representaatio, joka seuraa simulaation paéttymista.

Jokainen kolmesta analysoidusta pelistd paittyy toisistaan poikkeavalla tavalla. Mass

Effect 2:ssa pelaajan pelin aikana tekemidt valinnat vaikuttavat siihen, kuinka peli
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paittyy. Moraalittomalla renegade-hahmolla pelannut pelaaja saa loppuratkaisun, jossa
kaikki hahmot, mukaanluettuna komentaja Shepard, kuolevat, kun taas pidinvastaisia
moraalisia valintoja tehneelle paragon-hahmolle loppuratkaisussa kaikki selvidvit.
Tarina ja hahmojen vilinen vuorovaikutus siis muovaavat tarinan lopputulosta tiettyyn

suuntaan.

Deus Ex: Human Revolutionissa simulaatio jatkuu lopputaistelun jilkeen.
Loppuratkaisun voi valita neljésté eri vaihtoehdosta. Pelaaja voi valita, onko hén samaa
mieltd kyberneettisid proteeseja kannattava David Sarifin, ylikansoitusta vastustavan
Bill Taggartin vai ihmisrodun puhtauteen vannovan, augmentteja vastustavan Hugh
Darrowin kanssa. Pelaaja voi myds valita lopussa itsetuhon, mikéli haluaa jéttda
tulevaisuuden muiden haltuun. Loppuratkaisussa valitaan, kenelle tiedotetaan
lopputaistelun tapahtumista vai tiedotetaanko niistd kenellekddn. Haluavatko ihmiset
tietdd aivottomista kuhnureista, joita ohjataan tietokoneilla vai pitéisiko asiasta kertoa
kyberneettisid parannuksia vastustaville kiihkoilijoille? Jokainen neljdstd valinnasta
tuottaa kokonaan omanlaisensa lopputuloksen. Loppuratkaisu méarittdd myds hahmojen
suhteet myyttisessad aktanttimallissa. Valittu ratkaisu kertoo, ketkd ovat auttajia ja ketka

anti-subjekteja.

L.A. Noiressa loppuratkaisuja on vain yksi. Cole Phelps uhraa itsensd pelastaakseen
Jack Kelson ja Elsa Lichtmannin. Pelaaja ei pysty vaikuttamaan tapahtumiin, silld
sankari kuolee omista valinnoista riippumatta. Jos pelaaja ei saavuta vieméariverkostossa

tiettyd pistettd ennen aikarajan umpeutumista, kaikki kolme henkil6éd kuolevat.

5.4 Hypertekstin narratiivi

Hypertekstin narratiivin katsotaan toteuttavan kaikki pelimekaniikkaan siséltyvit
elementit ja tdssd tutkimuksessa tarkastellaan, kuinka haarautuvuus ja vuorovaikutus
toteuttavat narratiivia. Pelimekaniikkaa kisittelevissd alaluvuissa pelien teknistd
toteutusta sivutaan ldhinnd viitteellisesti, koska aihepiiriin ei ole ollut mahdollista

paneutua tdmén tutkimuksen laajuudessa. Pelimekaniikan osuus haarautumisen ja
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vuorovaikutuksen toteutumisessa on kuitenkin havaittavissa jo pinnallisessakin
analyysissa, joten tdmédn vuoksi tdssd tyOssd on tutkittu myds sen vaikutuksia
hypertekstualisuuden  toteutumiseen. Téssd  tutkielmassa ei  oteta kantaa
pelimekanismien kehittymiseen kerronnan mukana. Analysoidusta aineistosta voidaan
kuitenkin todeta, ettd jokaisen kolmen pelin vaikeustaso nousee tarinan edetessi. Juonen

kokeminen muuttuu siis haastavammaksi mitd pidemmalle tarinassa edetdén.

5.4.1 Haarautuvuus tarinan funktiona

Haarautuvuudella tarinan funktiona tarkoitetaan niitd valintoja, joita pelaaja voi pelin
aikana tehdd, jotta pelin tarina kehittyy tiettyyn suuntaan. Kerronnan haarautumista
voidaan tarkastella pullonkaulamallin avulla (Egenfeldt Nielsen ym. 2008: 179-182),
jossa simulaation ja representaation suhde nihddin tarinan solmukohdissa, joiden
saavuttaminen sysdd juonen eteenpdin. Simulaatio siis etenee tiettyyn pisteeseen, jonka

jéilkeen pullonkaulassa juonta edistetddn representaation avulla.

Narratiivin haarautuminen palvelee tutkitussa aineistossa erityisesti Mass Effect 2:n
juonenkuljetusta. (kuvio 18) Pelaajalla on mahdollisuus tehdd valintoja, jotka
heijastuvat pddhahmon moraaliin. Moraalittomat valinnat palkitaan renegade-pisteilld ja
moraaliset paragon-pisteilld. Tarina kehittyy tehtyjen moraalisten valintojen mukaan.
Keskusteluvaihtoehdot muokkautuvat hahmon luonteen mukaisiksi, joten paragon-

hahmolla on vuoropuhelussa usein erilaisia vaihtoehtoja valittavanaan kuin renegade-

hahmolla.

Pelin loppuratkaisu riippuu siitd, mihin suuntaan komentaja Shepardin luonne on
kehittynyt pelin aikana, joten moraali voidaan ndhdé koko tarinan ympérilld toimivana

kehysrakenteena.
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MORAALISET VALINNAT
(renegade tai paragon)
SIVUTEHTAVAT SIVUTEHTAVAT SIVUTEHTAVAT
PULLONKAULA PULLONKAULA > LOPETUS A
(representaatio) (representaatio)
SIMULAATIO SIMULAATIO SIMULAATIO
0 0 0 0 . LOPETUS B
TARINA

Kuvio 18. Pullonkaulamalli Mass Effect 2:n tarinasta

Mass Effect 2:ssa haarautuvuus tarinan fuktiona toteutuu siten, ettd padjuoni rakentuu
samalla tavalla valinnoista riippumatta, mutta painotukset rakentuvat hahmon moraalin
varaan. Pelissd on vaihtoehtoisia loppuratkaisuja, jotka rakentuvat pelaajan pelin aikana
tekemien valintojen mukaan. Haarautuvuus toteuttaa siis tarinan funktion, kun
kerronnan kehittyminen riippuu tehdyistd valinnoista. Haarautuvuus tarinan funktiona
nidkyy myos pelin toisessa ja neljinnessd nidytoksessd, kun tarinaa edistdvid tehtivid voi

suorittaa haluamassaan jérjestyksessa.

Mass Effect 2:ssa on my0s vapaaehtoisesti suoritettavia sivutehtdvid, joiden
suorittaminen ei edistd tarinaa. Tehtdvid voi suorittaa haluamassaan jarjestyksessd ja
ajankohtana. Osassa vapaachtoisia sivutehtdvid on kokonaan oma narratiivinsa, joka

sisdltdd alun, keskikohdan ja lopun. Téllaisia tehtdvid ovat esimerkiksi jokaiselle
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sivuhahmolle tarkoitettu uskollisuustehtdvi, joka parantaa hahmon suhtautumista

komentaja Shepardiin.

Myds Deus Ex: Human Revolutionissa on valintojen mukaan kehittyva tarinarakenne,
mutta peli ei sisélld tehtyjd ratkaisuja punnitsevaa, moraaliin perustuvaa jarjestelmai.
Deus Ex: Human Revolutionissa on useita valintoihin perustuvia, erilaisia
loppuratkaisuja. Pelin voi ldpdistd usealla eri tavalla ja tdmé heijastuu myds tarinnaan

(kuvio 19).

SIVUTEHTAVAT SIVUTEHTAVAT SIVUTEHTAVAT

PULLONKAULA PULLONKAULA

(representaatio) (representaatio)
SIMULAATIO SIMULAATIO SIMULAATIO LOPETUS A
LOPETUS B

[ (] (] []

LOPETUS C
LOPETUS D

N

TARINA

Kuvio 19. Pullonkaulamalli Deus Ex: Human Revolutionin tarinasta

Jako hyvéédn ja moraalittomaan pelityyliin ei ole kuitenkaan niin selked kuin Mass
Effect 2:ssa joten tdssd suhteessa Deus Ex: Human Revolution ei toteuta haarautuvuutta
tarinan funktiona samassa suhteessa kuin Mass Effect 2. Myo0s tissd pelissd valinnat
vaikuttavat loppuratkaisuun, joten myds Deus Ex: Human Revolution toteuttaa

haarautuvuuden tarinan funktiona. Deus Ex: Human Revolutionissa on Mass Effect 2:n
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tavoin vapaachtoisesti suoritettavia sivutehtdvid, joilla on oma narratiivinen
rakenteensa. Néitd tehtdvid ei ole pakko suorittaa, mutta ne kertovat taustatietoja
pelimaailman tapahtumista ja tehtdvistd saatavat kokemuspisteet parantavat hahmon

ominaisuuksia.

L.A. Noire on Deus Ex: Human Revolutionista ja Mass Effect 2:sta poiketen
rakenteeltaan lineaarinen. Tarinan edistiminen vaatii tiettyjen toimenpiteiden
suorittamista. Haarautuvuus voidaan tissd pelissd ndhdd Mass Effect 2:n ja Deus Ex:
Human Revolutionin tavoin pullonkaularakenteena (Egenfeldt Nielsen ym. 2008: 179),

mutta itse tarinaa solmukohtien kautta etenevi kerronta ei palvele (kuvio 20).

PULLONKAULA PULLONKAULA
(representaatio) (representaatio)
SIMULAATIO SIMULAATIO SIMULAATIO

[] ’ LOPETUS

TARINA

Kuvio 20. Pullonkaulamalli L.A. Noiren tarinasta

L.A. Noire ei siis toteuta haarautuvuutta tarinan funktiona, silld pelaaja ei voi vaikuttaa
tarinan etenemiseen tai sen lopputulokseen. Simulaatiota seuraavat representaation
pullonkaulat toteutuvat vapaassa kaupunkirakenteessa, jossa pelaaja voi keskittyd
esimerkiksi autolla ajamiseen ja maisemien tutkimiseen (Salminen 2011). Vapaasti

tutkittavalla kaupungilla ei ole kuitenkaan varsinaista funktionaalista rakennetta
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tarinaan, silld tarinaa edistdvdt kohtaukset tapahtuvat aina samoissa paikoissa

riippumatta pelikerrasta. Pelaaja siis aktivoi néitd pullonkauloja edistddkseen tarinaa.

5.4.2 Haarautuvuus pelimekaniikan funktiona

Haarautuvuudella pelimekaniikan funktiona tarkoitetaan sitd, kuinka pelin tekninen
toteutus huomioi erilaiset pelityylit. Deus Ex: Human Revolution toteuttaa kolmesta
analysoidusta pelistd selkeimmin haarautuvuutta pelimekaniikan funktiona. Pelaaja voi
suorittaa tehtdvit haluamallaan pelityylilli. Hidn voi esimerkiksi tuhota vastarinnan,
kiertdd vihollisten selustasta tai muttaa vihollisten omat laitteet toteuttamaan omia
komentojaan (Sillanpdd 2011). Pelaaja voi siis itse pdittdd, miten tehtdvissid etenee.
Pelin hahmonkehitys tukee haarautuvaa rakennetta. Hahmonkehitykselld tarkoitetaan
pelihahmon tiettyjen ominaisuuksien kehittimistd kokemuspisteistd saatavien
kehityspisteiden avulla (Kosunen 2002: 94-95). Kokemuspisteitd taas saadaan

suorittamalla tehtdvia tai tuhoamalla vihollisia (Donovan 2010: 188).

Pelin hahmonkehitys tukee tehtdvien monimuotoista rakennetta. Pddhahahmon taitoja
kehittdvit, kokemuspisteiden kautta hankitut hahmopisteet voi kéyttdd sellaisiin
ominaisuuksiin, jotka korostavat omaa pelityylid. Hahmolle voi kartuttaa esimerkiksi
lisdd voimaa, joka mahdollistaa suoraviivaisemman ldhestymistavan ongelmiin tai
pisteet voi kuluttaa vaikkapa hakkerointitaitoihin, joilla pelimaailman laitteet voi
kddntdd vihollisia vastaan. Deus Ex: Human Revolution toteuttaa haarautuvuuden

pelimekaanisen funktion aineistosta selkeimmin.

Mass Effect 2:ssa pelin mekaaniset rakenteet eivdt eld pelityylin mukana, mutta
pelaajalla on mahdollisuus vaikuttaa pddhahmon ominaisuuksiin. Vaikka Mass Effect
2:ssa on Deus Ex: Human Revolutionin tavoin hahmonkehitysjéarjestelma, pelityyli on
mukautettava tarinan vaatimuksiin eikd tilanteita voi ldhestyd omien pelimieltymysten
mukaan ldheskdin samassa mittakaavassa kuin Deus Ex: Human Revolutionissa.
Komentaja Shepardin taitoihin pystyy hahmonkehityksessd vaikuttamaan, mika

mahdollistaa toisistaan poikkeavien pelityylien kdyttimisen, mutta pelimaailmaa ei ole
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varsinaisesti suunniteltu huomioimaan erilaisia pelityylejd samalla tavalla kuin Deus
Ex: Human Revolutionissa. Komentaja Shepardista voi kehittdd esimerkiksi
voimakkaan sotilaan tai biootikon, joka taistelee aseiden sijaany yliluonnollisilla
kyvyilld. Pelimekaniikkaan voi Mass Effectissd vaikuttaa myo6s oman ryhmin
kokoonpanolla, silld jokainen kahdestatoista sivuhahmosta on varustettu omilla
erikoistaidoillaan. Vaikka Mass Effect 2 toteuttaakin haarautuvuuden tarinan funtkiona,
pelimekaniikassa haarautuvuus on varsin véhdistd, ellei pelihahmon erilaisia taitoja

tdhdn halua laskea.

L.A. Noiressa pelaajan on edettdvd kisikirjoituksessa ja pelisuunnittelussa tehtyjen
ratkaisujen mukaan ja tilanteisiin ei pysty vaikuttamaan omien pelimieltymysten
mukaan. Koska tilanteet etenevit ennaltamdiridtyn kasikirjoituksen mukaan ja
pddhahmon taidot pysyvdt muuttumattomina pelin alusta loppuun, pelissd ei ole

lainkaan haarautuvuutta pelimekaniikan funktiona.

5.4.3 Vuorovaikutus tarinan funktiona

Vuorovaikutuksella tarinan funktiona tarkoitetaan niitd keinoja, joilla pelaaja voi
vaikuttaa tarinan kehittymiseen. Deus Ex: Human Revolution ja Mass Effect 2
toteuttavat vuorovaikutusta tarinan funktiona. Mass Effect 2:ssa pelaaja kerryttda
valinnoillaan koko pelin keston ajan paragon- ja renegade-pisteitd, jotka madarittévat
pddhahmon luonnetta. Kuvio n kuvaa, kuinka Mass Effect 2:ssa pullonkaulamalli

toteutuu ja mistd elementeisté tarinan hypertekstualisuus rakentuu.

Moraalisesti oikeamieliset valinnat kerryttdvit paragon-pisteitd, kun taas moraalittomat
valinnat tuottavat renegade-pisteitdi. Moraali vaikuttaa myds sivuhenkildiden
suhtautumiseen, joten haarautuvuuden ohella moraalijirjestelma palvelee myds
vuorovaikutusta. Tietyt hahmot kunnioittavat moraalitonta sankaria, kun taas osa

hahmoista halveksuu moraalitonta sankaria.

Deus Ex: Human Revolutionissa vuorovaikutus kerronnan funktiona realisoituu

loppuratkaisun aikana, kun Adam Jensenin on valittava yksi neljéstd loppuratkaisusta.
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Pelaaja voi vuorovaikuttaa my0s muutamiin muihin tarinan aikana tapahtuviin
valintoihin, kuten esimerkiksi itsensd pdivittdimiseen mielenhallintasirulla tai
esimerkiksi Bill Taggartin haastaminen suorassa televisioldhetyksessd. Téllaisella
vuorovaikutuksella ei ole suoraa vaikutusta kerrontaan. Pelaaja voi niilld valinnoillaan
muuttaa pelimekanismeja tiettyyn suuntaan. Esimerkiksi mielenhallintasiru vahvistaa
pelaajan ominaisuuksia, mutta tuottaa vaurioita tarinan edetessd, kun sirun todellinen

luonne selvidd ja sitd kiytetddn Adam Jensenid vastaan.

L.A. Noiressa toteutuu myds vuorovaikutus tarinan funktiona. Tdméa tapahtuu pelin
rikospaikoilla, joissa etsitdén todisteita ja haastatellaan silminnékijoitd. Jos pelaajalta jaa
esimerkiksi jokin todiste l0ytdmattd, tdméd vaikuttaa suoraan kuulustelukohtauksen
suorittamiseen. Koska kuulustelutilanteissa tapahtuvat keskustelut ovat avainasemassa
pelin kerronnassa, vuorovaikutuksen tarinallisen funktion ydin sijoittuu L.A. Noiressa

juuri kuulustelukohtauksiin.

Pelkdn vuoropuhelun lisdksi pelissi on annettu paljon painoarvoa kuulusteltavien
henkildiden ilmeille ja eleille. Pelaajan on kyettdva péittelemédn paitsi puheenvuoroista
myos ilmeistd valehteleeko epdilty vai ei. Dramaattisimmillaan vuorovaikutus tarinan
funktiona toteutuu siten, ettd kuulusteluissa Phelps toteaa syyttdomén miehen syylliseksi
rikokseen. Vaikka L.A. Noire ei toteutakaan haarautuvuutta tarinan funktiona,
vuorovaikutuksellinen funktio toteutuu varsin selkeidsti, mutta hieman poikkeavalla
tavalla kuin Deus Ex: Human Revolutionissa ja Mass Effect 2:ssa.
Kuulustelukohtaukset siséltdviat oman mikrorakenteensa, ne ovat omia pienid tarinoitaan
yksittdisen rikostutkinnan sisdlld, joka taas liittyy koko pelin ylitse kantavaan

tarinakaareen.

5.5 Yhteenveto

Makrotason narratiivin analysoinnissa merkittdvin havainto on, ettd simulaatiossa tehdyt
valinnat toteutuvat representaatiossa. Valinnat vaikuttavat suoraan tarinan kulkuun ja

hahmojen rooleihin tarinassa (taulukko 1). Erityisen selvisti valintojen vaikutukset
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makronarratiivin kehittymiseen nidkyvat Deus Ex: Human Revolutionissa. Mahdollisia
loppuratkaisuja on neljd erilaista ja tarinan lopullinen konna selvidd vasta

loppuratkaisun aikana.

