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Interaktiivinen tarinankerronta, joka sallii tarinan seuraajan vaikuttaa tarinan kulkuun, on
2010-luvulla yleistynyt videopeleissd. Interaktiivisen tarinankerronnan kayttdjékoke-
muksen tutkimus on kuitenkin véhéisti. Aikaisempien tutkimusten perusteella on havait-
tavissa, ettd pelinkehittdjilla ei valttdmatta ole tietdmystd, millaisia reaktioita ja tuntemuk-
sia interaktiivinen tarinankerronta pelaajissa herattéa.

Kayttden The Walking Dead: 400 Days -pelia (Telltale Games 2013) tapaustutkimuksena
tutkielma selvittdd, miten pelaajat kokevat mahdollisuudet vaikuttaa videopelien tarinaan
valinnoillaan. Liséksi tutkielma analysoi, millaiset suunnittelutekijit vaikuttavat kaytta-
jdkokemukseen pelaajien tarinallisista valinnoista sekd valintojen seurauksista. Tutkimus
perustuu kayttdjalahtoiseen pelitestaukseen, tutkimukseen osallistuneiden pelaajien haas-
tatteluihin seka pelitilanteen observointiin. Kokemuksen herdttimien tuntemusten tukena
hy6dynnettiin SCI-immersiokyselya.

Testitilanteen observoinnin, haastatteluiden ja SCI-kyselyn perusteella valintatilanteet
heréttivit osallistujissa voimakkaita keskittymiseen ja jannitykseen liittyvid tuntemuksia.
Osallistujien kokemuksissa korostuivat valintojen kautta muodostuva tunneside pelin si-
vuhahmoihin seki haasteellisuus pohtia valintojen seurauksia. Tutkimustuloksissa on ha-
vaittavissa valintojen teossa osallistujien oman ndkdkulman ja hahmojen roolin ottamisen
vaihtelu. On kuitenkin todettavissa, ettd osallistujat pystyivét saavuttamaan valintojen
kautta omakohtaisia tavoitteitaan sekd luomaan valinnoillaan suhdetta tapaustutkimuspe-
lin sivuhahmoihin.

Tutkimuksen my6ti on nédhtivissi, ettd kokemukseen tarinallisista valinnoista seké valin-
tojen seurauksista vaikuttavat laaja-alaiset suunnittelutekijét. Tulosten pohjalta tarinallis-
ten vaikuttamismahdollisuuksien ohella uskottavat hahmojen sosiaaliset reaktiot, valinta-
vaihtoehtojen selkedt ja seurauksia vastaavat kuvaukset, hyvitasoinen kéytettdvyys seka
valintojen vaikutuksen tunnetta vahvistavat kayttoliittymit ovat keskeisid elementteja ta-
rinallisen vaikuttavuuden tuntemusten luomisessa. Tutkimustuloksia on mahdollista hy6-
dyntdd videopelien interaktiivisen tarinankerronnan suunnittelussa ja kayttdjakokemuk-
seen vaikuttavien tekijoiden tunnistamisessa.
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Esipuhe

Kiitokset ohjaajalleni Jaakko Stenrosille kommenteista ja kannustavasta asenteesta gra-
dun teossa. Haluan my®ds kiittéd erityisesti ldheisidni ja ystdvidni tuesta ja jaksamisesta
intensiivisen graduprosessin aikana.

Toivon, ettd tydsténi on apua videopelien interaktiivisen tarinankerronnan suunnittelussa
ja interaktiivisen tarinankerronnan kayttdjikokemukseen perehtymisessd. On my0s hie-
noa, mikali tyoni saa sinut sen lukijana kiinnostumaan interaktiivisesta tarinankerronnasta
ja pelaajan tarinallisia valintoja hyodyntivistd videopeleista.

Tampereella 26.04.2019

Tuomas Ahola
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1 JOHDANTO

Usein olen elokuvia katsoessani toivonut, ettd olisin voinut pelastaa valinnoillani suosik-
kihahmoni hengen tai muuttanut padhenkilon kayttdytymistd tarinalle keskeisessd koh-
tauksessa. Entépd jos valintojeni seuraukset olisivatkin kddntineet koko elokuvan lopun

pailaelleen?

Koska elokuvien lineaarisen tarinankerronnan myota en pysty vaikuttamaan paédhenkilon
mahdollisesti epdloogisilta tuntuviin ratkaisuihin, samaistuminen padhenkilén asemaan
voi ajoittain olla monimutkaista. Lineaariseen tarinankerrontaan verrattuna interaktiivi-
sella tarinankerronnalla onkin mahdollisuus ldhentdd suhdettani teoksen hahmoihin ja up-
poutumistani fiktiiviseen maailmaan tekemieni valintojen ja niiden seurausten myo6té. In-
teraktiivinen tarinankerronta on tyypillisesti ndhty interaktiivisen median muotona, jossa
kayttdja tai pelaaja voi vaikuttaa tarinaan reaaliajassa (Porteous ja muut 2010). Tall6in
tarinan seuraaja on aktiivisessa osassa tarinan muokkaajana, esimerkiksi tehdesséén kes-

keisid valintoja padhenkilon puolesta (Glassner 2001).

Interaktiivisen tarinankerrontaa hyddyntévien teosten aktiivisena pelaajana olen havain-
nut interaktiivisen tarinankerronnan yleistyneen kerronnallisena muotona viime vuosina
mediassa ja videopeleissd. Esimerkiksi interaktiivista tarinankerrontaa hyodyntivit pelit,
kuten Detroit: Become Human (Quantic Dream 2018) ja Life is Strange (Supermassive
Games 2015) ovat muuttaneet asemaani tarinan seuraajasta sen aktiiviseksi osallistujaksi
ja tarinan kisikirjoittajaksi” tekemieni valintojen myo6td. Olen lisdksi huomannut, ettd
pelaajan valintoihin perustuvaa interaktiivista tarinallisuutta on hyddynnetty viime ai-
koina myds seikkailupelien genren ulkopuolella, kuten FIFA 2019 -jalkapallopelin (EA

2018) tarinallisessa Journey-pelitilassa.

Interaktiiviset valinnat ja niiden tarinalliset seuraukset ovat viime vuosina olleet esilld
myds muissa mediakonteksteissa, kuten elokuvissa ja mediatuotannoissa. Néistd mainit-
takoon Netflixin vuonna 2017 aloittamat interaktiiviset lastensarjat, kuten Puss in Book:
Trapped in an Epic Talen (Netflix 2017) seki interaktiivisen elokuvan Black Mirror:
Bandersnatchin (Netlix 2018), joissa voin kaukosddtimen ndppdimid painamalla vaikut-

taa valintojen myoté tarinan seurauksiin.



Interaktiivista tarinankerrontaa on viime vuosina hyodynnetty liséksi valintojen pohjalta
muokkautuvissa journalistisissa kokonaisuuksissa, kuten BBC:n ensimmadisestd maail-
mansodasta informoivassa lyhytelokuvassa Our World War (BBC 2014), jossa valinnat
vaikuttavat kohtausten lopputuloksiin. Journalistisessa tekstipohjaisessa opetuspelissd
Rebuilding Haiti (Journalism Grants 2014) puolestaan voin kohdata maanjaristyksen koh-
taaman Haitin uudelleenrakentamiseen liittyvid ongelmia tarinallisten valintojen seuraus-

ten kautta.