Taulukko 1. Makronarratiivin haarautuvuus

Mass Effect 2 Deus Ex: Human L.A. Noire
Revolution

Mahdollisia 2 4 1
loppuratkaisuja

Anti-subjekti Ilusive Man Zao Yun Ru Sarjamurhaaja
David Sarif TAI
Bill Taggart TAI
Hugh Darrow TAI
Adam Jensen

Mass Effect 2:ssa loppuratkaisuja on kaksi erilaista, mutta Deus Ex: Human
Revolutionista poiketen pelaajan pelin aikana tekemit valinnat vaikuttavat pelin
loppuratkaisuun, kun taas Deus Ex: Human Revolutionissa varsinainen loppuratkaisu
suoritetaan valinnalla kunniaa tuottavan kokeen jilkeen. L.A. Noire taas ei hyodynné
haarautuvuutta narratiivin kehittymisessd. Pelin loppuratkaisu ja henkildiden véiliset

suhteet pysyvéit samoina pelaajan tekemisti valinnoista riippumatta.

Hypertekstin ja klassisen narratiivin vélilld on analysoidun aineiston perusteella selked
riippuvuussuhde. Kumpikaan ei voi olla olemassa ilman toista ja molemmat tdydentivit
toisiaan. Jos hyperteksti poistetaan, pelit menettaviat simulaation. Jos taas klassinen
narratiivi poistetaan, representaatio poistuu kerronnasta. Simulaation ja representaation
yhdistelmd on analyysini perusteella digitaalisen pelin narratiivin maéérittdvin
ominaisuus. Representaation ja simulaation vélinen riippuvuussuhde on digitaalisen

pelin makrotason kerronnan tirkein elementti.

Kaikki kolme analysoitua digitaalista pelid rakentavat analyysini perustella kerrontansa

sekd klassisen narratiivin konventioiden ettd hypertekstin narratiivin varaan. Pelien
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kerronnassa siséltd on rakennettu klassisen narratiivin varaan, kun taas hyperteksti
vastaa teknisestd toteutuksesta. Analysoiduista narratiivisista rakenteista Mass Effect 2
ja Deus Ex: Human Revolution siséltivdt vaihtoehtoisia loppuratkaisuja, jotka
mukautuvat pelaajan tekemien valintojen mukaan. L.A. Noire on rakenteeltaan
lineaarinen, eli se pddttyy samalla tavalla riippumatta pelaajan valinnoista tarinan
aikana. Alemman tason haarautuvuus toteutuu myos L.A. Noiressa, silld pelaaja voi
valinnoillaan tuomita syyttomid ihmisid epdiltyind tutkittavasta rikoksesta. Peli kertoo
pelaajalle, onko henkild oikeasti syyllistynyt murhaan. Véaristd valinnasta seuraa pelin
padttyminen, joten tarina etenee vain siind tapauksessa, ettd syyllinen henkild tuomitaan

rikoksesta.

Jokaisessa pelissd on selkedsti tunnistettavat vaiheensa, jotka istuvat narratiiviseen
kaavioon. Tulokset osoittavat, ettd myyttinen aktanttimalli, narratiivinen kaavio ja
Freytagin viiteen ndytokseen jaettu draamamalli ovat kaikki toimivia tydkaluja myds
pelien narratiivisten rakenteiden analysointiin. Hahmojen vilisten suhteiden
analysointiin tarkoitettu myyttinen aktanttimalli todistaa, ettd jokaisessa kolmessa
pelissd kerronta rakentuu vahvasti hahmojen ja hahmojen vilisten suhteiden varaan.
Deus Ex: Human Revolutionissa jopa siind mittakaavassa, ettd pelin lopullinen
padvihollinen, anti-subjekti, ja mahdolliset auttajat midraytyvét vasta loppuratkaisun

hetkelld (taulukko 1).

Digitaaliset pelit toteuttavat varsin tarkasti myos Freytagin (Lowe 2000: 22)
viisindytoksisen draamamallin rakennetta. Ekspositiolla on suuri painoarvo, silld toisin
kuin esimerkiksi elokuvissa, silld on digitaalisissa peleissd kaksi funktiota: eksposition
aikana paitsi alustetaan tapahtumat ja esitellddn henkil6t, myds opetetaan pelin
hallitsemiseksi tarvittavat taidot ja pelimekaniikan ominaisuudet. Dynaamisen
hypertekstin késitteen ytimessé oleva klassinen narratiivi toteutuu analysoidun aineiston
perusteella vertailukelpoisesti muihin medioihin ndhden. Analysoidut pelit toteuttavat
eksposition kahdella tavalla: representaatio alustaa tapahtumat, kun taas simulaatio ja
representaatio opettavat pelin hallitsemiseen vaadittavat taidot. Representaatio toteuttaa
my0s varsinaisen loppuratkaisun. Pelaaja voi vaikuttaa valinnoillaan loppuratkaisun

muotoon Mass Effect 2:ssa ja Deus Ex: Human Revolutionissa. Simulaatiossa annettu
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syote laukaisee yhden mahdollisista loppuratkaisun representaatioista. L.A. Noire taas
paittyy kunniaa tuottavan kokeen jilkeen representaatioon, joka on jokaisella
pelikerralla sama. Freytagin (Lowe 2000: 22) viisindytoksisestd mallista voidaan johtaa
analysoiduille peleille seuraava kaavio (kuvio 21), joka kertoo representaation ja

simulaation vélisen suhteen makrotason narratiivissa.

Huippukohta

Kiihottava momentti

Viimeisen
jannityksen

|

|

|

|

|
Traaginen momentti |
|

|
momentti |
|

|

|
Esittely | Tutoriaali | Loppuratkaisu
' !
REPRESENTAATIO ! SIMULAATIO JA REPRESENTAATIO | REPRESENTAATIO
! !

Kuvio 21. Freytagin draaman kaari simulaation ja representaation ndkdkulmasta

Analyysini perusteella jokaisen kolmen digitaalisen pelin huippukohta ei sijoitu keskelle
kerrontaa. Huippukohdan jélkeen alkava laskeva toiminta kiithdyttia tarinaa ja viimeisen
jénnityksen momentin jilkeen siirrytdén representaation esittimién loppuratkaisuun.
Digitaalisten pelien makronarratiivi rakentuu sekd simulaatiosta ettd representaatiosta,

mutta tarina alustetaan ja paitetddn representaatiolla simulaation sijaan.

Dynaamisen hypertekstin teknisen rajapinnan muodostava hyperteksti toteutuu
analysoiduissa peleissd kahdella tavalla, haarautuvuutena ja vuorovaikutuksena. Deus
Ex: Human Revolutionissa ja Mass Effect 2:ssa haarautuvuus nédkyi seki tarinan ettd

pelimekanismien rakentumisena. Tehdyt valinnat vaikuttavat tarinaan, sen
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lopputulokseen ja tapaan pelata. Mass Effect 2:ssa valintojen mukaan toteutuva moraali
madrittdd loppuratkaisun, Deus Ex: Human Revolutionissa loppuratkaisu valitaan pelin
padttyessd neljdstd vaihtoehdosta. Pelien mekanismit taas mahdollistavat erilaiset
pelityylit, joka toteuttaa haarautuvuuden pelimekaniisena funktiona. L.A. Noiressa taas
késikirjoitus sanelee etenemisen ja haarautuvuus toteutuu pullonkaularakenteen kautta.
Tarina edistyy pullonkauloissa, kun taas niiden véliajoilla pelaaja pystyy tutkimaan
ympéristoddn haluamallaan tavalla. Pelaajan tekemét valinnat eivdt L.A. Noiressa
vaikuta tarinan rakentumiseen. Erot johtuvat pelien erilaisista genreistd. Mass Effect 2

ja Deus Ex: Human Revolution ovat roolipelejé, kun taas L.A. Noire on seikkailupeli.

Koska digitaaliset pelit eivét pysty vuorovaikutteisen rakenteensa vuoksi toteuttamaan
Hollywood-elokuvien kdyttdmai, strukturoitua kolmindytoksista esitystapaa (Reitala &
Heinonen 2001: 41-41), tarinan avainkohdat esitetddn pullonkaulamallin avulla.
Jokaisessa analysoidussa pelissd tarina etenee ndiden pullonkaulojen perusteella.
Analyysin  perusteella  representaatio  toimii  pullonkaulamallissa  alisteisena
simulaatiolle, silld simulaatio laukaisee kisikirjoituksessa ennalta madartyissd kohdissa

representaation, joka kuljettaa juonta.

Tulokset kertovat, ettd analysoitujen digitaalisten pelien kerronta rakentuu vahvasti
henkildiden ja nédiden vélisten suhteiden varaan. Tamén analyysin perusteella voidaan
todistaa, ettd dynaamisen hypertekstin mallissa henkil6t sijoitetaan klassisen narratiivin
sisddn. Klassinen narratiivi antaa henkil6ille késikirjoituksen, jonka mukaan toimia, kun

taas hyperteksti muodostaa kerronnalle teknisen rajapinnan.

Digitaalisen pelin narratiivin rakentuminen sekéd klassisen narratiivin ettd hypertekstin
varaan todistaa ludologien vditteen siitd, ettd digitaaliset pelit ovat kokonaan oma
diskurssimuotonsa, ja ettei niitd voi sovittaa suoraan jo valmiina oleviin malleihin
(Eskelinen 2005: 58). Narrativistien teoria jo olemassa olevien mallien soveltamisesta
digitaalisten pelien kerrontaan ei tdmin tutkimuksen perusteella ole mahdollista, silld
representaatioon nojaava klassinen narratiivi ei toteudu digitaalisessa pelissd kahdesta
syystd: vuorovaikutteinen narratiivi vaatii simulaation toteutuakseen ja katsomisen
sijaan kokemista edellyttidvissd digitaalisissa peleissd pelin kestoa ei voida strukturoida

niin tarkasti kuin elokuvissa. Digitaalinen peli vaatii kerrontaansa samoja elementteja
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kuin muissakin klassista narratiivia toteuttavissa kulttuurituotteissa. Tdssd suhteessa
digitaalisten pelien rakenne on varsin tarkkaan strukturoitu, silld jokainen analysoiduista

peleistd toteuttaa varsin tarkkaan klassisen narratiivin perusrakennetta.
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6 MIKRONARRATIIVISUUS VUOROVAIKUTTEISESSA KESKUSTELUSSA

Makrotason narratiivin jidlkeen analysoidaan mikrotason narratiivia, joka on téssd
tutkimuksessa digitaalisen pelin sisdltimi yksittdinen dialogikohtaus. Tédssd luvussa
analysoidaan kolmen pelin, Mass Effect 2:n, L.A. Noiren ja Deus Ex: Human
Revolutionin keskustelujdrjestelmid kielipeliteorian ja keskusteluanalyysin keinoin.
Tarkoituksena on tutkia tarkemmin, miten dynaamisen hypertekstin ytimessd oleva
henkildiden vilinen vuorovaikutus tapahtuu interaktiivisen vuoropuhelun aikana. Ensin
médritellddn keskusteluiden kielipelin rakenne, sdénnét ja tavoitteet, tdmén jilkeen
tutkitaan, millaisisista vuoropareista keskustelu rakentuu ja tdmin jilkeen analysoidaan
vuoropuhelun sisdltimédd referointia ja sen funktiota vuoropuhelulle. Lopuksi

dialogikohtauksista tutkitaan, miten vuoropuhelun tavoitteet ja periaatteet toteutuvat.

Analysoitujen digitaalisten pelien sisdltimit dialogikohtaukset eivit ole vuoropuhelua
perinteisessd merkityksessd, silld toisin kuin tosieliméssd, peleissd kaytidvassi
vuoropuhelussa vastaukset ovat jo tiedossa, koska vuoropuhelu etenee ennaltalaaditun
kasikirjoituksen mukaan. Téstd huolimatta my0s rakennettu vuoropuhelu voi olla

luonteeltaan dynaamista.

Pelidialogin rakenne ndhdddn kielipelind, joka sisédltdd kokonaan omat tavoitteensa.
Kielipeliteoria siis tarjoaa pohjan, jonka paélld varsinaista pelidialogia tutkitaan
vuoroparianalyysin, referoinnin ja toteutuneiden keskustelumaksiimien perusteella.
Lihtokohtana on, ettd tietokone toimii instituutiona, joka paittdd keskustelun
etenemisestd. Pelidialogi on ennalta kéisikirjoitettua, joten vuorovaikutus on
luonteeltaan rajattua. Tietokone mukautuu pelaajan tekemien valintojen mukaan ja

esittdd sykleittdin uusia vaihtoehtoja, joista pelaaja tekee valintansa.

Téssd tutkimuksessa kielipelien teoriaa sovelletaan vuorovaikutteisesta nidkokulmasta.
Analyysin kohteena oleva pelidialogi ndhddén kontruktivistisena ilmioné, jossa
instituutio (tietokone) ja pelaaja ovat vuorovaikutuksessa keskenddn. Onnistuminen
pelissd lasketaan silld, ettd pelin tarina edistyy, kun dialogikohtaus on suoritettu.
Kielipelilld saattaa olla dialogikohtauksen puitteissa myds muitakin tavoitteita, kuten

esimerkiksi syylliseksi tai syyttoméksi toteaminen, tiedon hankkiminen, toimeksiannon



98

vastaanottaminen tai toimeksiannon suorittaminen. Kielipelin suorittaminen palkitaan
yleensd kokemuspisteilld, uudella tiedolla, juonen etenemiselld tai vaikkapa valuutalla.
Kielipeli etenee vuoroittain, syotettd seuraa vaste. Pelaaja paattda kdsiteltavat aihepiirit,

joihin tietokone vastaa tai esittdd vastakysymyksid joihin pelaajan on vastattava.

6.1 Kielipelien rakenne

Kolmen analysoidun dialogikohtauksen rakenteet poikkeavat hieman toisistaan. Mass
Effect 2:ssa valinnat tuottavat painopiste-eroja, mutta lopputulos on jokaisella polulla
sama. Deus Ex: Human Revolutionissa kaksi polkua tuottaa hyviksytyn suorituksen,
kun taas yksi valinta paattdd kielipelin epdonnistumiseen. L.A. Noiressa véérd valinta
paattdd kielipelin epdonnistumiseen, joten analysoidussa kuulustelukohtauksessa vain

yksi polku tuottaa onnistuneen lopputuloksen.

Mass Effect 2:n dialogikohtaus on jaettu neljddn interaktiiviseen osioon (kuvio 22),
joissa pelaaja voi valita haluamansa repliikin. Kun komentaja Shepard on kdynnistdnyt
keskustelusyklin repliikillddn, Illusive Man antaa vastauksensa valinnasta riippuen.

Vuoropuhelussa tehdyt valinnat johtavat samaan lopputulokseen.

Polku 1 ;
Polku 2 )
Polku 3 )

Polku 1 ;
Polku 2 )
Polku 3 a

Polku 1 ;
Polku 2 ;
Polku 3 )

Kuvio 22. Mass Effect 2:n kielipelin rakenne

Polku 1 ;
Polku 2 ;
Polku 3 )

Interaktiivinen osio 4

Interaktiivinen osio 3
Keskustelu paattyy

Interaktiivinen osio 2

Keskustelu alkaa
Interaktiivinen osio 1

Vuoropuhelussa tehdyt valinnat eivédt vaikuta kielipelin toteutumiseen. Komentaja
Shepardin valitsemat repliikit nédkyvidt Illusive Manin antamissa vastauksissa.
Diplomaattinen valinta antaa diplomaattisen vastauksen, kun taas selkedsti vihamielinen

valinta tuottaa my0s vihamielisen vastauksen.
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Deus Ex: Human Revolutionissa keskustelussa (kuvio 23) on mahdollisuus myds
epdonnistua. V&irdt valinnat vuoropuhelussa tuottavat lopputuloksen, joka ei edistd
pelin tarinaa. Vaara valinta on mahdollista vasta viimeisessd keskustelusyklissd, muussa
tapauksessa vuoropuhelussa tehdyt valinnat eivét vakuta lopputulokseen, vaan keskutelu
Mass Effect 2:n tavoin péépiirteissddn samanlaisena, mutta painotukset ja pddhahmon

suhtautuminen keskustelukumppaniinsa muuttuu.
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Kuvio 23. Deus Ex: Human Revolutionin kielipelin rakenne

L.A. Noiren kielipeli (kuvio 24) poikkeaa rakenteeltaan varsin paljon Mass Effect 2:n ja
Deus Ex: Human Revolutionin kielipelistd. Rikospaikalta kerdtyt todisteet ovat tirked
osa dialogikohtauksen kulkua ja ne toimivat johtoilmauksina myds vuoropuhelussa.
Tietty johtoilmauksen perusteella lausuttu repliikki voi jaddéd tdssd pelissd kokonaan
keskustelun ulkopuolelle, jos pelaaja ei ole hankkinut riittdvisti todistusaineistoa tai
keskustellut muiden pelin npc-hahmojen kanssa. Pelkkien keskustelussa tehtyjen
valintojen lisdksi kielipeli saattaa paittyd epdonnistumiseen, jos rikospaikalta on jadnyt
jokin tietty asia huomaamatta. Todisteet ja johtolangat toimivat L.A. Noiren
dialogikohtauksissa omina johtoilmauksinaan, joista pelaajan ohjaama pelihahmo johtaa

referaatteja.
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Keskustelu paattyy epaonnistumiseen

TRUTR DOUBT TRUT DOUBT TRUT& zOU BT

LIE LIE LIE

Keskustelu alkaa
Interaktiivinen osio 2
Interaktiivinen osio 3

Interaktiivinen osio 1

Keskustelu paattyy onnistumiseen

Johtolangat ja todistusaineisto

Kuvio 24. L.A. Noiren kielipelin rakenne.

L.A. Noire kielipelin rakenteessa (kuvio 24) on huomionarvoista se, ettd jokainen
kielipelid edistdva valinta on lie-vaihtoehto. Muut valinnat tuottavat epdonnistumisen.
Vaikka rakenne saattaa vaikuttaa edeltdjid yksinkertaisemmalta, kuulusteltavan
valehteleminen on pystyttdvé todistamaan. Kuvio 24:n alaosassa nidkyvéa Johtolangat ja
todistusaineisto -laatikko kuvaa kuulustelussa kdytettyjd esineitd ja lausuntoja, joilla
pelaajan on todistettava, ettd kuulusteltava ei puhu totta. L.A. Noiren kielipelissd vain
yksi polku tuottaa toivotun lopputuloksen. Missd tahansa vaiheessa keskustelua tehty

véard valinta lopettaa kielipelin tarinan kannalta epdonnistumiseen.

Jokaisen kolmen pelin dialogikohtausten rakenne on ldhtokohtaisesti tarnaa edistiva.
Kielipelien perusrakennetta voidaan kuvata lineaariseksi, alusta loppuun kulkevaksi
janaksi, jonka etenemiseen pelaaja voi valinnoillaan vaikuttaa. Valinnat vaikuttavat
Deus Ex: Human Revolutionissa ja L.A. Noiressa suoraan tarinan edistymiseen, kun
taas Mass Effect 2:ssa dialogikohtaus etenee rakenteellisesti samalla tavalla valinnoista
riippumatta. Dialogi on luonteeltaan myds hyvin hierarkkista ja strukturoitua, koska

simulaatio mééraa tietokoneen ja pelaajan puheenvuorot.
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6.2 Kielipelien tavoitteet ja sdannot

Dialogikohtausten sisdltdimét kielipelit ndhdddn yhtend kokonaisuutena. Jokaisen
kolmen dialogikohtauksen sisdltdimalla kielipelilld on sama tavoite: edistidd pelin tarinaa,
mutta ne sisdltdvdt myds omat pédtavoitteensa. Jokaisen pelin keskustelujdrjestelma
eroaa mekaniikaltaan hieman toisistaan ja samalla myos niiden tavoitteet ovat hieman
erilaiset. Jokaisella pelilld toissijainen tavoite on kuitenkin sama. Kielipeli on
lapdistdvd, mikéli pelin tarinaa on tarkoitus edistdd. Jos kohtausta ei suorita, peli ei
etene eikd sitd voi ldpdistd. Kaikki kolme analysoitua kohtausta ovat siis tavalla tai
toisella pakollisia. Jokaisen kielipelin pdi- ja sivutavoitteet on esitetty taulukossa 2.
Samassa taulukossa maidritetddn myds keskustelun mahdolliset lopputulokset. Koska
vuoropuhelu perustuu valintoihin, tietyt valinnat tuottavat onnistuneen lopputuloksen,
kun taas toiset valinnat epdonnistumisen. Mass Effect 2:n kielipeli eroaa kahdesta

muusta pelisti siten, ettd kielipelissi ei ole mahdollista epdonnistua.

Taulukko 2. Analysoitujen pelien kielipelien tavoitteet

Mass Effect 2 Deus Ex: Human Revolution L.A. Noire
Piitavoite Hankkia tietoa Hankkia padsy ruumishuoneelle | Todistaa epiilty
taustoita syylliseksi rikokseen
Sivutavoite Edistéa tarinaa Vilttad vakivaltaa ja edistia Edistéa tarinaa
tarinaa
Lopputulos Kaikki polut johtavat | Kaksi polkua johtavat Yksi polku johtaa
samaan onnistumiseen, yksi onnistumiseen, muut
lopputulokseen epdonnistumiseen epdonnistumiseen

Jokaisen kolmen dialogikohtauksen siséltdmén kielipelin sdédnndt ovat paipiirteissddn
samanlaiset. Keskustelu etenee wvuoroissa ja instituutio (tietokone) pdittdd ne

kysymykset, joita pelaaja voi esittéa.

Mass Effect 2:n kielipelin sdédnnot ovat varsin selkedt: Shepard kysyy ja Illusive Man

vastaa. Pelaaja voi antaa syOtteend minkd tahansa keskustelupyordn vaihtoehdoista,
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joihin tietokone antaa spesifisen vasteen. Rakenteeltaan keskustelu on puumainen,
mutta hierarkinen. Keskustelussa tehdyt valinnat johtavat lopulta samaan
lopputulokseen, mutta painotukset ovat erilaiset. Valinnat vaikuttavat myos pelin
hahmonkehitykseen. Kokemuspisteiden liséksi keskustelussa on mahdollista saada
paragon- ja renegade-pisteitd, jotka vaikuttavat pelthahmon moraalin kehittymiseen ja
ndin ollen kehittdvit valintojen kautta hahmoa joko hyvédksi tai pahaksi. (Salminen

2010)

Deus Ex: Human Revolutionin kielipelin sddnnét muistuttavat Mass Effect 2:n
kielipelid, mutta keskustelu sisdltdd myds vaihtoehtoisia tavoitteita. Analysoitavassa
kohtauksessa Adam Jensen hankkii poliisiaseman virkailijalta tietoja, mutta
vaihtoehtoisena lisdvarusteena kéytetty kuulusteluaugmentti (Sillanpdd 2011,
Kuorikoski 2010) lisdd keskustelupeliin kokonaan uuden komponentin, jossa
keskustelun toisen osapuolen tuntemuksia analysoidaan feromonien avulla. Haluttuun
lopputulokseen  voidaan padtyd keskusteluissa tehdyilld valinnoilla, mutta
feromoniaugmentti mahdollistaa laajemman kuulustelun, joka lopulta tarjoaa kokonaan
uusia vastauksia ja parhaimmassa tapauksessa kokonaan uuden etenemisreitin, kun
poliisiaseman alakertaan voi siirtyd ilman taistelua. Kielipelissdé on myds mahdollista
epdonnistua, jos pelaaja suututtaa virkailijana toimivan Wayne Haasin. Yksi

paitospolku johtaa epdonnistumiseen, kaksi muuta haluttuun lopputulokseen.

Deus Ex: Human Revolutionin kielipelin sddnnot ovat pohjimmiltaan samat kuin Mass
Effect 2:ssa. Pelaaja antaa avainsanapohjaisen sydtteen, johon tietokone vastaa.
Keskustelun aikana on kuitenkin mahdollista suorittaa metapeli, joka antaa uusia
vastauksia. Kuulusteluaugmentin perusteella keskustelun vastapuolen luonne pyritddn
madrittdimadn  yhdeksi kolmesta vaihtoehdosta. Kun mééritys on tehty,
keskustelukumppaniin ~ pystytddan  vaikuttamaan  luonnetyypille  ominaisella
painostuksella. Metapelissé on mahdollista epdonnistua, mutta tdmé ei vaikuta
varsinaisen kielipelin suoritukseen. Kolme vaikuttamiseen perustuvaa avainsanaa
pysyviat samoina, mutta kuulusteluaugmentti korostaa sen valinnan, mille

keskustelukumppani on vastaanottavainen.
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Analysoidussa kohtauksessa pelin padhahmo Adam Jensen pyrkii painostamaan
konstaapeli Wayne Haasia pddstimiin tdmén poliisilaitoksen ruumishuoneeseen. Tdmén
kielipelin pédtavoite on siis hankkia pddsy ruumishuoneelle, toissijainen tavoite on
edistdd pddjuonta. Kun Mass Effect 2:ssa kielipelissd etsittiin vastauksia kysymyksiin.
Deus Ex: Human Revolutionissa keskustelun painopiste on painostuksessa. Vastapuolta

on painostettava tai vakuutettava, jotta kielipelin tavoite tiyttyy.

L.A. Noiressa kielipelin tavoitteena on selvittdd, onko kuulusteltava henkil6 syyllistynyt
tutkittavaan rikokseen. Kuulustelu suoritetaan omassa metapelissddn, jossa
hyodynnetddn rikospaikoilta kerdttyd todistusaineistoa. L.A. Noiren keskustelipelin
sdadnndt ovat monimutkaisemmat kuin Mass Effect 2:ssa ja Deus Ex: Human
Revolutionissa. Pelaaja kuulustelee epdiltyd kysymysten ja todistusaineiston avulla ja
pelaajan on pystyttivéd pééttelemiin vastausten ja todisteiden perusteella valehteleeko
epdilty. Kielipeli pédéttyy védrddn valintaan. Analysoidun kohtauksen paitavoite on
selvittdd, onko kuulusteltava henkild syyllistynyt henkirikokseen. Syyllisyys todistetaan
rikospaikalta kerdtyn todistusaineiston avulla. Toissijainen tavoite on edistdd pelin

padjuonta.

Jokaisen kolmen dialogikohtauksen kielipelien ensisijaisena tavoitteena on edistdd pelin
tarinaa (makronarrattivia), mutta ne siséltdvit my0os kokonaan omat tavoitteensa, jotka
tukevat dialogikohtausten mikronarratiivista luonnetta. Mass Effect 2:ssa kaikki
valinnat johtavat samaan lopputulokseen, kun taas Deus Ex: Human Revolutionissa
vadrd valinta saattaa estdd tarinan (makronarratiivin) edistimisen ja L.A. Noiressa vaira
valinta saattaa pdittdd koko pelin. Kielipeleissd tehdyilld valinnoilla on siis vaikutus
dialogikohtauksen etenemiseen ja télld tavoin myds makrotason narratiivin

rakentumiseen.

6.3 Keskustelun vuoroparit

Analysoimastani aineistosta 10ytyneet keskustelun vuoroparien lukumdird on esitelty

taulukossa 2. Vuoropareilla tarkoitetaan keskustelun pienintd yksikkoéd (Leiwo ym.
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1992: 67). Téssd tutkimuksessa vuoropariksi on méidritelty repliikki ja sithen saatu
vastaus. Olen taulukoinut kaikki aineistosta 10ytyneet vuoroparit, mutta tarkempaan
analyysiin olen valinnut pelaajan tekemid valintoja edeltivédt vuoroparit, silli ne
heijastelevat valintojen vaikutusta keskustelun etenemiseen. Kaikki aineistosta
16ytyneet vuoroparit on eritelty taulukkoon 3. Suluissa oleva lukumidrd on koko
aineiston sisdltdméa vuoropariméérd, kun taas luku, joka ei ole sulkeissa, on tarkempaan
analyysiin valittu aineisto. Yksittdisissd vuoropuhelukohtauksissa esiintyneet vuoroparit

on eritelty sykleittdin omiin pelikohtaisiin taulukoihinsa 4—6.

Taulukko 3. Aineiston syklit ja vuoroparit

Mass Effect 2 Deus Ex: Human L.A. Noire
Revolution
Vuoroparien méiri 13 (15) 13 (15) 10 (19)
Syklien méiri 4 4 3(7)

Vaikka L.A. Noiressa on eniten varsinaisia vuoropareja, keskustelusyklejd on
huomattavasti véhemmain kuin Deus Ex: Human Revolutionissa ja Mass Effect 2:ssa.
Taulukoihin 3-5 on koottu vuoropuhelukohtausten syklien avaavat siirrot ja niitd
tukevat siirrot. T4ll4 tavoin tulee parhaiten esille se, kuinka keskustelun luonne muuttuu
pelaajan tekemien valintojen mukaan. Taulukointiin ei ole otettu mukaan syklien
sisdltimid vuoropareja. Tarkoituksena on esittds, kuinka vuoroparien sisdltd muuttuu
valintojen mukaan ja tdimd kdy ilmi jo valinnan jdlkeisen vuoroparin aikana. L.A.
Noiressa on tarkempaan analyysiin valittu kolme asennoitumista kuvaavaa
keskusteluvaihtoehtoa kaikkiaan seitsemistd eri vaihtoehdosta. Neljd muuta liittyvit
Phelpsin esittelemdédn todistusaineistoon ja nimé vuoroparit ovat toteavia. Rajaus on
tehty tdlla tavoin siksi, ettd aineisto pysyisi vertailukelpoisena. Deus Ex: Human
Revolutionin ja Mass Effect 2:n vuoropuhelukohtauksissa ei ole samanlaista
alajéarjestelmid kuin L.A. Noiren todistusaineisto, joten tdman vuoksi todistusaineiston

esittelyn laukaisemat vuoroparit on jétetty analyysin ulkopuolelle.
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Mass Effect 2:ssa tehdyt valinnat (taulukko 4) on eritelty omiksi poluikseen.
Keskustelun kéynnistivin avaussiirto voidaan ymmairtdd huomionkiinnittdmisend,
johon tietokone antaa kuittauksen. Avaussiirto voidaan ndhdd myds kutsu —
hyvéksyminen -vuoroparina. Keskustelun avaaminen on jokaisessa kolmessa pelissé
pelaajan vastuulla. Pelaaja tekee avaussiirron, eli kutsuu instituution mukaan
keskusteluun.  dialogi pysyy avaussykleissd ndissd  viitekehyksissd, mutta
tavoitehakuinen keskustelu muuttuu nopeasti toteuttamaan kysymys — vastaus

-vuoroparin siséltod. Erityisen selvisti timéd nidkyy Mass Effect 2:n vuoropuhelussa.

Taulukko 4. Mass Effect 2:n dialogikohtauksen vuoroparit

Sykli Vuoropari Vuoroparin luonne
Avaussiirto Kutsu - hyvéiksyminen Toteava
Ensimmaiinen sykli

Polku 1 Syytds — anteeksipyyntd Toteava

Polku 2 Kysymys — vastaus Kysyvé

Polku 3 Kasky — reaktio Argumentoiva
Toinen sykli

Polku 1 Syytds — anteeksipyyntd Argumentoiva
Polku 2 Kisky — reaktio Argumentoiva
Polku 3 Informatiivi — kuittaus Argumentoiva
Kolmas sykli

Polku 1 Syytds — anteeksipyyntd Toteava

Polku 2 Kutsu — hyvéksyminen Argumentoiva
Polku3 Kysymys — vastaus Kysyva
Neljis sykli

Polku 1 Kysymys — vastaus Kysyva

Polku 2 Kysymys — vastaus Kysyvé

Polku 3 Informatiivi — kuittaus Toteava

Mass Effect 2:ssa keskustelu komentaja Shepardin ja Illusive Manin kanssa antaa sysii
pelin tapahtumat liikkeelle. Keskustelun tavoitteena on hankkia tietoa siitd, miksi

komentaja Shepard on tuotu takaisin eldvien kirjoihin, mitd on tapahtunut ja mité
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seuraavaksi tapahtuu. Kohtaus alustaa pelin tapahtumat ja luo pohjan pelin

tarinakaarelle.

Illusive Man (tietokone) vastaa komentaja Shepardin (pelaaja) esittdmiin kysymyksiin.
Vaikka instituutio ohjaakin keskustelua, pelaaja voi maddrdtd kysymyksillddn
keskustelun kulun. Avaussiirron (huomionkiinnittiminen — kuittaus tai vaihtoehtoisesti
kutsu — hyvdksyminen) Mass Effect 2:ssa ndkyy informatiivi — kuittaus -vuoropareja,
joissa Illusive Man antaa tietoa ja komentaja Shepard kuittaa saadun tiedon
(informatiivin). Polusta riippuen vuoropari vaihtuu. Esimerkiksi kolmannessa syklissi
ensimmadisen polun valinta tuottaa toteavan vuoroparin, toinen polku argumentoivan ja
kolmas polku kysyvédn. Témé todistaa, ettd dialogikohtaus kehittyy pelaajan tekemie

valintojen mukaan.

Deus Ex: Human Revolutionissa avaussiirto toteuttaa Mass Effect 2:n tavoin kutsu —
hyvidksyminen -vuoroparin, jonka jilkeen dialogi etenee kysymys — vastaus
-vuoroparien mukaan. Keskustelun vuoroparien eteneminen on kuvattu taulukossa 5.
Pelaajan tekemét valinnat on mééritelty johtolauseen mukaan, koska vaihtoehdot
pysyvit samana keskustelun alusta loppuun. Vuoroparien kokonaismairissa keskustelun
kaksi erilaista avausta on maiéritetty omiksi vuoropareikseen. Vuoropareista
tarkastellaan syklien kdynnistidvid vuoropareja, jotta aineisto pysyisi vertailukelpoisena
ja pelaajan tekemien valintojen vaikutukset konkretisoituisivat. Tamén vuoksi kaksi
vuoroparia jdd analyysin ulkopuolelle. Molemmat taulukoinnin ulkopuolelle jadneet

vuoroparit ovat keskustelun kdynnistdvin syklin tukevia siirtoja.

Syklien siséltdmien vuoroparien jakaantuminen toteaviin, kysyviin ja argumentoiviin on
varsin tasaista. Kaikkiaan kolmestatoista vuoroparista toteavia on neljd, argumentoivia
viisi ja kysyvid neljd. Dialogi jakautuu kdytdnndssd tasan vuoroparien kesken.
Vuoroparit eivét jakaannu tehtyjen valintojen mukaan vaan sykleittdin. Toinen sykli on
argumentoiva ja neljds sykli toteava. Vuoroparin luonteeseen vaikuttavia valintoja on
sykleissd yksi ja kolme. Tama todistaa sen, ettd keskustelun etenemiseen ei suoraan

pysty vaikuttamaan, vaan pelaajan valinnat ndkyvét painopiste-eroina.
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Taulukko 5. Deus Ex: Human Revolutionin keskustelun vuoroparit

Sykli Vuoropari Vuoroparin luonne

Avaussiirto ensimmaiiselli Huomionkiinnittdminen — kuittaus Toteava

kerralla

Avaussiirto toisella kerralla Kutsu — hyvéksynta Argumentoiva
Kasky — reaktio Toteava

Ensimmaiinen sykli

Absolve Informatiivi — kuittaus Argumentoiva
Plead Syytos — anteeksipyyntd Argumentoiva
Crush Kisky — reaktio Argumentoiva

Toinen sykli

Absolve Informatiivi — kuittaus Argumentoiva
Plead Informatiivi — kuittaus Argumentoiva
Crush Syytos — anteeksipyyntd Argumentoiva

Kolmas sykli

Absolve Syytos — anteeksipyynto Toteava

Plead Késky — reaktio Argumentoiva
Crush Syytos — anteeksipyyntd Kysyvi
Neljis sykli

Absolve Syytos — anteeksipyynto Toteava

Plead Syytos — anteeksipyyntd Toteava
Crush Syytos — anteeksipyyntd Toteava

Avauksessa esitetty viitekehys muuttuu késikirjoituksen mukana. Mass Effect 2:n
dialogikohtauksesta poiketen kohtaus sisdltdd varsin paljon syytds — anteeksipyyntd
-vuoropareja, jotka jakautuvat argumentoivaan ja toteavaan tyyppiin. Pelaaja voi yrittda
lapdistd kielipelin syyttimélld keskustelukumppania, mutta syyttely ei tuota haluttua
lopputulosta. Dialogin toinen osapuoli ei varsinaisesti pyydd anteeksi ndissd
vuoropareissa, mutta selittely voidaan ndhdd anteeksipyynt6on rinnastettavana tekona.
Keskustelun kulku voidaan néhdé rakentuvan haastavien siirtojen varaan ja pelaaja voi
vaihtaa halutessaan vuoropuhelun viitekehystd. Mass Effectistd poiketen Deus Ex:
Human Revolutionissa on paljon argumentoivia vuoropareja (kahdeksan neljéstétoista),

joka taas osaltaan miirittda dialogin kulkua ja sen luonnetta.
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Dialogin erilainen luonne tulee hyvin vuoroparianalyysissa esille. Mass Effect 2:ssa on
tarkoitus hankkia tietoa, kun taas Deus Ex: Human Revolutionissa tavoitteena on
painostaa Wayne Haas pédédstimidin Adam Jensen poliisilaitoksen ruumishuoneelle.
Kysyvid siirtoja on vain yksi, kun taas muuten keskustelu rakentuu argumentoivien ja
toteavien siirtojen varaan. Tiedonhankinnan sijaan Deus Ex: Human Revolutionin
kielipelin tavoite voidaan ndhda vakuuttamisena, jossa Adam Jensen pyrkii vakuttamaan

Wayne Haasin padstiméén tdmain sisédlle ruumishuoneelle.