Jotta interaktiivista tarinankerrontaa hyodyntévien teosten kehittdjit pystyisivit luomaan
entistd henkilokohtaisemmilta tuntuvia tarinallisia kokonaisuuksia, suunnittelijoiden on
mielesténi olennaista ymmaértéa, kuinka pelaajat ja kédyttdjat reagoivat tarinallisiin valin-
toihin ja niiden seurauksiin. Interaktiivisten tarinoiden kehittdjien on olennaista olla tie-
toisia, millaiset suunnitteluelementit vaikuttavat kdyttdjien ndkokulmasta kokemukseen
henkil6kohtaisista ja tarinaan vaikuttavista valinnoista. On kuitenkin huomioitava, ettid
itse pelaajien ndkokulmaan keskittyvéian kdyttdjadkokemukseen liittyvad tutkimusta on vi-

héisesti (esimerkiksi Klimmt ja kumppanit 2012).

Pro graduni padmadriné on selvittidd, miten pelaajat reagoivat interaktiiviseen tarinanker-
rontaan videopeleissd ja millaiset suunnitteluratkaisut vaikuttavat kayttdjikokemukseen
videopelien henkildkohtaisista tarinallisista valinnoista sekéd niiden tarinallisista seurauk-
sista kiyttden The Walking Dead: 400 Days -pelin (Telltale Games 2013) remasteroitua
versiota (Telltale 2017) tapaustutkimuksena.

Tutkielmani keskeiset tutkimuskysymykset ovat seuraavat:

1.) Miten pelaajat kokevat mahdollisuudet vaikuttaa valinnoillaan videopelien tari-
naan interaktiivisen tarinankerronnan kautta?
2.) Millaiset suunnittelutekijit vaikuttavat kayttdjakokemukseen pelaajien tarinalli-

sista valinnoista ja niiden seurauksista videopeleissa?

Tutkielmani 1&hestyy kéyttdjadkokemusta kdytdnnonldheisesti organisoidun pelitestauk-
sen, observoinnin ja haastatteluiden muodossa. Pyrin tuomaan esille keskeisid havaintoja
suunnittelutekijoisti, jotka vaikuttavat pelaajien kéyttdjdkokemukseen uskottavista tari-
nallisista valinnoista ja niiden seurauksista videopelien interaktiivisessa tarinankerron-

nassa. Koska The Walking Dead: 400 Days hyddyntédd monia interaktiivisen tarinanker-



ronnan elementtejd, kuten valintapohjaisia kayttoliittymid, eritasoisia moraalisia valinta-
tilanteita sekd tekoédlyn ohjaamien sivuhahmojen, eli NPC-hahmojen (non-playable cha-
racter), reaktioita pelaajan valintoihin, peli on mielestidni mielenkiintoinen ja monipuoli-

nen esimerkki tapaustutkimukselle.

Tapaustutkimuksena kaytetty peli voidaan muiden Telltale Gamesin pelien ohella mééri-
telld seikkailupelin ohella "interaktiiviseksi elokuvaksi” tai interaktiiviseksi draamaksi”
(esimerkiksi National Video Game Museum 2017). Tutkimukseni pdépaino on néin ollen
“interaktiivisissa elokuvissa” ja "interaktiivisissa draamoissa”, joiden voidaan médritelld
kiyttdvin ennalta tallennettuja animaatioita tai visuaalista materiaalia pelin keskeisend
siséltond (Lessard 2009, 199). "Interaktiiviseen draamaan” keskittyvien seikkailupelien
voidaan katsoa keskittyvin tarinankerrontaan, pelaajan tarinallisiin valintoihin ja niiden
seurauksiin sekd kokemuksen herdttimiin tunnepohjaisiin reaktioihin (Delahay 2013,
16). Néin ollen tutkimuksellinen ndkdkulmani rajaa pois pdéasiallisesta tarkastelusta esi-
merkiksi pelaajan tarinallisia valintoja hyodyntdvit avoimen maailman seikkailupelit

seké visuaaliset novellit.

Kaytdnnonldheisen pelitestauksen myotd tutkimukseni antaa lisdksi informaatiota tes-
taustilanteen jirjestdmisestd, jota on mahdollista hyddyntdi taustatietona tarinapohjaisiin
peleihin keskittyvien pelitestien organisoinnissa. Tutkimukseni pddmadrdnd on tuottaa
tutkimustietoa keskittyen itse pelaajien kokemuksiin, joka voi auttaa pelinkehittdjid seka
interaktiivisen tarinankerronnan suunnittelijoita kehittdmaan pelaajien kannalta entistd

henkilokohtaisempia ja kiyttdjakokemukseltaan miellyttdvampid kokemuksia.

Kappaleessa 2 esittelen lyhyesti interaktiivisen tarinankerronnan juuria ja interaktiiviseen
tarinankerrontaan keskittyvien videopelien kehitystd sekd lopetan kappaleen tarkastele-
malla interaktiivista tarinankerrontaa teoreettisena kédsitteeni. Kappaleessa 3 avaan inter-
aktiivisen tarinankerronnan kéyttijdkokemusta aikaisemman tutkimuksen sekd Vermeu-
lenin ja kumppaneiden (2010) luoman teoreettisen viitekehyksen pohjalta. Esittelen kap-
paleessa 4 tutkimuksessani kdyttdmini tutkimusmenetelmét sekd metodit, joita hyddyn-
tden etsin vastauksia tutkimuskysymyksiini. Kappaleessa 5 keskityn tutkimustuloksiin
sekd tulosten analyysiin. Lopuksi kappaleessa 6 tuon esille tutkimuksen johtopédétoksia ja
esittelen videopelien interaktiiviseen tarinankerrontaan liittyvid jatkotutkimuksen koh-

teita.



2 KATSAUS INTERAKTIIVISEN TARINANKERRON-
NAN HISTORIAAN JA INTERAKTIIVISEN TARINAN-
KERRONNAN KASITTEESEEN

Tassd luvussa esittelen tiivistetysti interaktiivisen tarinankerronnan ldhtokohtia ja inter-
aktiivisen tarinankerronnan suunnittelun kehitystd videopeleissd esimerkeiksi valittujen
pelien kautta sekéd avaan interaktiivisen tarinankerronnan késitettd. Tarkastelen interak-
titvisen tarinankerronnan juuria ja interaktiivisen tarinankerronnan videopelien suunnit-
telun historiallista kehistd kappaleessa 2.1. Néin voidaan havaita yhteyksid ja vakiintu-
neita suunnitteluperiaatteita interaktiivisen tarinankerronnan kokemuksissa. Kappaleessa
2.2 avaan interaktiivista tarinankerrontaa teoreettisena késitteené ennen siirtymista inter-

aktiivisen tarinankerronnan kéyttdjikokemuksen kirjallisuuskatsaukseen kappaleessa 3.

2.1 Katsaus interaktiivisen tarinankerronnan lihtokohtiin ja kehityk-

seen

Interaktiivista tarinankerrontaa voidaan kuvata kokemuksena, jossa tarinan kokija voi
vaikuttaa tarinan kulkuun ja muotoon omilla valinnoillaan. Termid on avattu tarkemmin
kappaleessa 2.2. Interaktiivisen tarinankerronnan varhaisia muotoja voidaan havaita il-
menneen jo 1930-luvun alussa kokeilevan ja vakiintuneita suuntauksia rikkoneen avant-
garde-kirjallisuuden muodossa. Ndma kirjallisuuden teokset sisdlsivét vaihtoehtoisia ta-
rinallisia haarautumia lukijan valintojen mukaan. Esimerkiksi Doris Websterin ja Mary
Alden Hopkinsin teos Consider the Consequences (Hopkins & Webster 1930) antoi luki-
jan péattdd kolmen eri padhenkilon kohtalosta kolmessa erilaisessa tarinassa. Tarinat yh-
distyivit eri tarinoissa esiintyvien samojen hahmojen kautta. Tarina sisélsi erilaisia lop-
puratkaisuja riippuen lukijan valinnoista. (Gamebooks.org, a). Argentiinalaisen Jorge
Luis Borgesin kirjoittama vuonna 1941 julkaistu pientarina An Examination of the Work
of Herbert Quain mahdollisti puolestaan tarinoiden haarautumisen eri poluille. Borges
kuvaili kirjoituksiaan interaktiivisiksi narratiiveiksi. Tarina muodostui kolmesta osasta
sisdltden kaksi tarinan haarautumiskohtaa ja yhdekséin erilaista loppuratkaisua. (Game-

books.org, b).



1950-Iuvun puolivilissad behavioristi B.F. Skinnerin kehittdmét ohjelmoidut opetusmate-
riaalit ndhdddn vaikutteena kirjojen haarautuville tarinarakenteille. Skinnerin opetusme-
todia kéytettiin TutorText-sarjassa, joka koostui oppiaiheisista interaktiivisista tekstikir-
joista, joiden avulla oppilaat pystyivét opiskelemaan ilman opettajaa. Kirjat esittivit lu-
kijalle erilaisia oppialaan liittyvid ongelmia, sallien hdnen valita erilaisista mahdollisista
vastauksista. Oikean vastauksen saatuaan lukija sai palautetta ja hdntd ohjeistettiin valit-
semaan seuraava vastaus, kun taas vidran vastauksen saatuaan hén ei paédssyt jatkamaan
eteenpdin. B.F. Skinnerin kehittimaa tekniikka levisi laaja-alaisesti kaupalliseen opetus-
kayttoon ja sitd kéytettiin myohemmin perustana monissa interaktiiviseen tarinankerron-

taan perustuvissa kirjateoksissa. (Gamebooks.org 2019, ¢, Bower ja kumppanit 1981).

Interaktiivisen tarinankerronnan valtavirrassa saaman suosion voidaan néhdé saaneen al-
kunsa 1970-luvulla syntyneistd pelimdisistd Valitse oma seikkailusi” (”Choose Your
Own Adventure”) -kirjoista. Kyseiset teokset yhdistelivdt haarautuvaa tarinarakennetta
vahvaan toisesta persoonan tarinankerrontaan (“’sinun pitdd valita”), joka salli lukijan va-
lita tietyissd kohdin yksinkertaisista tarinallisista vaihtoehdoista ja siirtyd valinnan myoti
kirjan mairittelemaélle sivulle, jolla tarina jatkui. (Harrison 2012, 17). Ensimmaisia laji-
tyypin teoksia oli vuonna 1976 julkaistu Edward Packardin kirjoittama teos The Adven-
tures of You on Sugar Cane Island (Bantham Books 1976). Tarinat olivat alun perin syn-
tyneet Packardin lapsilleen kertomista iltasaduista, joissa oli erilaisia loppuratkaisuja riip-
puen siitd, mitd hinen tyttdrensd halusivat tarinallisesti valita. (Kraft 1981, 6). Vuosien
1979-1998 wviililld julkaisija Bantham Books julkaisi kirjasarjassa yli 180 teosta, jotka
myivét yli 250 miljoonaa kappaletta (Lodge 2007). Kirjojen suosio vaikutti osaltaan
1970-luvulla pelikirjojen genren syntymiseen (’game books™), joissa lukija pystyi vai-

kuttamaan tarinaan valinnoillaan.

Kirjallisuuden rinnalla interaktiivista tarinankerrontaa hyddynnettiin teattereissa jo 1930-
luvulla. Vuoden 1936 ndytelmd Night of January 16th (Ayn Rand 1936) salli yleison
vaikuttaa ndytelmén loppuratkaisuun, yleison péattiessd kumpi ndytelméan tarinan epdil-
lyistd on syyllinen. Yleison dénet ratkaisivat, kumman kahdesta ndytelmén loppuratkai-

susta he nédkivit. (Herman ja kumppanit 2010, 323).

Interaktiivisen tarinankerronnan voidaan katsoa siirtyneen elokuviin 1960-luvulla (Kaa-
kinen 2005, 14; Hales 2004). Genred hyodyntavissd elokuvateoksissa katsojia aktivoitiin

osallistumaan elokuvan tarinaan esimerkiksi tarinallisista vaihtoehdoista ddnestamisen



muodossa. Elokuvaohjaaja William Castlen trilleriksi luokitellussa teoksessa Mr. Sardo-
nicus (1961) ohjaaja osallisti yleisdd kysymalld heiltd, pitdisikod rikokseen syyllistynyt
padhenkild vapauttaa vai tulisiko hénti rangaista teoistaan. Yleiso sai paattad loppukoh-
tauksen ratkaisulta d44nestdmailld yleisolle annetuilla paperilapuilla. Elokuvalla oli todel-
lisuudessa vain yksi loppuratkaisu, jossa vapauttamisen sijaan pddhenkilod rangaistiin.
Yleisolle luotiin kuvitelma valintojen vaikuttavuudesta, silld he eivit pystyneet tarkista-
maan dénestyksen lopputulosta. (Kaakinen 2005, 14; Hales 2004). Ensimméiisend kuului-
sana interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntdvind elokuvallisena teoksena pidetdén
vuonna 1967 julkaistua elokuvaa Kinoautomat (Raduz Sincera 1967). Elokuva sisélsi yh-
deksén kohtausta, joissa elokuvateatterissa oleva yleisd pystyi ddnestiméén kahdesta
vaihtoehtoisesta kohtauksesta. Valintakohtausten yhteydessd yleison ddnien jakautumi-
nen ndkyi yleisolle elokuvateatterin naytolld. Elokuvan toisistaan haarautuvat tarinara-
kenteet yhdistyivit jokaisen valintatilanteen kohdalla. Interaktiivista tarinankerrontaa
hyodyntivaa elokuvaa pidettiin Kinoautomatin my6ti lupaavana median muotona, mutta

elokuvateollisuudessa ideaa ei kuitenkaan hyddynnetty merkittavésti. (Roth 2015, 11).