Mass Effectin tavoin myds Deus Ex: Human Revolutionin dialogikohtauksen
eteneminen valintojen mukaan nédkyy ldhinnd vivahde-eroissa. Argumentoinnin varaan
rakentuvassa keskustelussa pelaaja voi pddttdd ldhinnd sen, milld tavoin painostaa
keskustelukumppaniaan, jotta tavoiteltu pddmaédrd saavutetaan. Kolmannessa syklissi
valinta vaikuttaa suoraan vuoroparin luonteeseen. Absolve-valinta tuottaa toteavan
vuoroparin, plead-valinta argumentoivan ja crush-valinta kysyvidn. Mass Effect 2:n
vuoroparianalyysin tavoin myos Deus Ex: Human Revolutionissa omilla valinnoilla on

selked vaikutus dialogikohtauksen kehittymiseen.

Avaussyklistd ldhtien L.A. Noiren kielipelin kulku on selked: se rakentuu syytOsten
varaan (taulukko 6). Vuoropareja on L.A. Noiresta analysoidussa dialogikohtauksessa
kymmenen. Syytds — anteeksipyyntd -vuoroparilla kdynnistyvd dialogi rakentuu
haastavien siirtojen varaan, silld pelaaja yrittdd todistaa kuulusteltavan henkilon
syyllisyyden, kun taas instituutio (tietokone) pyrkii vastakkaiseen lopputulokseen. Tassé
vuoropuhelussa on ndhtidvissd paljon my0s kidsky — reaktio -vuoropareja. Keskustelu
huipentuu onnistuessaan syyttimiseen, kun pelaaja pystyy todistamaan (kdskemédn)
kuulusteltavan syylliseksi ja timé vangitaan (reaktio). Vaikka dialogissa kéytetddn myds
todisteita keskustelun edistdmiseksi, olen jéttinyt ndmai syklit analyysin ulkopuolelle
kahdesta syystd: vastaavaa toiminnallisuutta ei 16ydy Mass Effect 2:sta tai Deus Ex:
Human Revolutionista ja todistusaineiston kdyttiminen avainsanana ei ole
vertailukelpoinen avainsanojen mukana kehittyvin keskustelun analysointiin.

Todistusaineisto mukaanluettuna vuoroparien maaré olisi 19.
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Taulukko 6. L.A. Noiren keskustelun vuoroparit

Sykli Vuoropari Vuoroparin luonne

Avaussiirto Kysymys — vastaus Kysyvé

Ensimmainen sykli

Truth Késky — reaktio Toteava
Lie Késky — reaktio Toteava
Doubt Késky — reaktio Argumentoiva

Toinen sykli

Truth Késky — reaktio Toteava
Lie Késky — reaktio Toteava
Doubt Késky — reaktio Argumentoiva

Kolmas sykli

Truth Kysymys — vastaus Kysyvi
Lie Késky — reaktio Toteava
Doubt Késky — reaktio Argumentoiva

L.A. Noiren vuoroparianalyysi paljastaa, ettd dialogi eroaa merkittivésti Mass Effect
2:n ja Deus Ex: Human Revolutionin dialogikohtausten rakenteesta. Mass Effect 2:ssa
keskustelu alkoi kutsu — hyvédksyminen -vuoroparilla ja Deus Ex: Human
Revolutionissa huomionkiinnittiminen — kuittaus -vuoroparilla, mutta L.A. Noiressa
keskustelu kiynnistyy vélittomésti kysymys — vastaus -vuoroparilla, jota seuraavat
tukisiirrot koostuvat pdfasiassa toteavista ja argumentoivista siirroista. Kyseessd on
kuulustelu, joten ldhestymistapa eroaa merkittdvasti Mass Effect 2:n tiedonkeruusta ja

Deus Ex: Human Revolutionin painostuksesta.

Vaikka kielipeli pééttyykin véérdstd valinnasta ei-toivottuun lopputulokseen, L.A.
Noiressa toteutuvat huomattavasti Mass Effect 2:ta ja Deus Ex: Human Revolutionia
selkedammin erilaiset siirrot merkkind asenteesta. Doubt-valinta tuottaa jokaisessa
syklissd argumentoivan siirron, kun taas lie- ja truth-valinnat toteuttavat viimeisen
syklin kysyvéd truth-valintaa lukuunottamatta toteavan siirron. Kysyvét siirrot ovat
vihemmistOssd, niitd kaksi kaikkiaan kymmenestd siirrosta. Kolmannessa syklissd

vuoroparianalyysi paljastaa Mass Effect 2:n ja Deus Ex: Human Revolutionin tavoin
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valinnan vaikutuksen vuoroparin luonteen muuttumiseen. Truth-valinta on luonteeltaan

kysyvi, lie-valinta toteuava ja doubt-valinta argumentoiva.

Yhteistd kaikille kolmelle dialogikohtaukselle olivat haastavien siirtojen puuttuminen.
Tama johtunee kisikirjoitetusta pelidialogista, silld haastavia siirtoja kdytetddn yleensa
keskustelun viitekehyksen vaihtoon ja kysymyksen vastaamiseen kysymykselld (Leiwo

ym. 1992: 72). Téllaisia siirtoja ei analysoidusta aineistosta 10ytynyt.

Jokainen analysoitu dialogikohtaus toteuttaa kolmannessa syklissdén kolme erilaista
vaihtoehtoa keskustelun etenemiselle. Tadméd havainto todistaa sen, ettd
dialogikohtauksessa tehdyt valinnat vaikuttavat keskustelun etenemiseen. Vuoroparien
luonteella ei sen sijaan ole vaikutusta sithen, millaiseen lopputulokseen varsinainen
kielipeli paittyy. Esimerkiksi Deus Ex: Human Revolutionissa kaikki neljannen syklin
valinnat ovat luonteeltaan toteavia, mutta plead- ja crush-valinnat tuottavat tarinaa
edistivdan lopputuloksen, kun taas crush-valinta pééttdd kielipelin pelaajan kannalta

epadonnistumiseen.

6.4 Referointi pelidialogissa

Pelidialogissa referaatti jakautuu kahteen osaan, johtoilmaukseen ja repliikki- eli
referaattiosaan. Tdssd tutkimuksessa johtoilmauksella tarkoitetaan avainsanapohjaisen
keskustelujarjestelmédn antamaa verbia ja referaattiosalla pelin antamaa vastetta (ISK
2004: 1399, 1414.). Pelidialogista nostetut esimerkit on koodattu pelikohtaisella
tunnisteella ((M)ass Effect 2, (D)eus Ex: Human Revolution, (L).A. Noire), jonka
jilkeen ilmoitetaan (S)ykli, sen numero ja keskustelukumppani (Mass Effect 2:ssa
komentaja (S)hepard ja (I)llusive Man, Deus Ex: Human Revolutionissa Adam (J)ensen
ja Wayne (H)aas, L.A. Noiressa Cole (P)helps ja Grosvenor (M)cCaffrey). Lopuksi
koodaukseen on lisétty vuoropuhelussa tehty valinta (Mass Effect 2:ssa polku (1), (2) tai
(3), Deus Ex: Human Revolutionissa (A)bsolve, (P)lead ja (C)rush, L.A. Noiressa
(T)ruth, (D)oubt tai (L)ie).
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Kaikki analysoitavat pelit toteuttavat tdmin tutkielman perusteella referointia
dialogikohtaustensa rakenteessa. Referoinnin tekniikoissa on kuitenkin eroavaisuuksia.
Deus Ex: Human Revolution ja L.A. Noire kiyttivét tdysin avainsanoihin perustuvia
keskustelujérjestelmid, kun taas Mass Effect 2:ssa referointi toteutetaan yhden asennetta
kuvaavan sanan sijaan lyhennelmélld repliikkiosasta. Mass Effect 2:ssa johtoilmaus on
samalla my0s metalausuma repliikistd, silli se ndyttdd pelaajalle lyhennetyssi

muodossa, mitd pelihahmo aikoo seuraavaksi sanoa keskustelukumppanilleen.

6.4.1 Referaatin funktio pelidialogissa

Mass Effect 2:n, Deus Ex: Human Revolutionin ja L.A. Noiren keskustelujérjestelmat
rakentuvat kokonaan johtoilmauksen ja referaatin varaan. KeskustelupyOrdstd valittu
toiminto ei kuvaa suoraan sitd, mitd pelihahmo sanoo, vaan ketoo viitteellisesti sen, miti
pelihahmo aikoo sanoa. Johtoilmaus jdd siis pelin ja pelaajan tietoon, pelihahmot
keskustelevat referaattien vilitykselld. Referaatin ja johtoilmauksen funktiot kussakin

analysoidussa vuoropuhelukohtauksessa ovat taulukossa 7.

Mass Effect 2:ssa analysoimastani dialogissa vuoropuhelu haarautuu neljd kertaa.
Jokaisella kerralla pelaajalle annetaan kolme erilaista mahdollisuutta, jotka johtavat
samaan lopputulokseen. Deus Ex: Human Revolutionissa dialogi harautuu nelji kertaa
ja pelaajalle annetaan kolme erilaista vaihtoehtoa vaikuttaa keskustelun etenemiseen.
L.A. Noiressa dialogi haarautuu kolme kertaa, mutta pelaaja voi kiayttdd neljdssd
kohdassa todisteita kuulusteltavaa vastaan. Todisteet on jitetty analyysin ulkopuolelle,
silld vastaavaa toiminnallisuutta ei 10ydy Mass Effect 2:sta ja Deus Ex: Human
Revolutionista. Ote analysoitujen dialogikohtausten sisdlloistd on liitteessd yksi.

Jokaisesta vuoropuhelusta on esitelty ensimméinen sykli.
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Taulukko 7. Referaattien ja johtoilmausten méirét ja niiden funktiot vuoropuhelussa

Mass Effect 2 Deus Ex: Human L.A. Noire
Revolution
Johtoilmausten 12 12 9
méiri
Johtoilmausten Referoida repliikkiosaa Referoida repliikkiosaa Referoida repliikkiosaa
funktio
Repliikin funktiot |Keritd tietoa Keriti tietoa Uskoa
Loukata vastapuolta Painostaa vastapuolta Epailla
Kyseenalaistaa Loukata vastapuolta Syyttid valehtelijaksi
Referaattien 12 12 9
mairi
Referaattien Edistédé keskustelua Edistda keskustelua Edistédé keskustelua
funktio Osoittaa suhtautuminen Osoittaa suhtautuminen Osoittaa vastapuolen
vastapuoleen vastapuoleen syyllisyys rikokseen

Mass Effect 2:ssa ensimmaéisessd varsinaisessa dialogikohtauksessa mystisen [/lusive
Manin kanssa pelin pddosaa esittivéille komentaja Shepardille tarjotaan
avainsanapyordssd kolme erilaista vaihtoehtoa aloittaa dialogi ja jokainen niistéd
vaihtoehdoista johtaa kokonaan erilaiseen vuoropuheluun. Ote dialogikohtauksen
kulusta on luettavissa liittestd yksi. Kun avainsanapyorasté valitaan syotteeksi You don't

know me, komentaja Shepard johtaa referaatista seuraavan vasteen (esimerkki 1):

(1) You might be the reason I'm still alive, but that doesn't mean I trust you.
MSI1S1

[llusive Man vastaa tdhén syétteelld (2):

(2) You need to put your personal feelings aside. Humanity is up againts
the greatest threat in our brief history. MS111

Dialogi muuttuu, jos syotteeksi valitaankin What do "we” know. Télloin komentaja

Shepard tuottaa esimerkin (3) mukaisen vasteen:

(3) What exactly is it that ”you and I know?” MS1S2
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Téahan Illusive Man vastaa edellisestd esimerkistd poiketen seuraavalla (4) vasteella:

(4) That our place in the universe is more fragile than we'd like to think.
That one man — one specific man — might be all that stands between
humanity and the greatest threat of our brief existence. MS112

Kolmannessa dialogipolussa syote I need some answers tuottaa seuraavan (5) vasteen.
(5) From what I hear, I cost you a fortune. Why'd you do it? MS1S3
[llusive Man vastaa tdhén seuraavasti (6)

(6) For the defense and preservation of humanity. I didn't spend two years
and billions of credits helping you back to serve as a common soldier.
But humanity is up against the greatest threat of our brief existence.
MSI113

Naistd esimerkeistd on helppo huomata, kuinka pelin dialogi muuttuu tehtyjen
valintojen mukaan. Valitun syotteen perusteella mukautuva késikirjoitus kertoo samat
asiat, mutta painotukset ovat erilaiset. Syklit siis muistuttavat toisiaan, mutta repliikit
ovat erilaiset. Varsinaisia rakenteellisia eroja ei tdssd dialogissa tule esille, silld

keskustelu pééttyy samalla tavalla riippumatta tehdyistd valinnoista.

Kun Illusive Man kommentoi ensimmdiisen syoOtteen perusteella annetussa
vastauksessaan (2) komentaja Shepardin henkilokohtaisia tuntemuksia, toisessa taas hin
kuvailee ihmiskuntaa hauraaksi ja puhuu Shepardin tirkeédstd roolista tulevaisuuden
selviytymiskamppailussa. Kaikki kolme keskustelupolkua paittyvéit ldhes samaan

lauseeseen.

Komentaja Shepard kyseenalaistaa Illusive Manin luottamuksen, joten kisikirjoitus
vastaa tdhdn hieman ivaten. Toisessa vaihtoehdossa taas Shepard haluaa tietdd asioita,
jotka vain Illusive Man ja hén tietdvidt, joten hidn saa vastauksensa kohtalostaan
haurauden metaforaan kdtkettynd. Kolmannessa polussa Illusive Mani toteaa komentaja
Shepardille, ettdi hdn on kidyttinyt suuria rahasummia Shepardin palauttamiseen

kuolleista. Sdvy on selvésti syyttava.
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Deus Ex: Human Revolutionissa johtoilmausten kéyttd tulee vield Mass Effect 2:kin
paremmin esille. Valinnat on kédtketty valinnan antaman lyhennelmén sijaan asenteisiin.
Keskustelun kdynnistyessd oma valinta tehddidn referaattien absolve (anna
synninpéastd), plead (vetoa) ja crush (murskaa) vililld. johtoilmaukset vaihtuvat
keskustelutilanteen mukaan, kuten esimerkiksi kuvasta kolme (sivu 64) kiy ilmi. Kuvan
dialogikohtauksessa absolve, plead ja crush ovat vaihtuneet johtoilmauksiin insist

(vaadi), pinpoint (osoita) ja advice (neuvo).

Dialogikohtaus jakautuu neljddn interaktiiviseen osioon, joista jokaisessa pelaajalla on
mahdollisuus vaikuttaa keskustelun kulkuun. Keskustelu pééttyy onnistumiseen
kahdessa tapauksessa, kun taas yksi polku tuottaa epdonnistumisen. Verbit kuvaavat
pelaajan suhtautumista annettuun syodtteeseen. Kun valinta korostetaan, asennetta
kuvaavan johtoilmausen viereen ilmaantuu lyhennelma siitd, mitdi Adam Jensen aikoo
sanoa. Tami on keskustelusyklin kéynnistdvd avaussiirto. Ote dialogikohtauksen

sisdllostd on liitteessd yksi.

Jos esimerkiksi keskustelun ensimmaéisessd vaiheessa Adam Jensen haluaa loukata
keskustelukumppanina toimivaa Wayne Haasia, syotteeseen (7) kannattaa vastata crush-
vaihtoehdolla (8). Kun crush-vaihtoehto korostetaan, painikkeen vieressd ndkyy
seuraava teksti: ”You think I knew you'd be here? Just open the door, and stop getting in

the way”, mutta johtoilmauksen valitseminen tuottaa referaatin (8)

(7) God damn... Where do you get off being so self-righteous? You think I
like this? Look at me! From SWAT team commander to a crummy
desk sergeant in a two-bit precint! I don't need ths from you. I get
enough of it at home. So either come with something better than your

usual attitude, or you can just forget it! Because you came to me.
DSIHC

(8) You think I knew you'd be here? I'd have been just as happy without
ever seeing you again, believe me. But I need to get into that Morgue,
so just open the door, and stop getting in the way when innocent
people are in danger. DS1JC

Tama valinta tuottaa vastauksen (9) Wayne Haasilta.
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(9) You don't get to bully, me, Jensen. You're not my boss anymore! My
boss wants me to keep people like you away from the Morgue. And
that's what I'm going to do. You see, if I let you in, my job is gone, it's
over! And it's about the only thing that I have left, so I think I'll hold
on to it, and even you can't blame me for that. DSTHC

Jos tilannetta haluaa ldhestyd diplomaattisemmasta ndkokulmasta, absolve-valinta antaa
referaatin (10) ja tdimin Wayne Haas suhtautuu hieman myd&tdmielisemmin (11). Sykli
kéynnistyy ja pééttyy eri tavalla kuin valitsemalla crush-vaihtoehdon. Vuoroparin sisélto
on myds tdysin erilainen. Esimerkiksi Mass Effect 2:ssa siséltd pysyy pédpiirteissdén

samana, erot ovat ldhinné painotuksessa.

(10) Okay, look, I get it, you're angry, you've got a right to be. I'm putting
you in to a bad position, but I have to get inside that Morgue. I won't
let it get back to you.” DS1JA

(11) I'm always in a bad position. This isn't fair. Why are you doing this?
Putting me between a rock and a hard place — again! You want me to
sacrifice my job to save your boss' ass? And if I lose my job, my life
goes into the toilet, but you don't even care about that, do you?
DS1HA

L.A. Noiressa referointi tapahtuu hyvin samalla tavalla kuin Deus Ex: Human
Revolutionissa, tosin silld erotuksella, ettd johtoilmauksen perusteella tehtyé valintaa ei
voi nidhda etukidteen. Sykli siis kdynnistyy pelkdn johtoilmauksen avulla. Keskustelun
etenemisestd ei voi olla varma, joten kuulusteltavan henkilon repliikkien
totuudenmukaisuus on paiteltdvd lausunnon lisdksi kasvonliikkeistd. Ote vuoropuhelun

kulusta on néhtivissa liitteessé yksi.

L.A. Noiressa on Deus Ex: Human Revolutionin tapaan kolme pelaajan kiytdssa olevaa
johtoilmausta, joista referaatit johdetaan. Ndmé ovat truth (totuus), doubt (epdilys) ja lie
(valhe). johtoilmauksina voidaan ndhdd myds Phelpsin kerddmé todistusaineisto, silld
vihkoon kirjoitetut todistuskappaleet ovat referaatin kidynnistavié johtoilmauksia. Mass
Effect 2:sta ja Deus Ex: Human Revolutionista poiketen L.A. Noiren dialogikohtaus
jakautuu yhdeksédén interaktiiviseen osioon, jossa pelaajan on tehtidvé valinta. Vaara
valinta johtaa automaattisesti kielipelin epdonnistumiseen. Mass Effect 2:ssa kohtaus on

suorittettavissa valinnoista riippumatta ja Deus Ex: Human Revolutionissa kaksi
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valintaa tuottavat hyviksytyn lopputuloksen, kun taas yksi valinta johtaa

dialogikohtauksen péddttymiseen epdedullisesti.