1970-luvulla kehitetyn LaserDisc-teknologian myo6té interaktiiviset elokuvat yleistyivit.
LaserDisc-jirjestelmin Random Access5 -ominaisuus salli eri videoleikkeiden yhdista-
misen epélineaarisilla tavoilla elokuvan tarinallisten valintojen kohdalla. Ominaisuus
mahdollisti sisdisen satunnaishakutoiminnon, joka 16ysi halutun kohdan tallennetusta ma-
teriaalista ilman huomattavaa viivettd. Teknologiaa hyddynnettiin myds 1980-luvun vi-
deopeleissé. Elokuvantekijoistd esimerkiksi /nterfilm-elokuvayhtid tuotti LaserDisc-poh-
jaisia elokuvia seké rakensi teattereita, joiden penkkeihin oli liitetty napit, joita paina-
malla katsojat pystyivit ddnestdmdédn tarinan vaihtoehtoisista kohtauksista. Interfilmin
ensimmadisessd elokuvassa I'm Your Manissa (1992) yleiso pystyi valitsemaan elokuvan
henkildn ja tekemién timén jélkeen ennalta madrétyissa tilanteissa tarinallisia valintoja.
Elokuva synnytti keskustelua elokuvan peliméisyydestd, miki vaikutti yleison asenteisiin
ndhda teos pelind elokuvan sijaan. LaserDiscin teknisend rajoitteena voidaan nidhda, ettd
LaserDiscille mahtui vain tunti tdysiresoluutioista liikkuvaa kuvaa. (Kaakinen 2005, 16-

17; Hilf 1996, Hales 2004).

LaserDiscin suosio viheni 1990-luvun alussa CD-ROM-levyjen yleistyessda markkinoilla,
joille alettiin tehdé interaktiivisia elokuvia. CD-ROM mahdollisti liikkuvan videokuvan

tallennuksen levylle, mahdollistaen tietokoneiden aikaisempaa joustavampien ohjel-



mointi- ja multimediaominaisuuksien hyddyntdmisen. (Kaakinen 2005, 17). Niistd voi-
daan mainita CD-ROM-levyné vuonna 1998 ilmestynyt Tender Loving Care, joka kisit-
teli ihmissuhdeongelmia. Elokuvan tekijét olivat aikaisemmin kehittdneet interaktiivisten
elokuvien kaltaisia tietokonepelejd, kuten //th Hour (Trilobyte 1995). Tender Loving
Care sisélsi myos kohtauksia, joissa katsoja pystyi rajatusti lilkkumaan talossa, jonne
elokuvan tapahtumat sijoittuivat. (Kaakinen 2005, 18; Hales 2004). Néissad kohtauksissa
voidaan havaita peliméinen yhteys interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntéviin videope-
leihin, kuten The Walking Dead: 400 Daysiin, jossa pelaaja vilianimaatioihin painottu-
vien valintakohtausten ohella pystyy liikkumaan pelihahmollaan seké tutkimaan pelimaa-

ilmaa.

2010-luvun loppupuolella interaktiivisia elokuvakokeiluja on hyddynnetty myos strii-
mauspalveluissa. Erityisesti striimauspalvelu Netflix on lisdnnyt valikoimaansa interak-
titvisia animaatioita ja elokuvia, kuten trillerielokuvan Black Mirror:Bandersnatch
(Netflix 2018). Elokuva sisiltdi viisi erilaista loppuratkaisua seké juonenkulkuun vai-
kuttavia valintakohtauksia (kuva 1), (Rubin 2018). Elokuva hyddyntéé pelimdisena ele-
menttind my0s PlayStation 4:n ohjaimen tarindtoimintoa antaen katsojalle ohjaimen véa-
rdhdyksen myoté indikaattorin tulevasta valintakohtauksesta elokuvaa katsoessa. Nin
ollen voidaan havaita interaktiivisen elokuvan lihentyneen videopeleille ominaisia osal-

listavia pelillisid suunnitteluratkaisuja.

Col auttaa tietenkin . Mitas tykkaat?

Kuva 1. Nédytonkaappaus tarinallisesta valintakohtauksesta Netflixin “interaktiivisessa elokuvassa” Black
Mirror: Bandersnatch. Tdma ja muut tutkielman pelien kuvat ovat kirjoittajan ottamia nédytdnkaappauk-
sia.

Kun tarkastellaan videopelien interaktiivista tarinankerrontaa, jossa pelaaja voi vaikuttaa

valinnoillaan tarinan rakenteeseen, genren alkusykdyksen voidaan néhda syntyneen teks-



tipohjaisista tarinallisista peleistd 1970-luvun puolivélissd. Alun perin ndma tekstipohjai-
set pelit eivét siséltdneet graafisia animaatioita, vaan perustuivat kirjallisiin tekstipohjai-
siin kertomuksiin. Tekstipohjaiset seikkailupelit perustuivat pelaajan kirjoittamiin ko-

mentoihin, jotka peli muutti pelin tarinallisiksi tapahtumiksi. (Heron 2016).

Heron (2016) katsoo tarkan tekstiseikkailupelien syntymisajankohdan maarittelyn olevan
haastavaa. Varhaisimpia tekstiseikkailupeleja on kuitenkin vuonna 1976 ensimmaisena
kehitysversiona julkaistu Adventure (Crowther ja Wood 1976), (Heron 2016). Adventuren
voidaan ndhdi sisdltdneen tekstiseikkailuissa vakiintuneita elementtejd, kuten tekstiko-
mentojen jdsentelyn sekd valikkoon perustuvan tekstinsyottdjérjestelméin, joka salli pe-
laajan valita rajoitetuista méaérdstd vaihtoehtoja. Adventure sisélsi tekstipohjaisia toimin-
toja, jotka esitettiin pelaajalle tekstimuotoisina kuvauksina. Ndiden toimintojen kautta pe-
laaja pystyi vaikuttamaan pelin maailmaan ja tarinan rakenteeseen. Adventuren voidaan
katsoa luoneen perustan tekstipohjaisille seikkailupeleille ja interaktiiviselle fiktiolle.
(Roth 2015, 11; Aarseth 1997). My6hemmin tekstipohjaisten pelien tarjoamat vaihtoeh-
dot monipuolistuivat ja sallivat teknisesti vaativampia rakenteita ja yhdistyivét graafiseen
esitystapaan (Heron 2016). Videopelimuotoisissa tekstiseikkailuissa on havaittavissa yh-
teys jo 1930-luvulla alkaneeseen lukijan tarinalliset valinnat mahdollistaneeseen kirjalli-

suuteen sekd lukijan valintoihin perustuviin pelikirjoihin.

Tekstiseikkailuihin perustuvaa interaktiivista tarinankerrontaa on kaytetty videopeleissa
myd0s tekstipainotteisissa visuaalisissa novelleissa, jotka siséltidvit usein haarautuvan ta-
rinarakenteen. Ensimmaéisind merkittdvind visuaalisen novellin termin mééritelleind jul-
kaisuna voidaan pitdd pelid The Portopia Serial Murder Case (Chunsoft 1983), jossa pe-
laajan on 16ydettdvd murhaan syyllinen eri valintojen kautta. Vaikka tutkimukseni ei kes-
kity visuaalisiin novelleihin, visuaalisen novellin yleistd asetelmaa voidaan kuvailla ti-
lanteella, jossa hahmo on nékyvilla tekstid sisdltdvén laatikon ympéar6iméané. Tietyin vé-
liajoin tarinalliset valinnat ilmestyvit tekstikenttidén pelaajan nihtaville. (Van der Geest

2015, 11-13).