Tietyissd kohdissa kuulustelua pelaajan on paitettidva, kuinka suhtautua kuulusteltavan
lausuntoihin. Jos kuulusteltavaa paittdd uskoa (valitsemalla truth), Phelpsin repliikki on
(12) ja McCaffrey vastaa tdhén esimerkilld (13). Vadrd valinta saattaa kostautua pelin

paattymisend, kuten esimerkiksi vuoroparissa (14) ja (15).

(12) You're lying McCaffrey. You have a history of violence towards
women. LS3PL

(13) How do you turn a couple of parking tickets and a petty theft
misdemeanor into an assault charge? LS3ML

(14) So, that's the extent of your criminal record? LS3PT
(15) ”That's right. I'm fighting for social change. I'm no criminal. LS3MT

L.A. Noiressa institutionaalinen vuorovaikutus ja referointi toteutuvat molemmat hyvin
samalla tavalla kuin Deus Ex: Human Revolutionissa. Keskustelu on rakenteeltaan
aavistuksen sekavampaa kuin Deus Ex: Human Revolutionissa, silld johtoilmauksen

antamaa referaattia ei nie mistdan ennen kuin valinnan on tehnyt.

6.4.2 Johtoilmaus todisteena asenteesta

Jokaisessa pelissd referaatti ja johtoilmaus heijastelevat myds pelihahmon asenteita
keskustelukumppaniaan kohtaan. Keskustelukumppaniaan voi valinnasta riippuen
loukata tai ongelmaa voi ldhestyd diplomaattisesta perspektiivistd. Pelihahmon
asenteeseen keskustelukumppaniaan kohtaan voi vaikuttaa valitsemalla asennetta
kuvaavan johtoilmauksen, josta referaatti johdetaan. Asenteellisuus tulee selkeimmin
esille Deus Ex: Human Revolutionin dialogikohtauksessa, jossa valinnat (absolve,
plead, crush) heijastelevat suoraan pelihahmon suhtautumista keskustelukumppaniinsa

(taulukko 8).
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Taulukko 8. Johtoilmausten sisdltimét asenteet Deus Ex: Human Revolutionissa

Johtoilmaus Johtoilmauksen siséltimi asenne Johtoilmausten méiri aineistossa
Absolve Anteeksiantava 4
Plead Diplomaattinen 4
Crush Syyttiva 4

Asenteellisuus kédy ilmi esimerkiksi kdy ilmi seuraavasta keskustelusyklistd, jossa
Wayne Haasin vastaukset (17) ja (19) muuttuvat Jensenin tekemien valintojen

(esimerkit 16 ja 18) mukaan.

(16) It's in the past now, Wayne. We can put it behind us. DS4JA

(17) Really? God, that's good to know. It's like.. Wow, I can't believe the
relief! Tell you what — go on in. The guys won't bother you. And
Adam.. Thanks. DS4WA

(18) I've heard enough of this. You're lying to yourself. You pulled that
trigger. No on else. You can't escape from that, for the rest of your
life. Accept it, make it part of your history, and put it into your past,
because denial is only making it worse. DS4JC

(19) You're totally out of your mind! Where do you get oft? Two years of
disapproval and dead silence, the all you can do is to yell at me. Do
that all you like, I'm not listening anymore! You blew your last
chance with me! DS4HC

Deus Ex: Human Revolutionin dialogikohtauksessa asenteellisuus saattaa paittda
keskustelun epdedullisesti, jolloin kielipelin tavoitteet eivit tdyty. Jos Jensen valitsee
neljdnnessd syklissd crush-vaihtoehdon, Haas ei pééstd titd ruumishuoneelle, jolloin
kielipeli epdonnistuu. Asenteellisuus siis vaikuttaa suoraan tarinan kehittymiseen.
Vaikka asenteellisuus heijastuu  keskustelun vaihtoehdoissa, lilan hyokkadava
lahestymistapa ei tuota pelaajalle haluttua lopputulosta. Referaatin asenteellisuudella on

selkedsti vaikutusta dialogikohtauksen kehittymiseen.

Vaikka asenteellisuus vaikuttaa Deus Ex: Human Revolutionin dialogikohtauksen
kehittymiseen, kielipeli on mahdollista ldpiistd kahdella tavalla. Absolve- ja plead-

vaihtoehdot tuottavat onnistumisen, kun taas crush-vaihtoehdon valinta viimeisessi
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syklissd tuottaa epdonnistumisen. Tdssd dialogikohtauksessa referoinnin avulla

heijastuva asenne kehittdd dialogia tehtyjen valintojen mukaan.

Mass Effect 2:ssa johtoilmaukset eivdat suoraan heijastele asenteellisuutta
keskustelukumppania kohtaan, kuten esimerkiksi Deus Ex: Human Revolutionissa
(absolve, plead, crush), mutta kolme erillistd keskustelupolkua pitévit sisillddn selkedsti
asennoitumista kuvaavia johtolauseita (taulukko 9). Vaikka johtoilmauksen
kirjoitusmuoto ei pysy samana koko keskustelun ajan, kolmeksi omaksi polukseen
jaetuissa vaihtoehdoissa on selkeitd painopiste-eroja ja valintojen kohdalla on paljon
samankaltaisuutta. Tédmidn perusteella johtoilmaukset voidaan jakaa kolmeen

kategoriaan asennoitumisen perusteella.

Taulukko 9. Johtoilmausten sisdltdmaét asenteet Mass Effect 2:ssa

Johtoilmaus Johtoilmausten sisiltiméi asenne Johtoilmausten méiri aineistossa
Polku 1 Hyokkaava 4
Polku 2 Neutraali 4
Polku 3 Ystévillinen 4

Mass Effect 2:ssa johtoilmaukset heijastavat kolmea eri asennetta. Toisen
keskustelupolun perusteella toteutuva neutraali ei ota kantaa vastapuolen véitteisiin, kun
taas ensimmadisen polun hyokkddvd asenne kyseenalaistaa ldhes kaiken, mitd Illusive
Man komentaja Shepardille kertoo. Kolmannen polun ystavéllinen asennoituminen
lahestyy jo naiiviutta, silld komentaja Shepard uskoo kaiken, mitd Illusive Man tille

Sanoo.

Erilaiset asenteet keskustelukumppania kohtaan tulevat ilmi seuraavista esimerkeista.
Kolmannen polun johtoilmaus "Where do we start?” tuottaa esimerkin (20) mukaisen
referaatin, johon Illusive Man vastaa vasteella (21). Komentaja Shepard suhtautuu

ystavillisesti keskustelukumppaniinsa.
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(20) Ifyou're after the Reapers, just point me in the right direction. MS1S3
(21) Miranda was worried you'd be resistant. She's not usually wrong. MS113

Jos taas dialogipyorésté valitaan esimerkiksi ensimméisen polun hyokkaddva vaihtoehto,
johtoilmaus “T'll need lot of convincing” tuottaa esimerkin (22) mukaisen referaatin,

johon Illusive Man vastaa esimerkin (23) mukaisella vasteella.

(22) Nothing you say is going to convince me to trust you. I need more than
words. MS1S1

(23) I'd be dissappointed if I could persuade you that easily. Go and see for
yourself. MS1I1

Neutraali suhtautuminen keskustelukumppaniin toteutuu, kun vaihtoehdoista valitaan
polun 2 sydte “Maybe I believe you”. Tdméi johtoilmaus tuottaa esimerkin (24)

mukaisen referaatin, johon Illusive Man vastaa esimerkin (25) mukaisella syotteella.

(24) If what you say is true... If the Reapers are behind this... I'd consider
helping you. MS1S2

(25) I'd be dissappointed if you accepted any of this without seeing for
yourself. MS112

L.A. Noiressa asenteellisuus ei tule yhtd selkedsti esiin kuin Deus Ex: Human
Revolutionissa (taulukko 10). Tami johtuu pitkalti siitd, ettd keskustelujirjestelmén
sisdltimédt johtoilmaukset antavat pelaajan vaikuttaa sithen, valehteleeko epdilty vai

puhuuko tama4 totta.

Taulukko 10. Johtoilmausten sisdltimat asenteet L.A. Noiressa

Johtoilmaus | Johtoilmauksen sisiltimi asenne Johtoilmausten méiiri aineistossa
Truth Toteava 3
Doubt Epéileva 3
Lie Syyttiva 3
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Asenteellisuus ndkyy myOs L.A. Noiressa, mutta asenteen voi valita kolmen
vaihtoehdon (truth, doubt, lie) vililld. Nama kiytinnossd tarkoittavat sitd, ettd Phelps
uskoo, mitd McCaffrey sanoo, epdilee sitd tai syyttdd tdtd valehtelijaksi. Truth-
johtoilmauksen  valinta toiseksi  viimeisessd keskustelusyklissi ~ McCaffreyn
rikosrekisteristd kysyttidessd (esimerkit 26 ja 27) paittdd keskustelun epdonnistumiseen,
kun Phelps toteaa, ettd syytetty puhuu totta, vaikka timé valehtelee. Johtoilmauksen
perusteella heijastuva asenne pdittdd myos tdssd dialogikohtauksessa keskustelun

epdonnistumiseen.

(26) So, that's the extent of your criminal record? LS3PT
(27) That's right. I'm fighting for social change. I'm no criminal. LS3MT

Jos téssd syklissd wvalitaan lie-johtoilmaus, jossa Phelps syyttdd McCaffreyta
valehtelijaksi (esimerkit 28 ja 29), asennoituminen edistdd keskustelua ja kielipeli
jatkuu. Johtoilmauksen syyttivd asenne johtaa tdssd kielipelissd haluttuun
loputulokseen, mutta tdméd edellyttdd, ettd pelaaja on kerdnnyt riittdvisti
todistusaineistoa, jotta tdmd pystyy tukemaan viitteitddan. Epdilty on pystyttdva

todistamaan syylliseksi rikokseen.

(28) You're lying McCaffrey. You have a history of violence towards
women. LS3PL

(29) How do you turn a couple of parking tickets and a petty theft
misdemeanor into an assault charge? LS3ML

Kun McCaffrey on saatu todistettua syyllisyydestddn murhaan, pelaajan on vield tehtava
kielipelin péattdva valinta (Charge suspect), jolloin Phelps lukee McCaffreylle syytteet

ja kielipeli pééttyy onnistumiseen.

Referaattien perusteella vilittyvd asenteellisuus vaikuttaa jokaisessa kolmessa
analysoidussa dialogikohtauksessa keskustelun etenemiseen. Asennoituminen voi
vaikuttaa myds dialogikohtauksen péddttymiseen pelaajan kannalta epédedullisesti.
Asennoituminen nikyy analysoiduissa dialogikohtauksissa johtoilmauksissa, joiden

perusteella varsinainen asennetta kuvaava repliikki- eli referaattiosa johdetaan.
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6.5 Keskustelumaksiimit ja yhteistyon periaate

Gricen keskustelumaksiimien muodostamalla yhteistyon periaattella tarkoitetaan
keskustelussa esiintyvid yleisid periaatteita, jotka madrittavat, mitkd puhunnokset voivat
seurata toisiaan (Leiwo ym. 1992: 29). Carlson (1985: 44-47) taas pitda
yhteisymmarryksen  ja  informaation = maksiimeja  kielipelin  tavoitteina.
Yhteisymmarryksen ja informaation maksiimeja pidetddn ylemmin tason keskustelun
periaatteina, kun taas Gricen miirin ja laadun maksiimit seké tapa- ja suhdemaksiimit
muodostavat keskustelun periaatteet (Leiwo ym. 1992: 29-34). Pelidialogin kielipeli
paittyy, kun keskustelijat ovat saavuttaneet kumpaakin osapuolta tyydyttdvin
lopputuloksen, eli Carlsonin (1985: 44-47) madrittdmédt ylemmén keskustelun
periaatteet tdyttyvit. Toteutuneet ylemmain tason keskustelun maksiimit ja niiden
lopputulokset on koottu taulukkoon 11. Ylemmén tason maksiimin toteutuminen
tarkoittaa dialogikohtauksen pééttymistd yhteisymmarrykseen (yhteisymmaérryksen

maksiimi) tai pelaajan saavutettua tarvittavat tiedot (informaation maksiimi).

Taulukko 11. Dialogikohtauksissa toteutuneet keskustelumaksiimit

Mass Effect 2 Deus Ex: Human L.A. Noire
Revolution
Informaation | Piitavoite, toteutuu Sivutavoite, Adam Jensen | Sivutavoite. Informaatiota
maksiimi keskustelun viimeisessi saa informaatiota Wayne kiytetddn epiillyn
vuoroparissa. Haasin menneisyydest, jota | syyllisyyden todistamiseen.
voi kdyttdd apuna Toteutuu toiseksi
keskustelukumppanin viimeisessd vuoroparissa.
painostamisessa.

Informaation maksiimi
toteutuu toisessa

vuoroparissa
Yhteisymmir- | Sivutavoite, paattaa Pédtavoite, Pédtavoite. Kun
ryksen keskustelun. yhteisymmarryksen yhteisymmrryksen maksiimi
maksiimi Yhteisymmarryksen maksiimi paéttaa on saavutettu, epailty
maksiimi toteutuu keskustelun onnistumiseen. |voidaan todistaa syylliseksi
keskustelun viimeisessa Jos maksiimia ei saavuteta, |rikokseen. Maksiimi
vuoroparissa. keskustelua ei voi ldpdistd | toteutuu keskustelun
onnistuneesti. viimeisessd vuoroparissa.
Yhteisymmarryksen

maksiimi toteutuu
viimeisessd vuoroparissa.
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Jokainen kolmesta analysoidusta dialogikohtauksesta toteuttaa sekd informaation etté
yhteisymmaérryksen maksiimin (taulukko 11), mutta esimerkiksi Mass Effect 2:n dialogi
on selkedsti informaation kerddmiseen suuntautuva, kun taas Deus Ex: Human
Revolutionissa toteutuu yhteisymmarryksen maksiimi informaation maksiimia
selkedmmin. L.A. Noiressa toteutuvat sekd yhteisymmaérryksen ettd informaation

maksiimit. Informaatio tuottaa yhteisymmarryksen kuulusteltavan syyllisyydesta.

6.5.1 Yhteistyon periaate vuoropuhelussa

Gricen (Leiwo ym. 1992: 29-34) midrittdmd yhteistyon periaate toteutuu
analysoiduissa dialogiohtauksissa taulukon 12 mukaisesti. Jokainen vuorovaikutteinen
dialogikohtaus toteutti ensisijaisesti méérian (anna oikea méérd informaatiota) ja laadun
(tee puheenvuorostasi totuudellinen) maksiimeja, kun taas suhde (pysy asiassa) - ja
tapamaksiimi (ilmaise asiasi selkeésti ja selvisti) toteutuvat jo valmiiksi késikirjoitetun
vuoropuhelun ideologisella tasolla. Koska vuoropuhelu on valmiiksi késikirjoitettua,

yhteistyon periaate toteutuu jokaisessa analysoidussa dialogikohtauksessa.
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Taulukko 12. Yhteistyon periaate analysoiduissa pelikeskusteluissa

Mass Effect 2 Deus Ex: Human Revolution L.A. Noire
Midrian Riittdva maérd tietoa, |Riittdvd maara tietoa, jotta Riittdva méaré tietoa epdillyn
maksiimi |jotta komentaja pelaajalle selvidd Adam Jensenin | todistamiseksi syylliseksi
Shepard voi aloittaa ja Wayne Haasin menneisyys ja | rikokseen. Kerétty
siirtokuntahyokkéysten | keinot painostaa Haasia halutun | todistusaineisto.
tutkimisen lopputuloksen saavuttamiseksi.
Laadun [lusive Manin Totuus Wayne Haasin Cole Phelpsin on selvitettdva,
maksiimi | todelliset motiivit menneisyydestd auttaa Adam onko kuulusteltava henkild
jaavat hdméarin Jensenid painostamaan Haasin syyllistynyt rikokseen. Hanen
peittoon, mutta haluamaansa lopputulokseen. on pystyttdva padttelemédan,
komentaja Shepard saa | Jensen saa keskustelun edetesséd | vastaako syytetty kysymyksiin
riittavasti todisteet siitd, mitd hdnen on totuudenmukaisesti vai
totuudenmukaista tehtéva, jotta voi paattaa valehteeko tdma.
tietoa, jotta voi aloittaa | keskustelun haluamaansa
tehtévansa lopputulokseen
Suhde- Keskustelu pysyy Keskustelu pysyy viitekehyksessd | Keskustelu pysyy
maksiimi | viitekehyksessd ”mitd | ’mitd on tapahtunut, mité siitd viitekehyksesséd “mité
tapahtui ja mita seurasi ja mité tapahtuu tapahtui, kuka teki sen ja miti
tapahtuu seuraavaksi” |seuraavaksi”. siitd seuraa.”
Tapa- Illusive Manin motiivit | Painostuskeinot tavoitteen Epdilty pyrkii valehtelemaan,
maksiimi | 4javit epédselviksi, se | saavuttamiseksi ovat selkedt. jotta tétd ei todettaisi
mité seuraavaksi Haas kertoo menneisyydestdén ja |syylliseksi tekeméédnsi
tapahtuu, ilmaistaan Jensen kayttdd sitd hyvikseen rikokseen. Pelaajan on
selkedsti. saavuttaakseen tavoitteensa. paateltdva, mitka epaselvit
ilmaukset ovat merkkeja
valehtelusta.
Informaation oikea méddrd on tilannesidonnaista, Jokainen analysoiduista

dialogikohtauksista pitdd miadrdn maksiimin mukaisesti sisélldén juuri oikean mairin
tietoa, vaikka yleisesti oikean informaatiomddrén yleinen médrittely ja kuvaaminen on
mahdotonta. Analysoiduissa dialogikohtauksissa oikeana tiedon mairidna voidaan pitdé
sitd, ettd pelaaja saa riittddvsti informaatiota, jotta voi edetd pelissd. Tdssd suhteessa
madrdn maksiimi toteutuu jokaisessa pelissd. Maddrdn maksiimin alamaksiimit “anna
oikea midrd informaatiota” ja sitd seuraavat “dld tee puheenvuorostasi
informaatiivisempaa kuin on tarpeen” ja “tee puheenvuorosi niin informatiiviseksi kuin
on tarpeen” toteutuvat jokaisessa analysoidussa vuoropuhelukohtauksessa. Tietoa

annetaan jokaisen repliikin aikana juuri niin paljon kuin tarvitaan, ettd keskustelu
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jatkuisi seuraavaan vuoropariin. Keskustelun péittyessd pelaajalla on riittdvasti

informaatiota, jotta hin voi edetd pelin tarinassa.

Laadun maksiimi toteutuu ldhtokohtaisesti jo siind vaiheessa, kun todetaan, etté
analyysissa on kisikirjoitettu vuoropuhelu. Laadun maksiimi pitdd sisdlladn
alamaksiimit tee puheenvuorostasi totuudellinen” ja 414 sano sellaista, mihin sinulla ei
ole evidenssid”. L.A. Noiren kuulustelukohtaus asettaa laadun maksiimin puntariin.
Pelaajan on paiteltidvd, valehteleeko kuulusteltava henkilo vai ei. Oikeat valinnat
edistdvat keskustelua ja todisteiden perusteella epdillyn valheet on pystyttiva
todistamaan. Vuoropuhelukohtauksen sisdltd siis keskittyy sithen, puhuuko
keskustelukumppani totta vai ei ja kuinka se pystytdén todistamaan. Deus Ex: Human
Revolutionin ja Mass Effect 2:n sisdltdmd dialogikohtaus johtaa informaation
hankkimiseen. Valmiiksi késikirjotettu dialogi toteuttaa madrdn maksiimin, silld
pelaajalle ei valehdella missdén vaiheessa keskustelua, vaikkakin Mass Effect 2:ssa
[lusiva Manin todelliset motiivit jadvat himédrén peittoon. Téstd huolimatta pelaaja saa

oikean miirin totuudenmukaista tietoa, jonka perusteella pelin tarina kdynnistyy.

Suhdemaksiimi toteutuu laadun maksiimin tavoin jokaisessa vuoropuhelukohtauksessa
jo ldhtokohtien tasolla. Koska vuoropuhelu on késikirjoitettua, viitekehyksen
vaihtaminen esimerkiksi sddstd puhumiseen ei onnistu, ellei tdllaista vaihtoehtoa ole
rakennettu vuoropuhelun toteuttavaan jérjestelmédn. Jokaisessa dialogikohtauksessa

keskustelu pysyy siis sille mairitellyssa viitekehyksessd alusta loppuun saakka.

Tapamaksiimin kohdalla tilanne on hyvin pitkélle sama kuin suhdemaksiimin kohdalla.
Dialogikohtaus on juuri niin selkedd kuin késikirjoituksessa on madéritetty ja se pysyy
asiassa alusta loppuun saakka. Tapamaksiimin sisdltimét alamaksiimit valti
monimerkityksisyyttd”, “viltdi monisanaisuutta” ja “ole jarjestelmédllinen” toteutuvat
myo0s jokaisessa keskustelukohtauksessa. Koska taustalla on algoritmeihin ja
hypertekstiin perustuva, looginen jarjestelmé, dialogikohtaus toteuttaa arkikeskusteluun

verrattuna tdydellisesti seké suhde- ettd tapamaksiimin.
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6.5.2 Informaation maksiimi

Mass Effect 2:ssa dialogikohtauksen edetessd tehtyjen valintojen vaikutukset dialogiin
ndkyvit entistdi selvemmin, mitd pidemmaille vuoropuhelu kehittyy. Samalla
vuoropuhelu alkaa toteuttaa keskustelun periaatteita, eli maksiimeja. Kolmannessa
interaktiivisessa osuudessa Illusive Man vastaa komentaja Shepardille hyvin erilaisin
tavoin valinnoista riippuen. Valitsemalla sydtteen '/l need a lot of convincing,
keskustelu alkaa seuraavasti (30) ja tuottaa esimerkin (31) vastauksen. Komentaja
Shepardin tavoitteena on hankkia tietoja mitd on tapahtunut ja mitd hdnen odotetaan

tekevin seuraavaksi. Kielipeli tdhtd4 siis informaation maksiimin toteutumiseen.

(30) Nothing you say is going to convince me to trust you. I need more
than words. MS3S1

(31) I'd be disappointed if I could persuade you that easily. Go and see for
yourself. MS311

Jos taas valitaan sydte Maybe I believe you, Shepard antaa seuraavan (32) vasteen,

johon Illusive Man vastaa hieman edellisestd poikkeavalla tavalla (33).

(32) If what you say is true... If the Reapers are behind this... I'd consider
helping you. MS3S2

(33) I'd ne disappointed if you accepted any of this without seeing for
yourself. MS312

Naéistd esimerkeistd kdy selvésti ilmi, kuinka dialogikohtaus toteuttaa informaation
maksiimin, kun Shepard saa haluamansa tiedon Illusive Manilta. Tdmin maksiimin
toteutuminen voidaan nihdd myos kielipelin tavoitteena. Esimerkit 31-34 taas selkedsti
toteuttavat yhteisymmarryksen maksiimin. Tdmén lyhyen dialogikohtauksen sisdltimén
kielipelin tavoitteena oli selvittdd, miksi komentaja Shepard on herdtetty henkiin ja mitd
hinen odotetaan tekevédn. Kielipelin tarkoituksena oli siis alustaa tarinaa ja antaa
pelaajalle motivaatio jatkaa pelaamista. Kielipelin suorittaminen palkitaan vastausten

lisdksi my0Os kokemuspisteilla.

Deus Ex: Human Revolutionissa informaation maksiimi toteutuu jo varsin aikaisessa

vaiheessa keskustelua. Adam Jensenille kdy selvéksi, ettd hinelld ja Wayne Haasilla on
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yhteinen menneisyys. Jensenille paljastuu, ettd Haas potee yhd huonoa omatuntoa
tapahtumista. Absolve-valinta toisessa keskustelusyklissd tuottaa esimerkkien (34) ja

(35) mukaisen vuoroparin.

(34) You're right. It's not my risk to take. So I'm not going to force you to
do anything, and I won't hold it against you. What happened two years
ago.. [ know it's killing you. We should talk about it sometime. DS2JA

(35) You would do that? Look, I'm tired of having that incident wrapped
around my throat. Yeah, I killed a kid. He was augmented. He was a
threat — that's what you do! We had civilians to protect! I don't need
people always second-guessing me on that. DS2HA

Pelaaja kayttdd saamaansa informaatiota Haasin painostamiseen. Informaation
maksiimin tdyttyminen on siis vain osa kielipelid. Tietoa kdytetddn yhteisymmarryksen

maksiimin saavuttamiseen.

Informaation maksiimi toteutuu L.A. Noiressa kerdtyn todistusaineiston kautta. Tété
todistusaineistoa kéytetddn kuulustelussa, jossa Grosvenor McCaffrey pyritddn
todistamaan syylliseksi Evelyn Summersin murhaan. Syyllisyys osoitetaan tiedon
kautta, joten informaation maksiimin voidaan ndhdd toteutuvan todisteiden avulla
tehtdvdn vakuuttamisen kautta. Kun Phelps (36) kéyttdd kuulustelussa tietoa
McCaffreyn rikosrekisteristi syytettyd vastaan, McCaftrey (37) myontdd murhanneensa

Evelyn Summersin.

(36)We know all about you and your dishonorable discharge — beating
some poor woman near to death in Syracuse. You've never been in
combat, McCaffrey. Your whole life is a fraud. LS3PL

(37)She was a goddamn peasant whore! She tried to steal from my wallet!
I could have fought for this country. I could have... LS3ML

Informaation maksiimi on kuitenkin Deus Ex: Human Revolutionissa ja L.A. Noiressa
vain keino keskustelukumppanin painostukseen. Kielipelin varsinainen tavoite on
suostutella tai painostaa  keskustelukumppani pelin kannalta myonteiseen
lopputulokseen. Informaation maksiimia voidaankin pitdd tydkaluna péétavoitteen

saavuttamiseksi.



127

6.5.3 Yhteisymmarryksen maksiimi

Mass Effect 2:ssa yhteisymmairryksen maksiimi toteutuu vasta viimeisessd
keskustelusyklissd, kun komentaja Shepard suostuu Illusive Manin ehdotukseen.
Keskustelu loppuu paitsi saatuun tietoon, myds yhteisymmaérrykseen seuraavista
tavoitteista. Komentaja Shepard (38) kertoo 16ytdvénsé tarvittavat todisteet ja Illusive
Man kuittaa timén (39). Dialogikohtaus siis paittyy, kun yhteisymmarryksen maksiimi

on saavutettu.

(38) I'll get what you're looking for and be back before you know it.
MS3S1

(39)Good to hear it. Find any clues you can. Who's abducting the
colonies? Do they have any connection to the Reapers? 1 brought you
back. It's up to you to do the rest. MS3I1

Deus Ex: Human Revolutionissa yhteisymmarryksen maksiimi toteutuu Mass Effect
2:ta selkedmmin, silld dialogikohtauksen péétavoite on mahdollista jiddéd saavuttamatta,
jos keskustelussa tehddén viirat valinnat. Pelaajan on siis pdéstivd yhteisymmairrykseen
Wayne Haasin kanssa, ennen kuin hin péédstid Adam Jensenin ruumishuoneelle.
Yhteisymmarrykselld tarkoitetaan sitd, ettd pelaaja onnistuu vakuuttamaan Haasin siité,
ettd hinen mieltddn painava ampumatapaus ei ollut Haasin syyti ja ettd hinen ei tarvitse

endd potea siitd huonoa omaatuntoa.

Jos pelaaja Adam Jensenin roolissa loukkaa Wayne Haasia, timd ei pééstd Jensenid
ruumishuoneelle, minne on péastidva, mikili pelin tarinaa haluaa edistdi. Vuoropari (40)
ja (41) kertovat, mitd tapahtuu, jos pelaaja loukkaa Haasia vastaamalla crush-
vaihtoehdolla hdnen “Adam, please, I need to hear you say it wasn't my fault”
-repliikkiinsd, kun taas vuoroparit (42) ja (43) ndyttivit, miten tarina etenee, kun
valitsee diplomaattisemman ldhestymistavan ongelmaan. Sekd absolve- ettd plead-
vaihtoehdot tuottavat tdssd keskustelussa saman lopputuloksen. Kielipeli paittyy
onnistuneesti, kun Jensen ja Haas ovat saavuttaneet yhteisymmarryksen maksiimin ja

Haas paidstdd Jensenin ruumishuoneelle.
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(40) I've heard enough of this. You're lying to yourself. You pulled that
trigger. No on else. You can't escape from that, for the rest of your
life. Accept it, make it part of your history, and put it into your past,
because denial is only making it worse. DS3JC

(41) You're totally out of your mind! Where do you get off? Two years of
disapproval and dead silence, the all you can do is to yell at me. Do
that all you like, I'm not listening anymore! You blew your last chance
with me! DS3HC

(42) Wayne, it was an bad situation. You didn't do anything wrong. DS3JA

(43) Adam... I... Thanks. The door's unlocked. I'll tell the guys to let you
through. Now, uh, I need to be alone for a while. DS3JA

Yhteisymmarryksen maksiimi on L.A. Noiressa dialogia eteenpdin ajava voima.
Analysoidussa  kuulustelukohtauksessa pelaajan ohjaaman Cole Phelpsin ja
kuulusteltavan Grosvenor McCaffreyn on pédstivd yhteisymmarrykseen siitd, etti
McCaffrey on syyllinen Evelyn Summersin murhaan. Tdmi yhteisymmaérrys
saavutetaan informaation maksiimin kautta. Phelpsin (pelaajan) on pystyttivi
todistusaineiston perusteella osoittamaan, ettd McCaffrey on syyllinen murhaan. Mikali

tahén ei pysty ja yhteisymmarryksen maksiimi jda tdyttamétta, peli paittyy.

L.A. Noiressa onnistunut kuulustelu paittyy syytteiden lukemiseen (44) ja pelin juoni
edistyy. Peli siis vaatii yhteistymmarrynksen maksiimin toteutumisen, jotta tarina
etenee. Yhteisymmarryksen maksiimi taas saavutetaan tdyttiméalld informaation
maksiimi. Pelaajalla on oltava riittdviasti todistusaineistoa, jotta Phelps voi todeta

McCaffreyn syylliseksi.

(44) Grosvenor McCaffrey, I'm chargin you with the murder of Evelyn
Summers. She was a sad lady who never hurt anyone except herself. |
hope god finds a way to forgive you. LS3PT

Kaikkien kolmen analysoidun pelin dialogi péittyy yhteisymmérryksen maksiimin
saavuttamiseen. Jokaisessa kolmessa pelissd tdmé toteutuu hieman poikkeavalla tavalla.
Mass Effect 2:ssa yhteisymmaérrys saavutetaan, kun komentaja Shepard saa vastaukset
kysymyksiinsd, Deus Ex: Human Revolutionissa yhteisymmarrykseen pééstddan, kun
Wayne Haas saa sovitettua menneisyytensd Adam Jensenin kanssa. L.A. Noiressa

yhteisymmarrys tarkoittaa epdillyn todistamista syylliseksi murhaan.
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6.6 Keskustelujen mikronarratiivisuus

Analyysin perusteella voidaan todeta, ettd dialogikohtaukset ovat rakenteeltaan
mikronarratiivisia. Ne toteuttavat aristoteellisen draaman kaaren (Lowe 2000: 20), joka
siséltdd alun, keskikohdan ja lopun. Dialogikohtauksissa alussa esitellddin hahmot ja
tapahtumat. Mass Effect 2:ssa keskustelukumppanit (pelaajan ohjaama komentaja
Shepard ja Illusive Man) esitellddn ja keskustelu kdynnistyy. Deus Ex: Human
Revolutionissa Adam Jensen (pelaajan ohjaama hahmo) ja Wayne Haas esitellddn
toisilleen. L.A. Noiressa Cole Phelps (pelaajan ohjaama hahmo) aloittaa Grosvenor

McCaffreyn kuulustelun.

Dialogikohtausten mikronarratiivinen rakenne toteutuu selkeimmin aristoteellisen
kolmen ndytoksen draamamallin mukaan (Lowe 2000: 20), mutta dialogissa on selkedsti
my6s Freytagin  viisindytoksisen mallin (Lowe 2000: 22) ominaisuuksia.
Mikronarratiiviset kohtaukset sisdltdvét siis kokonaan oman pienen tarinansa, joka

osaltaan liittyy ylemman tason, makrotason, kerrontaan. (Gaudreault 1990: 114-122)

Dialogikohtauksissa on havaittavissa myds Freytagin draamamallin (Lowe 2000: 6)
rakenteita Eksposition aikana keskustelujen viitekehys tarkentuu. Mass Effect 2:ssa
selvidd, ettd Illusive Man haluaa komentaja Shepardin tutkivan ihmisten siirtokuntiin
kohdistuneita hyokkéyksid, Deus Ex: Human Revolutionissa pelaajalle selvidd Adam
Jensenin ja Wayne Haasin yhteinen menneisyys ja L.A. Noiressa eksposition aikana

paljastuu, mistd rikoksesta Cole Phelps syyttdd McCaffreyta.

Dialogin edetessd peripeteia, eli huippukohta ldhestyy. Mass Effect 2:ssa huippukohta
toteutuu, kun komentaja Shepardille selvidd, ettd Reaper-muukalaiset saattavat olla
siirtokuntahyokkaysten takana. Samalla keskustelun painopiste muuttuu, kun komentaja
Shepard muuttuu kysyjéstd vastaajaksi. Keskustelun painopiste siirtyy siis Illusive
Manin hallintaan. Deus Ex: Human Revolutionissa huippukohta sijoittuu Haasin ja
Jensenin yhteiseen menneisyyteen. Dialogikohtauksen huippukohtana voidaan pitdd
toisen vuoroparin aikana tapahtuvaa keskustelukohtausta, jossa Jensenille selvidd, ettd
Haas potee edelleen huonoa omatuntoa vuosia sitten tapahtuneesta vahingosta, jolloin

hin ampui 15-vuotiaan pojan. L.A. Noiressa huippukohta sijoittuu dialogin toisen
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interaktiivisen osion, eli toisen vuoroparin kohdalle, jossa McCaffrey jai toisen kerran
kiinni valehtelusta. McCaffreyn motiivit rikoksen tekemiseksi alkavat selvitd Phelpsille.
Huippukohtaa voidaan pitdd aristoteellisen draaman kaaren keskikohtana.
Dialogikohtausten tapahtumat (Jensenin ja Haasin menneisyys Deus Ex: Human
Revolutionissa, spekulaatio todellisista vihollisista Mass Effect 2:ssa ja McCaffreyn
motiivien selvidminen L.A. Noiressa) ovat selkedsti mikronarratiivisen dialogin

kaannekohtia.

Huippukohdan jélkeen dialogin painopiste muuttuu jokaisessa analysoidussa
vuoropuhelussa. Mass Effect 2:ssa Illusive Man siirtyy vastaamaan vuoropuhelun
etenemisestd komentaja Shepardin sijaan, Adam Jensen alkaa painostaa Wayne Haasia
saavuttaakseen haluamansa lopputuloksen Deus Ex: Human Revolutionissa ja L.A.
Noiressa Cole Phelpsille alkaa selvitdi McCaffreyn motiivit. Deus Ex: Human
Revolutionissa keskustelu siis siirtyy Haasilta Jensenin haltuun, kun taas L.A. Noiressa

Phelps alkaa ndhdd McCaffreyn puolustuksen lépi.

Lopun ldhestyessd Mass Effect 2:ssa komentaja Shepardille selvidd, mitd hénen on
tehtdvd seuraavaksi. Adam Jensen saavuttaa tavoitteensa Deus Ex: Human
Revolutionissa ja L.A. Noiressa Cole Phelps todistaa McCaffreyn syylliseksi murhaan.
Kolmesta analysoidusta dialogikohtauksesta L.A. Noire toteuttaa selkeimmin viimeisen
jénnityksen  momentin, silld  McCaffrey yrittdd valehdella itsensd ulos
kuulustelukohtauksesta viimeisen vuoropuhelun viimeisen kolmanneksen aikana,

kolmannessa interaktiivisessa osiossa.

6.7 Yhteenveto

Mikrotason narratiivia  kuvaavat interaktiiviset dialogikohtaukset todistavat
pienemmissd mittakaavassa sen, mikd ndkyy my6s makrotason narratiivia
tarkastellessa. Pelaaja pystyy valinnoillaan vaikuttamaan vuoropuhelun kulkuun.
Hyperteksti toimii dialogikohtauksissakin teknisend rajapintana, kun taas varsinainen

kasikirjoitettu sisdltd on vuoropuhelukohtausten ytimessd. Tamédn tutkimuksen
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perusteella vuoropuhelukohtaukset voidaan késittdd makrotason narratiiviin kuuluvina
mikrotason kerrontaa toteuttavina elementteind, jotka osaltaan vaikuttavat kerronnan
kehittymiseen.  Rakenteeltaan  analysoidut  keskustelukohtaukset = muistuttavat
arkipuhetta, institutionaalista puhetta ja ndyttimotaiteista tuttua, replikoitua puhetta.
Pelaajan tekemidt valinnat kehittdvdt vuoropuhelua kokonaan omaan suuntaansa ja
vaikuttavat sitd kautta my0s laajemman mittakaavan makrotason kerrontaan.

Vuoropuhelulla voidaan siis todeta olevan narratiivinen funktio.