Merkittavana 1980-luvulla julkaistuna interaktiivisen tarinankerronnan pelind pidetddn
yleisesti Dragon's Lairia (RDI Video Systems 1983), joka julkaistiin sekd LaserDisc -
muodossa ettd videopelihalleissa. LaserDisc-formaatti mahdollisti VHS-tekniikkaa suu-

remman datamééran kdyttdmisen, mikd mahdollisti liikkkuvien kuvien kédyton epidlineaa-



risessa formaatissa. Pelin ohjelmointiratkaisut mahdollistivat pelaajien pystyvan vaikut-
tamaan, minkd animoiduista kohtauksista he nikivit seuraavaksi. Animaatioelokuvan
kaltaisen pelin interaktio oli verrattain yksinkertaista pelaajan pééttiessd kohtauksissa,
mihin hén liikkkuu seuraavaksi sekd painaessaan QTE-, eli quick time event -toimintakoh-
tauksissa ndytolla nakyvid ndppdimid oikea-aikaisesti, hahmon vastatessa nappainkomen-
toihin animaatioiden muodossa. (Roth 2015, 12). Dragon’s Lairin voidaan nihda aika-
naan kaventaneen elokuvan ja videopelin rajaa. Teos toi tunnetuksi 1980-luvun alussa
“interaktiivisten elokuvien” lajityypin sekd haarautuvan tarinarakenteen, jonka hyddyn-
tdmiseen yhd monet lajityypin peleistd perustuvat. Interaktiiviset elokuvat koostuvat kayt-
tdjén valintojen mukaan muokkautuvasta ennalta tallennetusta materiaalista tai animaati-
oista. (Lessard 2009, 199). Dragon's Lairin suosion myo6ti markkinoille tuli lukuisia sa-

mankaltaisia pelaajan tarinallisia valintoja painottavia teoksia (Wolf 2008, 128).

”Osoita ja klikkaa” -kayttoliittymien hyddyntdminen seikkailupeleissd yleistyi 1980-lu-
vulla ja 1990-luvun alkupuolella. Tdmi ajanjakso voidaan ndhdd aikakautena, jolloin
graafisten seikkailupelien suosio kasvoi merkittévisti. Seikkailupeleissé yleistyi pelime-
kaniikkana hahmon ohjaaminen, joka ratkoi paittelyd vaativia puzzle-osuuksia, eli pul-
mia, tutkien pelimaailmasta 16ytyvid objekteja sekd vuorovaikutus pelien virtuaalisten
hahmojen kanssa. (Roth 2015, 11). Useissa aikakauden seikkailupeleissé pelaajan viérit
valinnat saattoivat tehda pelien ldpdisyn mahdottomaksi. Vuonna 1990 julkaistu The Sec-
ret of Monkey Island (Lucasfilm Games 1990) sisilsi pelimekaniikan, jossa pelaaja ei
pystynyt jidmain jumiin tai kuolemaan véirien” valintojensa vuoksi. The Secret of Mon-
key Islandin suunnitteluratkaisu poikkesi muista aikakauden lajityypin videopeleistd,
joissa pelien tarinan yksinkertaisen toteutuksen vuoksi pelaajat pystyivit menehtymééan
pelien yksinkertaisten valintojen toteutuksen ja rajallisten tarinapolkujen vuoksi. Pelien
turhautumista ehkiisevien suunnittelumuutosten myo6ta tarinalliset seikkailupelit saavut-
tivat suosiota myoOs satunnaispelaajien joukossa. (Roth 2015, 11-12). Téma salli seikkai-

lupelien suosion kasvun aikaisempaa laajemman yleison keskuudessa (Kent 2001).

1990-luvun alussa yleistyneen CD-ROM-formaatin my6ta pelisuunnittelijat yhdistivit
peleissa graafisten seikkailupelien elementtejé taltioituun videokuvaan. Kauhupeli Phan-
tasmagoria (Sierra On-Line 1995) oli ensimmaisid videopelejd, joka hyddynsi kuvaa oi-
keista néyttelijoistd sekd taltioidun néyttelijin pelaajan ohjaamana hahmona. (Roth 2015,
12-13). Yksi aikakauden suosituista interaktiivista tarinankerrontaa hyodyntavistd seik-

kailupeleistd oli Titanicille sijoittuva Titanic: Adventure Out of Time (Cyberflix 1996),



joka sisélsi useita tarinallisia seurauksia seka lopputuloksia. Pelin valintapohjaisissa kes-
kusteluosuuksissa hahmojen animaatiot koostuivat useista pddllekkiisistd kasvojen ja
suun liikkeisiin keskittyvistd kuvista (kuva 2). Myds vilianimaatioiden kehittymisen
myo6td niiden kdyttdminen interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntédvissd videopeleissi

yleistyi 1990-luvulla (Roth 2015, 13).

Kuva 2. Tarinallinen dialogipohjainen valintakohtaus pelissa Titanic: Adventure Out of Time.

2000-luvulla videopelien interaktiivinen tarinankerronta sai suosiota erityisesti elokuva-
maisen seikkailupelin Fahrenheitin (Quantic Dream 2005), (Yhdysvalloissa julkaistu ni-
melld Indigo Prophency) myoti. Fahrenheit sisélsi elokuvamaisia kamerakulmia sekd
aiempien interaktiivista tarinankerrontaa hyoddyntivien seikkailupelien tavoin erilaisia
dialogivaihtoehtoja seké useita pelattavia hahmoja, joilla tehdyt valinnat vaikuttivat tari-
nan etenemiseen. Vuonna 2010 ilmestynyt trillerinomainen interaktiivinen draamaksi
luokiteltu Heavy Rain (Quantic Dream) puolestaan sisilsi neljd erilaista pddhenkiloa, joi-
den menehtyminen pelaajan valintojen tai toimintakohtausten myo6téd ei paittanyt pelid,
vaan vaikutti tarinan rakenteeseen ja seurauksiin. (Roth 2015, 14). Fahrenheitin ja Heavy
Rainin merkittdvind ominaisuuksina voidaan pitdd valintojen aikarajallisuutta, joka toi
pelaajalle painetta tehdd valinnat ennen valintoihin annettu aikaraja kului loppuun. Me-
kaniikkaa on hyddynnetty erilaisin kayttoliittyméaratkaisuin myds uudemmissa peleissi,

kuten The Walking Dead -pelisarjassa.

2010-luvun interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntavien pelien osalta Telltale Gamesin
pelit ovat The Walking Dead -pelisarjan ensimméisestd osasta The Walking Dead: A Tell-
tale Games Series (Telltale 2012) 14htien hyodyntaneet pelillisend ominaisuutena pelaa-

jan tarinallisia valintojen sosiaalista vertailua (kuva 3). Telltalen videopeleissd pelaaja
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ndkee tyypillisesti muiden pelaajien tekemét valinnat verrattuina omiin valintoihinsa jo-
kaisen episodin jidlkeen perustuen verkossa kerdttyyn pelin valintoihin liittyvéén dataan.
Ominaisuutta on myohemmin hyddynnetty myos muiden kehittéjien lajityypin peleissi,
ja siind on havaittavissa yhteys varhaiseen tarinallisesta valinnoista ddnestimiseen d4nien

ndkyessa valintojen jdlkeen yleisolle.

of players chose to head back out on the road.

of players chose to let the driver go.

of players were allowed to roam free.

of players went with Tripp to the junkyard.

of players escaped with your family.