Keskusteluanalyysi on toimiva menetelmd myos pelidialogin analysoimiseen ja
kielipelit luovat hyvdn teoreettisen viitekehyksen pelidialogin analysointiin. Ne
médrittavat keskustelun loogiseksi jarjestelmiksi, joka tiyttdd pelidialogin méaéritelméin
kéytannosséd tdydellisesti. Yhteistd kaikille kolmelle analysoidulle dialogikohtaukselle
oli se, ettd ne péittyivit, kun yhteisymmarryksen maksiimi saavutettiin. Vuoropuhelu
toteutti my0s informaation maksiimin, mutta tiedonkeruun funktio jii keskustelussa
vihdisemmaiksi kuin yhteisymmarryksen. Maksiimien perusteella pelidialogi voidaan
nidhdi normaalin keskustelun alamuotona, silld sekin osaltaan toteuttaa vuoropuhelun
periaatteita. Interaktiivisen vuoropuhelun suhde dynaamiseen hypertekstiin on varsin
selvd: dialogi toteuttaa mukautuvaa juonenkuljetusta. Pelidialogi voidaankin ndhda
dynaamisen hypertekstin yhtend osa-alueena. Se on kerronnallinen elementti, joka

muokkaa kerrontaa pelaajan tekemien valintojen mukaan.

Pelidialogin etenemistd referointia tutkimalla on myds toimiva menetelmi, mutta se ei
kuitenkaan sovi jokaisen pelin keskustelujirjestelmén analysointiin. Téhdn tutkielmaan
valittiin kolme pelid, joista jokaisen keskustelujérjestelma rakentui avainsanojen varaan.
Referointi vaatii johtoilmausen, joka taas ei toteudu sellaisissa peleissd, jotka eivit
kéytd avainsanapohjaista keskustelujirjestelméaé. Esimerkiksi suoraa puhetta siséltidvien
seikkailupelien osoita ja klikkaa -keskustelujdrjestelmit (Kalata 2010: 175) eivit

sovellu analysoitavaksi referoinnin keinoin.

Mass Effect 2 ja muut vastaavalla keskustelujarjestelmalld varustetut pelit, kuten
esimerkiksi L.A. Noire, Jurassic Park: The Game ja Deus Ex: Human Revolution sen
sijaan kéyttavit selkedsti referointia keskustelujirjestelménsd peruskivend. Pelaaja

ndkee vain johtoilmausen, jonka perusteella dialogia ryhdytddn rakentamaan.
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Avainsanojen perusteella etenevd dialogi muistuttaa késikirjoituksestaan huolimatta
todellista keskustelua. Referointi on Kalliokosken (2005: 10, 34) mukaan
monidédnisyyttd, usean nikokulman yhteenliittymistd samassa tekstissd. Kédsite soveltuu
mielestéini erinomaisesti analysoitavien pelien keskustelujdrjestelmien kuvaamiseen,
silld johtoilmausen ja repliikkiosan muodostamat kokonaisuudet periaatteessa kertovat
sanomansa kahdesta eri ndkokulmasta. Johtoilmaus synnyttdd pelaajassa tiettyja
mielikuvia, mutta keskustelu etenee kuitenkin ennalta mdiéritetyn késikirjoituksen
mukaan. Referaatilla on analysoiduissa dialogikohtauksissa kaksi péétehtdvad: se
edistdd juonta ja samalla toimii todisteena pelaajan ja pelihahmon suhtautumisesta
keskustelukumppaniin. johtoilmaus ja siitd johdettu referaatti heijastelevat tehdyn

valinnan asenteita.

Tannen (1998: 101, 133) toteaa, ettdi termind referointi on harhaanjohtava, silld
referointia ei pitdisi ajatella pelkdn puheen toistamisena. Referoitu puhe ja referoitu
konteksti ovat vuorovaikutuksessa ja kertoja rakentaa kontekstin uudelleen luomalla
dialogin. Ennalta kisikirjoitetussa vuoropuhelussa pelaajan ei tarvitse rakentaa uutta
kontekstia dialogille, silld tapahtumat etenevét kisikirjoituksen mukaan, vaikkakin
pelaaja pystyy vaikuttamaan niiden etenemiseen. Hypertekstid muistuttavassa dialogi
koskaan muutu ldhtokohdiltaan tai rakenteeltaan, mutta sen voi kokea eri tavalla

muuttamalla tehtyjé valintoja. Vuorovaikutus pelidialogissa on siis rajattua.

Keskusteluanalyysisséd kieli ndhddén toiminnan vélineend, joten kieltd ja toimintaa ei
voida erottaa toisistaan. Kieli on my0s vuorovaikutusta ja rakenteeltaan erittdin
jasentynyttd toimintaa. (Heritage 1996: 228-233) Analyysini perusteella médritelmi
kattaa my0s pelidialogin: vuoropuhelu on digitaalisissa peleissidkin vuorovaikutusta ja

rakenteeltaan jarjestdytynytta.

Institutionaalinen vuorovaikutus kivi aineistostani ilmi pelaajan ja tietokoneen vélisessd
vuorovaikutuksessa. Institutionaalinen vuorovaikutus voi tapahtua instituutiossa, kuten
koulussa, sairaalassa tai oikeussalissa. Institutionaalinen vuorovaikutus ei ole
kuitenkaan sidottu tapahtumapaikkaan, vaan se on vuorovaikutuksen muoto, jossa
institutionaaliset tai ammatilliset identiteetit puhutaan esiin. Institutionaalisessa

vuorovaikutustilanteessa vdhintdan yksi osallistuja suorittaa institutionaalista tehtdvaa.
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(Drew & Heritage 1992: 3—4.) Tidssd tutkimuksessa tietokone ndhdédén instituutiona,
joka suorittaa institutionaalista tehtdvdd. Institutionaaliselle vuorovaikutukselle on
tyypillistd vuorovaikutuksen epdsymmetrisyys. Epdsymmetria tulee pelidialogin parissa
esiin keskusteluvuorojen epdtasaisena jakautumisena. Instituutio (tietokone) saa

tassikin vuorovaikutustilaisuudessa enemmaén puheenvuoroja kuin pelaaja.

Erityisen hyvin tdma tulee ilmi L.A. Noiren dialogissa. Tietokoneella on kiytdssdén
huomattavasti enemmaén repliikkejd kuin pelaajalla, jos pelaajan kaytettdviksi lasketaan
vain ne repliikit, jotka laukaistaan omalla toiminnalla. P&dhahmon ja
keskustelukumppanin repliikkien suhde on tasaisempi, jos tutkitaan pelkistdan
keskustelun osapuolien repliikkejd, mutta pelaajan suorittaessa vuorovaikutusta
instituutiolla on huomattavasti enemméin puheenvuoroja, kun osa padhahmonkin

repliikeistd sanotaan tietokoneen ohjauksessa.

Vuoropuhelun  merkitystd  kerronnalle  tutkittiin  dialogissa  toteutuneiden
keskustelumaksiimien avulla. Kielipeliteoriaan kuuluvat maksiimit ndhtiin tdssi
analyysissa keskustelun tavoitteena. Jokaisessa analysoidussa dialogikohtauksessa
toteutui informaation maksiimi. Pelaaja kdytti vuoropuhelua tiedon kartuttamiseen.
Tietoa saattoi olla esimerkiksi tarinan pohjustus (Mass Effect 2), miten entinen kollega
vakuutetaan paddstimédn pelaaja sellaiseen paikkaan, mihin tilld normaalisti ei olisi
asiaa (Deus Ex: Human Revolution) tai epdillyn toteaminen syylliseksi rikokseen (L.A.
Noire). Tutkittavissa peleissa toteutui myos yhteisymmarryksen maksiimi, silld jokainen
vuoropuhelukohtaus  pdattyir  tavalla  tai  toisella  hahmojen  saavuttaessa
yhteisymmarryksen. Mass Effect 2:ssa komentaja Shepard hyviksyy Illusive Manin
antaman tehtivin, Adam Jensen saavuttaa Wayne Haasin kanssa yhteisymmairryksen
menneisyydestddn ja Cole Phelps todistaa kuulustelutilanteessa Grosvenor McCaffreyn

syylliseksi Evelyn Summersin murhaan.

Pelien keskustelujdrjestelmien analysointi paljastaa myds pelien hypertekstuaalisen
luonteen. Vaikka kerronnan peruskonventiot ovat elokuvista ja kirjallisuudesta peréisin,
etenkin keskusteluissa pelien puumainen perusrakenne tulee hyvin esiin. Niiden voidaan
ajatella olevan dynaamisen hypertekstin alaluokka. Vuorovaikutteinen dialogi on siis

osa pelin narratiivista perusrakennetta, joka palvelee juonenkuljetusta. Pelidialogin
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vaikutuksia juonenkuljetukseen ei kuitenkaan ndin pienen aineiston perusteella pysty
taydellisesti madrittdimadn. Voidaan kuitenkin todeta, ettd tarinaa edistetién pelidialogin
kautta ja vuorovaikutteisessa vuoropuhelussa tehdyt valinnat joko edistivét tarinaa tai
sitten eivit. Jos dialogissa tehddédn vddirit valinnat, pelin tarina ei etene tai pahimmassa
tapauksessa tarina pdittyy véadriin valintoihin. Pelidialogilla on erittdin térked rooli

digitaalisen pelin kerronnassa.

Tamén analyysin perusteella voidaan todeta, ettd digitaalisten pelien narratiivin
mikrotasolla oleva interaktiivinen dialogi on digitaalisen pelin makronarratiivin tavoin
perinteisen kerronnan ja hypertekstin sekoitus. Se siis tukee méérittdméédni dynaamisen
hypertekstin kisitettd. Poikkeuksena ovat tietysti pelit, joiden dialogi on rakennettu
lincaariseksi. Talld tarkoitetaan, ettei pelaaja pysty vaikuttamaan keskustelun
etenemiseen (Ellison 2008). Tallaisia pelejd ovat esimerkiksi Final Fantasy VII, ja Gears
of War -pelisarja. Tdssd valossa pelien sisdltdmii dialogia ei voida analysoida samalla
tavoin kuin esimerkiksi elokuvien tai kirjojen. Vaikka pelit ovat kerrontansa suhteen
ottaneet paljon esimerkkid elokuvista, niiden rakenteet eroavat merkittdvasti muista
visuaalisista medioista. Pelidialogi voidaan lukea osaksi dynaamista hypertekstid. Se
muistuttaa  rakenteeltaan  perinteistd  vuoropuhelua, mutta vuorovaikutuksen
mahdollistava tekninen toteutus rakentuu hypertekstin varaan. Avainsanoihin perustuva
monivalintadialogi tekee johtoilmauksien ansiosta tietokoneen ja pelaajan vilisesti
vuoropuhelusta ennalta-arvaamatonta ja muuttaa keskustelun luonnetta enemmén
arkikeskustelun suuntaan. Ndin myods vuorovaikutteinen dialogi ihmisen ja koneen
viélilld voidaan ymmaértdd yhdeksi vuoropuhelun muodoksi. Dynaamien hyperteksti
tarjoaa toimivan rakenteen digitaalisen pelin narratiivin tarkastelulle ja avainsanoihin

perustuva vuorovaikutteinen dialogi voidaan katsoa yhdeksi sen osa-alueeksi.
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7 POHDINTA

Tutkimukseni 1dhtokohtana oli selvittdd, mistd osista digitaalisen pelin kerronta
rakentuu. TyOssd tarkasteltiin narratiivin rakentumista kaksiportaisena rakenteena.
Narratiivin kokonaisuus muodosti makrotason ja vuorovaikutteinen dialogi yhtend
kerronnan osa-alueena muodosti narratiivin mikrotason. Mass Effect 2:n, Deus Ex:
Human Revolutionin ja L.A. Noiren kerronnallisia rakenteita tutkittiin sekd klassisen
narratiivin ettd hypertekstin narratiivin nakokulmista. Tutkimuksessa selvisi, ettd
klassisen narratiivin (representaatio) ja hypertekstin (simulaatio) vélilld on digitaalisissa
peleissé selked riippuvuussuhde ja timéi toteutuu analysoidun aineiston perusteella siten,
ettd klassinen narratiivi (representaatio) vastaa késikirjoituksesta ja hypertekstin
narratiivi (simulaatio) varsinaisesta toteutuksesta. Tdmén perusteella voidaan todeta,
ettd digitaalisen pelin kerronta rakentuu sekd narratiivista ettd keinoista, joilla se

toteutetaan.

Hyperteksti voidaan ndhdd kehysrakenteena, joka toteuttaa klassisen narratiivin
sisiltimén kerronnan. Pelaajalle timé ndkyy siten, ettd tehdyilld valinnoilla voidaan
vaikuttaa tarinan kehittymiseen ja tarinan sisdltimien henkilohahmojen rooleihin.
Erityisen selvésti timé tulee ilmi Deus Ex: Human Revolutionissa, missd pddhahmon
lopullinen vastustaja selvidd vasta loppuratkaisun aikana ja valinta maérittdd myds

muiden henkildhahmojen suhtautumisen padhahmo Adam Jenseniin.

Néiden kolmen pelin yksittdisid dialogikohtauksia analysoitiin kielipelien ja referoinnin
keinoin ja teoriassa sivuttiin my0s institutionaalista vuorovaikutusta, minkd perusteella
tietokone maédritettiin instituutioksi, joka vastasi keskustelun kulusta. Tutkimus osoitti,
ettd vuorovaikutteinen keskustelu toteuttaa mikrotasolla sekd representaation ettd
simulaation késitteitd. Késikirjoitettu vuoropuhelu on siis myds mikronarratiivin
ytimessd, kun taas kisikirjoitusta ympaoriva keskustelujéarjestelmi toteuttaa pelaajan
valintoja. Myds dialogikohtaukset kehittyvit pelaajan tekemien valintojen mukaan.
Simulaation ja representaation suhde kdy ilmi siis myos digitaalisen pelin

mikronarratiivissa.
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Valintojen  vaikutukset  nédkyivdt selkeimmin  vuoroparianalyysissa, = missi
dialogikohtauksissa eteneminen tuotti toisistaan poikkeavia keskustelun vuoropareja
valinnoista riippuen. Referointi taas tarjosi mahdollisuuden tutkia, miten
asennoituminen vaikuttaa pelidialogin etenemiseen. Johtoilmus toimii asenteen
indikaattorina ja selkeimmin tidmd ndkyi Deus Ex: Human Revolutionissa, missi
keskustelujdrjestelmd oli rakennettu asennetta kuvaavien johtolauseiden ympdrille.

Asenteellisuus saattoi paittdd vuoropuhelun joko onistumiseen tai epdonnistumiseen.

Tassd tutkimuksessa analyysin pohjana kéytetty malli dynaamisesta hypertekstista
asettuu pelitutkimuksessa ludologian ja narratiivin tutkimuksen leikkauspisteeseen.
Dynaamisessa hypertekstissd representaatio ja simulaatio tukevat toisiaan, kun taas
pelitutkimuksessa enemmistd on ndhnyt ndma kaksi tekijda erillisind elementteind, jotka

sulkevat toisensa pois (Eskelinen 2005: 58—63).

Dynaaminen hyperteksti palvelee sekd simulaatiota ettd representaatiota ja se osoittaa,
ettd sekd representaation ettd simulaation suhde on olemassa niin mikro- kuin
makrotasonkin narratiivisissa rakenteissa. Gaudreaultin (1990: 114—-122) maéérittelema
jaottelu makro- ja mikronarratiiviin soveltuu my0s digitaalisten pelien narratiivin
analysointiin. Mallia soveltamalla selvisi, ettd digitaalisen pelin sisdltimt makro- ja
mikronarratiivi ovat molemmat yhdistelmd representaatiota ja simulaatiota. Malli
dynaamisesta hypertekstistd auttaa myos tdmén tyon tavoitteen saavuttamisessa. Pelin
kerronta on tulosten valossa yhdistelma klassista narratiivia ja hypertekstin narratiivia.
Pelaaja pystyy toimillaan vaikuttamaan tarinan kehittymiseen, edellyttéden, ettd peli on
rakennettu téllaisen jarjestelmin varaan. Jotta dynaamista hypertekstid voidaan kasitella
narratiivisena elementtind, se edellyttdd, ettd pelin késikirjoitus on laadittu sellaiseksi,
ettd se mahdollistaa erilaiset pelityylit. Pelin kerronta siis mukautuu pelaajan tekemien
valintojen mukaan, mikdli tdmd on otettu huomioon, kun tarinarakennetta on

suunniteltu.

Itse pelikehittdjatkin seisovat nikemystensd kanssa kahdessa eri leirissd. Esimerkiksi
Civilization-sarjasta tuttu Sid Meier totesi kevailld 2012 jarjestetyssd Game Developer
Conferencessa, ettd pelit rakentuvat pitkdlti pelaajien tekemien valintojen varaan

(Honkala 2012), kun taas syksylld 2012 julkaistavan Bioshock Infinite pddsuunnittelija
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Ken Levine ei anna edes pelid ohjelmoivien tyontekijoiden kokea tiettyji

juonenkdinteitd, jotta pelin jannitys ei kérsisi (eDome 2012).

Narratiivin mikrotasolla oleva interaktiivinen dialogi voidaan maéérittdd dynaamisen
hypertekstin osa-alueeksi, joka palvelee juonenkuljetusta. Myds vuoropuhelussa
simulaatio ja representaatio toimivat vuorovaikutuksessa. Pelaaja valitsee syotteen
(simulaatio), jonka pelin hahmo lausuu repliikkind (representaatio). Tamé tutkimus
todistaa myos sen, ettd digitaaliset pelit ovat 1dhtokohtaisesti narratiivinen media. Pelien
dialogikohtaukset ovat tarinalle erittdin tirkeitd, silld lineaarisena mediana pelid ei voi
lapéistd, ellei suorita vuoropuhelua. Téssd valossa vuoropuhelu on erittdin tiarked osa
pelin rakennetta. Jos tdimé binddrinen ajattelutapa hyldtddn ja katsotaan pelidialogia
tarinaa madrittivind elementtind, voidaan todeta, ettd keskustelu etenee kokonaan
omaan suuntaansa tehtyjen valintojen mukaan méérittien samalla pelikokemusta.
Roolipeleissd tdmd tulee erityisen hyvin esiin. Vuoropuhelussa tehdyt valinnat
kehittavit tarinaa moraalisesti joko hyvéddn tai pahaan suuntaan. Mass Effect 2:n
vuoropuhelukohtauksissa tehdyt valinnat kehittivéit padhahmon paragon- ja renegade-
pisteitd, jotka taas madrittavit sen, pelaako pelaaja hyvilld vai pahalla hahmolla. Tehdyt
valinnat mahdollistavat seké oikeamielisen ettd kaksinaamaisen pelihahmon pelaamisen.
Vaikka tarinan rakenne ja narratiivi on tismalleen sama, nyanssit ja yleinen
suhtautuminen pelimaailman tapahtumiin poikkeaa erilaisilla pelityyleilld toisistaan.