Kuva 3. Esimerkki pelaajalle episodin jilkeen ndytetyistd merkittdvistd tarinallisista valinnoista suhteessa
muihin pelaajiin pelissd The Walking Dead: A New Frontier (Telltale Games 2016-2017).

2010-luvulla interaktiivinen tarinankerrontaa hyodyntivét seikkailupelit ovat saaneet
suosiota esimerkiksi pelien Until Dawn (Supermassive Games 2015), 1979 Revolution:
Black Friday (iNK Stories 2016) (kuva 4), Detroit: Become Human (Quantic Dream

2018) seké Telltale Gamesin pelisarjojen myota.

! I'M TELLING A STORY R risis IR E
L =

| V.l

Kuva 4. 1979 Revolution: Black Friday -pelin suunnitteluratkaisu esittdd pelaajalle tarinalliset valinnat.

Viime vuosina on my0s ollut havaittavissa, ettd videopelien interaktiivista tarinankerron-

taa on hyodynnetty uusissa teknologisissa ratkaisuissa. Esimerkiksi PlayStation 4:n Hid-
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den Agenda -pelissd (Supermassive Games 2017) pelaajat tekevit tarinalliset valinnat pe-
liohjaimen sijaan mobiililaitteen kautta elekomennoin, kuten vetdmaélla kursorin puheli-
men kosketusndytolld haluamansa valinnan kohdalle, jolloin tarina jatkuu pelaajien ha-
luamalla tavalla (kuva 5). Mobiililaitteille ladattava Hidden Agenda -sovellus mahdollis-
taa liséksi tarinan ldpdisyn enimmilldédn kuuden pelaajan kanssa, pelaajien ddnestéessd
mahdollisista valinnoista enemmistddénten ratkaistessa valinnan. Hidden Agendan mo-
ninpelin sosiaalisten valintojen voidaan havaita olevan yhteydessé jo Night of January
16th -ndytelmén ja Kino-Automat -elokuvan kohdalla hyddynnettyyn yleison eridviin

mielipiteisiin ja vaihtoehtoisista tarinapoluista ddnestdmiseen.

PROVOSOIVA ~ UTELIAS

“Kerro minulle Finnist4.” “Tunsitko Adamin?”

SN
A R

Kuva 5. Hidden Agenda -pelissé valinnat tehdddn pelin yhteydessd toimivalla sovelluksella. Téll6in pe-
laaja vetdd virillisend ilmaistun kursorin haluamansa valinnan kohdalle puhelimen kosketusndyttod hyo-
dyntéen.

Interaktiivista tarinankerrontaa on hyodynnetty myds virtuaalitodellisuudessa. Kauhupe-
liméisessd The Inpatient -pelissd (Supermassive Games 2018) pelaaja tekee tarinallisia
valintoja virtuaalitodellisuudesta késin ensimmaisestd persoonasta. PlayStation VR-vir-
tuaalitodellisuuslaseille suunniteltu The Inpatient tukee my0s ddnikomentoja pelaajan
pystyessd lukemaan dineen pelin valintakohtauksissa ndyt6lld lukevan valintavaihtoeh-

don, miké vaikuttaa pelin tarinankulkuun (kuva 6).
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Kuva 6. Virtuaalitodellisuutta hyodyntavéssé The Inpatient -pelissd pelaaja voi lukea ddneen nayt6lld né-
kyvit valintavaihtoehdot.

Teknisen ja graafisen kehityksen seka tarinapolkujen monipuolistumisen ohella monissa
peleistd on huomattavissa selkedt yhteydet seikkailupelien historiaan esimerkiksi "osoita
ja klikkaa” -mekaniikkaan perustuvan ympériston tutkimisen seké rajoitettujen dialogi-
vaihtoehtojen myotd. 1980-luvulla esimerkiksi Dragon's Lair -pelissd kdytettyjen ennalta
tallennettua videokuvaa hyddyntidvien FMV-kohtausten (Full Motion Video) voidaan
ndhdi yhé ilmenevén videopeleissd esimerkiksi ndyttelijoiden tahdittdmain videokuvaan
ja pelaajan valintoihin keskittyvissa pelissd The Infectious Madness of Doctor Dekker
(D" Avekki Studios LTD 2018), joka sallii pelaajan valmiiden kysymysten valitsemisen

ohella kirjoittaa itse kysymyksensd pelin ndppédimistéd hyodyntdmalla (kuva 7).

Kuva 7. Full Motion Video -teknologiaa hyodyntévéssd The Infectious Madness of Doctor Dekker -pe-
lissé pelaaja voi itse kirjoittaa haluamansa dialogivalinnat.
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Genren kehitysté tarkastellessa voidaan havaita monien varhaisten lajityypin piirteiden,
kuten tekstipohjaisten dialogivaihtoehtojen sekd valinnoista d4édnestimisen, yha sdilyneen
kehittyneessd muodossa interaktiiviseen tarinankerrontaan keskittyvissd videopeleissa.
Lajityypin kehittyessd on myds ndhtévissd pelin ja elokuvan rajan himéartyminen tekno-

logisten mahdollisuuksien parantuessa.

2.2 Interaktiivisen tarinankerronnan maaritelma

Roth (2015, 18) médrittelee interaktiivisen tarinankerronnan olevan “tietokonepohjainen
vuorovaikutteinen vithdemedia, jonka kautta kéyttdjat voivat tarkoituksellisesti vaikuttaa
epélineaariseen kertomukseen, joka on vélitetty kédyttdjélle tarinankerronnallisen jarjes-
telmin kautta”. Myds Wei (2011, xvi) médrittelee interaktiivisen tarinankerronnan tek-
nologialdhtdisesti. Hinestd “interaktiivinen tarinankerronta viittaa tarinan luomiseen tai
tarinankerrontaan, joka tapahtuu tietokonepohjaisen jérjestelmin ja jérjestelmén kaytta-

jén valilla” (Wei 2011, xvi).

Roth (2018, 18) huomauttaa interaktiivista tarinankerrontaa hyodynnettivan monissa ei-
digitaalisissa viihteen muodoissa, kuten pelikirjoissa ja teatterissa, joista on annettu esi-
merkkejd edeltidvissd kappaleessa 2.1. Interaktiivisessa tarinankerronnassa on havaitta-
vissa yhteys ergodisiin tekstimuotoihin (Aarseth 1997). Aarseth (1997, 1-2) kutsuu ergo-
diseksi tekstiksi rakennetta, joka vaatii lukijalta ponnisteluja, kuten etenemiseen vaadit-
tavia valintoja, hdnen litkkuakseen tekstissad. Ergodisid tekstejd ovat esimerkiksi linkkei-
hin perustuvat hypertekstit ja pelaajan valintojen myo6td mukautuvat tekstipohjaiset seik-
kailupelit (Aarseth 1997). Tekstissi, joka ei ole ergodinen, lukijalta ei vaadita muita ak-
tiviteetteja kuin katseen liikuttaminen sivulla sekd seuraavan sivun kdidntdminen (Aarseth

1997, 1-2). Téllaisia teoksia ovat esimerkiksi perinteiset kirjat.

Tietojenkdsittelytieteissé ja teknologiaan liittyvissd tutkimuksessa interaktiiviseen tari-
nankerrontaan on piéldhtoisesti viitattu digitaalisen interaktiivisen tarinankerronnan
muodossa, joka perustuu vuorovaikutukseen tietokonepohjaisen jérjestelmdn kanssa.
(Roth 2018, 18). Tutkimuksessani tarkastelen interaktiivista tarinankerrontaa digitaali-
sesta nadkokulmasta. Interaktiivisen tarinankerronnalla tarkoitetaan tutkimuksessani digi-
taalisen kerronnan muotoa, jossa pelaaja tai kdyttdjd on vuorovaikutuksessa tarinan
kanssa. Pelaajan tai kédyttdjén valinnat voivat johtaa erilaisiin valmiiksi luotuihin tarinal-

lisiin haarautumiin seké tietokoneen ohjastamien hahmojen reaktioihin.

14



Spierling (2005) on tutkimuksessaan analysoinut eroa pelien lineaarisen ja epédlineaarisen
tarinankerronnan vililld kuvailemalla digitaalista interaktiivista tarinankerrontaa for-
maattina, joka on hybridimalli pelisuunnittelun ja tarinankerronnan viélilld. Tarinoissa on
yleisesti totuttu lineaariseen tarinankerrontaan, jossa tarinan tapahtumat seuraavat toisi-
aan lineaarisessa jarjestyksessd. Tdma tarkoittaa, ettd tarinan seuraaja kokee tapahtumat
samassa jarjestyksessd. (Spierling 2005). Kun lineaarisessa tarinankerronnassa tarina on
tiukasti muotoiltu, epdlineaarisessa tarinankerronnassa tarina voidaan esittdd lukuisten
vaihtuvien tarinallisten kohtausten kautta. Télloin pelaajat voivat kdyda l&pi samat koh-
taukset eri jirjestyksessé tai nikemalld valintojensa mukaan erilaiset tarinalliset kohtauk-
set (Spierling 2005). Interaktiivisen tarinankerronnan kautta pelaaja pystyy luomaan ja
muokkaamaan tarinaa vuorovaikutuksella pelimaailman kanssa. Spierlingin mukaan pe-
linkehittéjat joutuvatkin tasapainottelemaan valmiiksi suunnitellun tarinankerronnan ja
pelaajan toiminnan vililld (Spierling 2005, 3). Pelaajan tekemaét valinnat voivat vaikuttaa
tarinaan vélittdmasti, myohemmin tarinassa tai valintojen merkittdvyys voi korostua tari-
nan edistyessé. Tietyissd peleissé pelaajan paatokset voivat vaikuttaa tarinaan, mutta koh-
tausten vilill4 tarina palaa tavalliseen rakenteeseensa. Valinnat voivat kuitenkin vaikuttaa
sithen, missd jirjestyksessd kohtaukset esitetdén pelaajalle. Tarinassa itsessddn voi olla

sama lopetus, mutta kohtausten jarjestys voi muuttua.

Interaktiivisen tarinankerronnan yhteydessd yleisend késitteend pidetddn haarautuvaa
puurakennetta (Roth 2015, 24). Puurakennetta voidaan vaihtoehtoisesti kutsua myos vuo-
kaavioksi, jota kdytetddn puurakennetta kuvaavana termind esimerkiksi pelissd Detroit:
Become Human. Puurakenteella voidaan kuvata tarinarakennetta, joka haarautuu tarinal-
lisissa valintatilanteissa kahteen tai useampaan eroavaan tarinapolkuun (Tirri 2014, 32).
Tietyissd peleissd haarautuvat puurakenteet ovat pelaajan néhtéavilla. Esimerkiksi Detroit:
Become Human esittid pelaajalle mahdolliset erilaiset tarinapolut hinen lépiistydédn pelin

tarinallisen kappaleen.

Lebowitz ja Klug (2011) méarittelevit tarinalliset haarautumiskohdat vahépitoisiin, kes-
kitarkeisiin sekd tirkeisiin haarautumiskohtiin. Néitd haarautumiskohtia voidaan yhdis-
telld erilaisten haarautuvien tarinakaavioiden luomiseksi (Tirri 2014). Vahépatoisessa
haarautumiskohdassa poiketaan pidjuonesta vain lyhyesti ja hetkellisesti, palaten takaisin
padjuoneen (Lebowitz & Klug 2011, 86-87). Esimerkkind vdhdpétoisestd haarautumis-

kohdasta voi olla tilanne, jossa pelaaja keskustelee sivuhahmon kanssa, mutta hénen va-
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linnoillaan on vain keskustelutilanteeseen liittyvid seurauksia eri pelaajien nahdessa eri-
laisen keskustelun. Tdma ei kuitenkaan vaikuta pelin tarinallisiin seurauksiin, eikd hah-
mojen viélisiin suhteisiin siind méérin, ettd tilla olisi tarinallista vaikutusta. Keskitarke-
dssd haarautumiskohdassa poiketaan puolestaan vaihtoehtoisiin tarinapolkuihin vdhépa-
toistd haarautumiskohtaa pidemmaéksi aikaa pois itse péadjuonesta (Lebowitz & Klug
2011, 86-87). Keskitarkedssd haarautumiskohdassa pelaajan valinta voi kdynnistda vaih-
toehtoisen tarinallisen kohtauksen, mutta timin jdlkeen pelaaja palaa vaihtoehtoisesta ta-
rinarakenteesta takaisin pddjuoneen. Térkedssd haarautumiskohdassa siirrytddn toiseen
paitarinapolkuun, eli pddjuonen polkuun, joka ei palaa enéd takaisin alkuperdiseen juo-
neen (Lebowitz, Klug 2011, 86-87). Tarked haarautumiskohta voi viedd pelaajan valinto-
jensa seurauksena vaihtoehtoiseen tarinalliseen kappaleeseen, jonka nédkevét vain tietyt

valinnat tekevit pelaajat.

Wein (2011, 85-88) mukaan tarinoiden rakenne voidaan jakaa yleisesti neljdén erilaiseen
tyyppiin. Néitd ovat lineaarinen, haarautuva (branching), taitteinen (foldback) seka muo-
toutuva (emergent) tarinankerronta. Lineaarisissa tarinoissa pelaajat seuraavat yksittdista
ja pysyvaa tarinapolkua kaikille pelaajille yhtendisten kohtausten lédpi, jolloin pelaajat ei-
vit pysty vaikuttamaan juoneen tai sen loppuratkaisuun. Aarseth kutsuu tatd rakennetta

“helmilangaksi” (string of pearls), (kuvio 1), (Wei 2011; Aarseth 2004).

Kuvio 1. Lineaarinen tarinarakenne (Wei 2011, 86). Mustat ympyrét ilmaisevat tarinan alkua ja vaa-
leareunuksinen musta ympyra loppua. Valkoiset ympyrit puolestaan ilmaisevat tarinallisia kohtauksia.