Voidaan siis todeta, ettd pelidialogilla on erittdin tirkea rooli tapahtumien etenemisessa.

Pelidialogin analysoiminen keskusteluanalyysin keinoin osoittautui huomattavasti
vaikeammaksi kuin olin alunperin olettanut. Valitsemani menetelméd osoittautui
tehokkaaksi tyokaluksi avainsanapohjaisten keskustelujérjestelmien analysointiin, mutta
suoraa puhetta siséltivit pelit, kuten esimerkiksi LucasArtsin julkaiseman The Secret of

Monkey Islandin (Kalata 2010: 257-285) analysointi ei onnistu referoinnin avulla.

Pelidialogia tai pelien narratiivia ylipdatdan ei ole juurikaan tutkittu. Tadméd thmetyttdd
minua suuresti, silli kyseessd on kuitenkin interaktiivisen tarinankerronnan tarkein
elementti. Varsinaiset pelitutkijat ovat keskittyneet 1dhinnd pelien sisdisten mekanismien
tarkasteluun ja varsinainen tarinankerronnan analysointi on jéényt lapsipuolen asemaan.

Tdssd on mielestdni perustavanlaatuinen ongelma. Pelit ovat olleet jo vuosia
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enemmainkin tarinankerronnan palvelijoita kuin pelitaitoihin perustuvia reaktiotesteja.
Jossain vaiheessa kylmien mekanismien tarkastelun on laajennuttava myds siséltdihin,

silld peleiltd vaadita samaa kuin muiltakin kulttuurituotteilta: tarinankerrontaa.

Vika ei ole pelkidstddn pelitutkimuksessa, silld peliteollisuuskaan ei ota huomioon pelien
rakenteellisia eroja perinteisiin kerrontatapoihin verrattuna. Pelisuunnittelija Chris
Crawford (2003: 265) toteaakin, ettd digitaalisten pelien sisdltdméd vuorovaikutteinen
tarinankerronta on toistaiseksi graalin malja, jota yksikéin peli ei ole todellisuudessa

vield saavuttanut. TAim4 taas osaltaan johtuu siitd, ettd pelit ovat ilmioné vield niin tuore.

Pelimaailmassa on nédhtdvissd pientd alkukipindd kerronnalliseen murrokseen, jossa osa
peleistd keskittyy yksinomaan mekaaniseen pelaamiseen narratiivin jiddessé taka-alalle,
kun taas muutamissa peleissd pelimekanismit alistetaan palvelemaan narratiivia.
Suomalainen Angry Birds -mobiilipelihitti (Rovio 2012) késittelee narratiivia todella
pintapuolisesti: pelaajan motivaationa on pelastaa linnuilta varastetut munat ilkeiden
possujen kynsistd. Tdmdn janan toisessa déripddsséd taas on esimerkiksi To The Moon
(Kuorikoski 2012). Peli on todella yksinkertaisilla pelimekanismeilla varustettu
seikkailupeli, mutta sisdltdd &irimmiisen koskettavan tarinan. Téssd pelisséd

pelimekanismit palvelevat yksinomaan tarinankerrontaa.

Pelit elavét tdlld hetkelld kukoistuskauttaan. Jos niiden kehitystd verrataan elokuvien
aikajanaan, mykkaelokuvan aika on mennyt ja nyt vuorossa ovat spektaakkelit. Samalla
myo0s vaatimukset laadukkaille tarinoille kasvavat. Pelit, kuten esimerkiksi Deus Ex:
Human Revolution, L.A. Noire ja Mass Effect -sarjat nostavat pelimekanismien rinnalle
kerronnan. Pelit palvelevat suurta juonta, joka jatkuu yli yksittdisten pelijulkaisujen.
Tdssd on mielestdni pelien seuraava viisastenkivi. Nykytekniikka mahdollistaa ldhes
fotorealistisen peligrafiikan tuottamisen, seuraava virstanpylvds on tarinoissa. Mind
ainakin haluan, ettd peli koskettaa minua. Haluan, ettd peli antaa tarinansa kautta
motivaation pelin ldpédisemiseksi. Pelaajien houkutteleminen pelien pariin onnistui
kymmenen vuotta sitten hyvélld pelattavaudella, mutta 2000-luvun toisella
vuosikymmenelld myyntiméérissd elokuvateollisuuden ohittaneilta kulttuurituotteilta on

lupa jo odottaa enemman.
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Esitin tutkielmassani kaksi oletusta. (1) Pelin keskustelujen rakenne muistuttaa
opetuspelid, jossa instituutio méadara keskustelun kulun ja (2) Pelien sisdltdma dialogi on
ottanut vaikutteita elokuvien sisdltdmdstd vuoropuhelusta, mutta vuoropuhelujen
varsinainen tekninen toteutus muistuttaa hypertekstid. Analyysi paljasti yllattavidkin
asioita, kuten esimerkiksi keskustelun periaatteiden, eli maksiimien toteutumisen.
Carlson (1985: 44-47) pitdd yhteisymmarryksen ja informaation maksiimeja ylemman
tason keskustelun periaatteina, kun taas Gricen méérén ja laadun maksiimit seké tapa- ja
suhdemaksiimit muodostavat keskustelun periaatteet (Leiwo ym. 1992: 29-34). Se, ettd
ne toteutuivat myds pelidialogissa, on mielestdni varsin positiivinen ylldtys. Yhteistyon
periaate toteutui peleissd jo ideologisella tasolla, silld madrdn ja laadun sekd suhde- ja
tapamaksiimit on késikirjoitettu jo valmiiksi pelin dialogiin. Tdimé on mielenkiintoinen
havainto, silld yhteistyon periaate on médritelty ehdoksi keskustelun onnistumiselle.
Puhujan oletetaan noudattavan yhteistyon periaatetta ja sen sisdltdimid maksiimeja, kun
tamd pyrkii yhteistybhon muiden puhujien kanssa (Leiwo ym. 1992: 29). Téamén
perusteella digitaalisen pelin siséltimé dialogi muistuttaa normaalia arkikeskustelua.
Samalla tdmé todistaa ensimmaéisen olettamukseni oikeaksi: pelikeskustelu muistuttaa
rakenteeltaan opetuspelid, jossa “ylhdilld” oleva instituutio madardd keskustelun kulun.
Rakenteellisesti pelidialogi on puhtaasti konstruktiivinen. Taméd johtuu sekd
keskustelujarjestelmien rakenteesta ettd vuoropuhelun késikirjoitetusta muodosta.
Vaikka pelidialogissa on vuorovaikutusta, se ei kuitenkaan ole vapaata. Dialogi etenee
tiukasti késikirjoittajien madrittimassd kontekstissa ja esimerkiksi aihepiirid ei voi

vaihtaa, ellei sitd ole maaritelty kasikirjoituksessa.

Myo0s toinen oletukseni osoittautui oikeaksi. Pelidialogi voidaan néhdd hypertekstin
ilmenemismuotona. Tdm4a taas entisestddn korostaa sitd seikkaa, ettd interaktiivinen
vuoropuhelu muistuttaa seké kisikirjoitettua ettd tosieldmin dialogia. Se voidaan néhda
kokonaan omana hypertekstin muotonaan, joka sisdltdd piirteitd arkieldmén
keskusteluista. Digitaalisten pelien vuoropuhelua voisi kuvailla tdmin tutkimuksen

perusteella dynaamisen hypertekstin yhdeksi esiintymismuodoksi.

Pelitutkimuksen pirstaleinen kenttd tekee pelidialogin jatkotutkimuksesta haasteellista.

Tdssd tyOssd teorioita jouduttiin sovittamaan pelien tutkimiseen, silli nuoren ikénsi



140

vuoksi peleilld ei juurikaan ole yhtendistd tutkimuskenttdi. Pelidialogin tutkiminen on
kuitenkin tirkedd, silld tuloksista kdy ilmi, ettd juuri vuoropuhelu on erés tarkeimmisti
juonenkuljetuksen elementeistd. Jos pelintekijit haluavat tulevaisuudessa kertoa entista
vetovoimaisempia tarinoita, pelitutkimuksen erds painopiste on mielestdni tydkalujen

tarjoaminen entistd laadukkaampien tarinoiden kertomiseen.

Pelidialogin tutkiminen saattaisi antaa eviitd myds pelitutkimukselle. Myds tdmin
vuoksi pelien kerronnan keinojen tutkiminen olisi ddrimmadisen tirkedd. Talld hetkelld
pelitutkimuksen humanistinen siipi keskittyy ldhinné pelien sosiaalisiin vaikutuksiina ja
erindisten pelaajaryhmien méirittelyyn. Myos pelien naiskuvaa on késitelty mielesténi
jo riittévisti. Pelejd itsessdin tutkitaan vain kylmén mekaanisina tuotteina. Algoritimien

takana on paljon muutakin.

Pelien kerronta on rakenteeltaan yhdistelméa hypertekstid ja perinteistd draamaa. Vaikka
pelien narratiivi on rakenteeltaan lineaarinen, puumainen mekaaninen rakenne antaa
mahdollisuudet venyttdd narratiivin kisitettd. Eskelisen (2005: 58) nikemys on tdméan
tutkimuksen perusteella oikea: digitaaliset pelit ovat rakenteeltaan kokonaan oma
diskurssimuotonsa. En pidé lainkaan mahdottoma, ettd tulevaisuudessa pelien kerronnan
keinot ylittivat muiden kertovien medioiden ilmaisukeinot. Pelaaja on aktiivinen
toimija, kun taas katsoja tai lukija on vain passiivinen sivustaseuraaja (Wolf & Perron
2010: 47). Tamén tutkielman rajoissa pelien ja muiden visuaalisten medioiden vélisid
kerronnallisia eroja on tutkittu varsin pintapuolisesti. Narratiivin syvempi tutkimus
saattaisi antaa evéiitd jopa parempia tarinoita varten. Onneksi pelitutkimus on itsekin
hiljalleen herddmidssd tdhin. Pelit ovat ludologienkin mielestd osa kulttuuria ja
narratiivinen media kirjallisuuden ja elokuvien joukossa. Yhd edelleen on valitettavan
yleistd, ettd pelin sisdltdma tarina on rakennettu vain pelimekaniikan tilkkeeksi, kuten

esimerkiksi Call of Duty -sarjan edustajat (Honkala 2010).

Digitaalinen peli on kokonaan omanlaisensa populaarikulttuurin ilmentyma. Siihen ei
suoraan voida soveltaa esimerkiksi elokuvissa toimivia kerronnan keinoja, mutta
narratiivisena mediana digitaaliset pelit eivit istu suoraan hypertekstiksi. Ne ovat jotain
siltd véliltd. Kuten tdman luvun alussa esitin, timén tutkimuksen valossa digitaalisen

pelin kerronta rakentuu kahden elementin varaan: itse tarinaan ja keinohin sen
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kertomiseksi. Tekninen kehysrakenne on tdssd tapauksessa yhtd tirked osa-alue kuin

varsinainen narratiivikin.

Dynaamisen hypertekstin varaan rakentuvat digitaaliset pelit hyodyntévit digitaalisten
pelien poikkeuksellista kerronnallista rakennetta. Haarautuviksi rakentuneet pelit
mahdollistavat tarinan kokemisen ja siihen vaikuttamisen. Adriesimerkkini toimii
haarautuvaksi elokuvaksi rakennettu Heavy Rain (Hurme 2010). Kerran tehtyé valintaa
el voi perua ja peli rakentuu ndiden valintojen perusteella jokaisella pelikerralla
omanlaisekseen kokemukseksi. Tdllainen rakenne toteuttaa puhtaimmillaan puumaisen
narratiivin perusajatusta, mutta muutaman tunnin mittainen pelikokemus ei taas missidin
vaiheessa piddse kovin syville. Heavy Rain hyddyntdd puutteistaan huolimatta
digitaalisten pelien erityislaatuista narratiivista luonnetta, kun kiytdnnossa koko peli on
rakennettu valinnoista kumpuavien syy-seuraussuhteiden varaan. Mass Effect 2:n jatko-
osa Mass Effect 3 (Salminen 2012) venyttdd entisestdén simulaation ja representaation
rajoja. Pelaaja voi halutessaan ohittaa kokonaan taistelun (simulaatio) ja keskittyd vain

tarinan (representaatio) seuraamiseen. Halutessaan valinnan voi tehdd myds toisinpéin.

Pelien tulevaisuus ei endd lepdd pelkdn laskennan ja entistd upeamman teknisen
toteutuksen varassa, silld nykytekniitkan avulla pystytddn loithtimaan jo Ildhes
fotorealistista grafiikkaa. Seuraava askelma interaktiivisella viihteelld on nousta muiden
kulttuurituotteiden kanssa samalle tasolle. Vaikka digitaaliset pelit ovat jo nyt
erottamaton osa populaarikulttuuria, pelkdt myyntimidrdt eivit kerro vield mitdin
varsinaisesta siséllostd. Tdhén tarvitaan kasikirjoittajia. Jos peleilld itsellddn on velvoite
nousta insindorien ahjosta humanismin pariin, samaa edellytetdin myo0s sisdllolta.
Tulevaisuudessa komea grafiikka ei yksistddn endi riitd. Kun pelaajien keski-ikd nousee
(Hiltunen & Latva 2012: 12) yli kolmenkymmenen ikdvuoden, samalla myds
vaatimukset digitaalisten pelien sisdlloille kasvavat. Vaikka maailman ensimméinen
kolikkopeli Pong oli uutta ja ihmeellistd vuonna 1972, samanlaisilla tuontantoarvoilla ei
endd nykyddn pdrjitid. Tilanne on sama kuin elokuvamaailmassa. Tuskinpa Lumieren
veljesten tuotanto menestyisi endd vertailussa nykyelokuvien kanssa, vaikka

ilmestymisajankohtanaan lyhyet elokuvat olivatkin jotain uutta ja ihmeellista.
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LIITE: Ote litteroidusta aineistosta

Mass Effect 2

ESITTELY
Ilusive Man: Commander Shepard
Shepard: Illusive Man. I thought that we'd be meeting face to face

Ilusive Man: A neccessary precaution. Not unusual for people who know what you and I know.

Dialogipyorin vaihtoehdot:
1. You don't know me
2. What do ”we” know?

3. I need some answers

POLKU 1:
Valinta: You don't know me
Shepard: You might still be the reason I'm still alive, but that doesn't mean I trust you

Ilusive Man: You need to put your personal feelings aside. Humanity is up againts the greatest
threat of our brief existence.

POLKU 2:
Valinta: What do ”we” know?
Shepard: What exactly is it that ”you and I know™?

Ilusive Man: That our place in the universe is more fragile than we'd like to think. That one
man — one specific man — might be all that stands between humanity and the greatest threat of
our brief existence.

POLKU 3:
Valinta: I need some answers

Shepard: From what I hear, I cost you a fortune. Why'd you do it?
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Illusive Man: For the defense and preservation of humanity. I didn't spend two years and
billions of credits helping you back to serve as a common soldier. But humanity is up against
the greatest threat of our brief existence.

POLUT YHDISTYVAT
Shepard: The Reapers.

Ilusive Man: Good to see that your memory is still intact. How are you feeling?

Deus Ex: Human Revolution

ESITTELY (Ensimmaiselld kerralla)

Wayne Haas: Yeah yeah, hang on just a sec.. Shit, Jensen.

Adam Jensen: Haas, surprised to see you here.

Wayne Haas: Yeah, well, I guess you're better at looking out fot yourself than [ am.
Adam Jensen: [ don't have time for your self-pity. I need to get into the Morgue.

Wayne Haas: That's it? Forget it. I don't know what's going on with that body down there, but
orders come from the Brass. No one gets in. First thing you say to me, after almost two years, is
you want something?

Adam Jensen: Should I give you an order? You've always been very good at following those.

Wayne Haas: God damn... Where do you get off being so self-righteous? You think I like this?
Look at me! From SWAT team commander to a crummy desk sergeant in a two-bit precint! I
don't need ths from you. I get enough of it at home. So either come with something better than
your usual attitude, or you can just forget it! Because you came to me.

ESITTELY (uusintayritys)
Wayne Haas: Oh great, twice in one day
Adam Jensen: Terrorist in the Morgue, I have to see him

Wayne Haas: First of all, lose the attitude. Second, you got to give me some kind of reason |
should risk my neck with the feds over you. You're not my favourite person in the world.

Vaihtoehdot:

Absolve: You're angry: you've got a right to be. But I have to get inside that Morgue.
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Plead: I can't deal with our past right now. I know it's a risk, but I really need to get into that
Morgue

Crush: You think I knew you'd be here? Just open the door, and stop getting in the way

ABSOLVE:

Adam Jensen: Okay, look, I get it, you're angry, you've got a right to be. I'm putting you in to a
bad position, but I have to get inside that Morgue. I won't let it get back to you.

Wayne Haas: I'm always in a bad position. This isn't fair. Why are you doing this? Putting me
between a rock and a hard place — again! You want me to sacrifice my job to save your boss'
ass? And if I lose my job, my life goes into the toilet, but you don't even care about that, do
you?

PLEAD:

Adam Jensen: Allright, that was a cheap shot, I'm sorry. I wasn't expecting you here, and I can't
deal with our past right now. I know it's a risk to you, but I really need to get into that morgue.

Wayne Haas: Aw — geez, Jensen. This isn't fair. Why are you doing this? Putting me between a
rock and a hard place — again! You want me to sacrifice my job to save your boss' ass? And if |
lose my job, my life goes into the toilet, but you don't even care about that, do you?

CRUSH:

Adam Jensen: You think I knew you'd be here? I'd have been just as happy without ever seeing
you again, believe me. But [ need to get into that Morgue, so just open the door, and stop getting
in the way when innocent people are in danger

Wayne Haas: You don't get to bully, me, Jensen. You're not my boss anymore! My
boss wants me to keep people like you away from the Morgue. And that's what I'm
going to do. You see, if I let you in, my job is gone, it's over! And it's about the only
thing that I have left, so I think I'll hold on to it, and even you can't blame me for that.

L.A. Noire

ESITTELY

Phelps: You ready to answer some questions?

McCaffrey: You think I have the answers?

Phelps: People who run from police usually have something to hide.

McCaffrey: Touch¢, Detective. Let's see, where this takes us.
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Todistusaineiston perusteella luotu kysymyslista avautuu:
1. Alibi for McCaffrey

2. Access to tire iron

1. Alibi for McCaffrey
Phelps: Evelyn died sometime around midnight. Remind me — where were you?

McCaffrey: | was at home, writing. I'm working on a manuscript.

VAIHTOEHDOT:
TRUTH:
Phelps: I believe that you were home at the time of the murder.

McCaffrey: Am I free to go?

DOUBT:
Phelps: Perhaps you were at home, writing

McCaffrey: As I said, [ was writing

LIE:
Phelps: You're lying, McCaffrey. You were out on at the railyard.

McCaffrey: And what do you have that proves I was there?
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