Haarautuvissa tarinarakenteissa tarina jakautuu moniin suuntiin, jolloin tarinalla voi olla
monia vaihtoehtoisia loppuja (kuvio 2), (Wei 2011, 85-88). Télloin ennalta maaratyissa
kohdin tarinaa juoni voi haarautua eri vaihtoehtoisille reiteille pelaajan valintojen mukai-

sesti.
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Kuvio 2. Haarautuva tarinarakenne (Wei 2011, 86). Valkoiset ympyrit ilmaisevat pelaajille vaihtoehtoisia
tarinallisia kohtauksia. Musta ympyré ilmaisee puolestaan tarinan alkua ja valkeareunuksiset mustat ym-
pyrét tarinan mahdollisia lopputuloksia.

Taitteinen rakenne puolestaan on muokattu versio haarautuvasta rakenteesta. Taitteinen
rakenne voidaan nidhd4 suunnittelun kannalta kdytdnndllisend ratkaisuna, koska talloin
eroavat tarinasuunnat yhdistyvit tietyissd kohdin tarinaa vihentéen haarautumien luku-
madrdd (Wei 2011, 85-88), (kuvio 3). Pelaajat voivat jaksoittain valita vapaasti heidin
tarinapolkunsa, kunnes he saavuttavat kaikille pelaajille yhtendisen tarinallisen kohtauk-
sen. (Wei 2011, 85-88). Vaikka haarautuva rakenne antaa pelaajille paljon toimivaltaa
heidin pystyessdin tekemiin useita valintoja, jotka voivat muuttaa merkittivasti tari-
nankulkua tai pelin loppuratkaisua, taitteista rakennetta hyddynnetdain monissa peleissa
sen teknisesti helpottavan toteutuksen vuoksi, juonen palatessa méarétyin véliajoin péa-

runkoonsa. (Adams ja muut 2010, 174).

Kuvio 3. Taitteinen tarinarakenne (Wei 2011, 86). Valkoiset ympyrét ilmaisevat mahdollisia tarinallisia

haarautumia. Valkoiset ympyrét, joissa on mustat reunukset kuvaavat kaikille pelaajille samoja kohtauk-

sia. Musta ympyra ilmaisee tarinan alkua ja vaaleareunuksinen musta ympyré tarinan loppua. On kuiten-

kin huomattava, ettd Adams ja kumppanit (2010, 174) mainitsevat myds tdmén tarinarakenteen mahdol-
listavan useita loppuratkaisuita.

Neljattd, muotoutuvaa, rakennetta kdytetddn yleensd avoimen maailman peleissd, joissa
madrityissd kohdin pelaajat voivat suorittaa toimiaan heidén itse suosimassaan jarjestyk-

sessd. Muotoutuvaa rakennetta voidaan katsoa kéytettévin peleissd, joissa ei ole tarkkaan
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ennalta kirjoitettua tarinarakennetta, vaan pelaaja muodostaa tarinan itse pelimaailmaa

tutkimalla tai olemalla vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa (Wei 2011, 85-87).

Wei (2011, 87) huomauttaa, etté eri tarinarakenteita on mahdollista yhdistelld tai sijoitella
toisiinsa sisakkdin. Esimerkiksi pelin kisikirjoitus voi itsessddn olla helminauhamallin
mukainen, eli lineaarinen, yleiselld tasolla, mutta tietyt kohtaukset tarinassa voivat sisél-
té4 pienid taitteisen tarinarakenteen muotoja. Taitteisessa tarinarakenteessa puolestaan on
luonnostaan haarautuvia rakenteita. Wei (2011, 87) korostaakin, ettd on haastavaa 16ytai
esimerkkid tdysin haarautuvasta tarinarakenteesta, silld yleensé tarinarakenteet palaavat

yhtymékohtiin tietyissd kohdin tarinaa.

Néhdékseen kaikki mahdolliset valintojen seuraukset peleissd kuten The Walking Dead,
pelaajan on lépéistiva peli useaan kertaan. Pelaajan valinnat eivét ainoastaan vaikuta lop-
putulokseen pelin lopussa, vaan muokkaavat pelaajan nikemié kohtauksia tarinan edisty-
essd. Esimerkiksi sivuhahmon menehtyessé pelaaja ei néde heitd kohtauksissa, joissa he
muuten olisivat esiintyneet. Manovich (2001) kutsuu tutkimuksessaan kohtausten muo-
toutumisen pelaajan tekojen pohjalta “datapohjaiseksi narratiiviksi” (" databased narra-
tive”). Tekniikka yhdistdd materiaalia mahdollisista vaihtoehdoista ja tiivistdd sen ym-
marrettdviasti yhteen. (Manovich 2001). The Walking Dead -peleissa kohtaukset voivat
vaihdella pelaajien vilill4, silld kohtaukset voidaan poistaa tarinasta pelaajan valintojen

seurauksena. Esimerkiksi pelaajan valintojen my6té pelin sivuhahmo voi pysya hengissi

tai menehtyd. Tama vaikuttaa sithen, mitkd kohtaukset ndytetdin pelaajalle.

Pelaajan tekemat valinnat voivat vaikuttaa tarinallisten seurausten lisdksi hahmon perso-
naan ja kohtaloon. Tietyt interaktiiviseen tarinankerrontaan pohjautuvat pelit, kuten Until
Dawn ja Beyond: Two Souls (Quantic Dream 2013), késittelevit pelaajan epdonnistumista
erityislaatuisella tavalla. Niissd peleissd pelaajan epdonnistuminen ei pysdytd pelin pe-
laamista ja anna pelaajalle mahdollisuutta kokeilla uudestaan kohtauksia. Sen sijaan epi-
onnistuminen sallii pelin jatkamisen, jolloin pelaaja ndkee eri kohtaukset kuin mikéli hén

olisi onnistunut aiemmissa valintakohtauksissa (Nixon ja Bizzochi 2013, 8).

Interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntéviin teoksiin liittyy haasteita tarinallisten ja pe-
lillisten ominaisuuksien yhdistimisessd. Videopelien tarinat ovat tyypillisesti suunniteltu
koettavaksi lineaarisesti ilman pelaajan mahdollisuutta vaikuttaa tarinan kulkuun. Inter-

aktiivisen tarinankerronnan kokemukset ovat puolestaan epilineaarisia, jolloin tapahtu-
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mien jérjestys voi vaihdella pelaajan tekojen ja valintojen mukaisesti. Tarinoiden suun-
nittelijat pyrkivét luomaan tarinalliset tapahtumat ja niiden jérjestyksen mahdollisimman
vaikuttaviksi kokemuksen kannalta. (Roth 2015, 2). Peleissd tapahtumiin vaikuttaminen
on puolestaan tirkedd pelaajille, mikd voi synnyttdd haasteita tarinallisen eheyden kan-
nalta (Klimmt, Hartman & Frey 2007). Interaktiivisen tarinankerronnan kokemukset voi-
vat myos avautua eri pelaajille eri tavoin riippuen heididn valinnoistaan ja taidoistaan.

(Roth 2015, 2).

Téassd kappaleessa olen esitellyt esimerkkeja interaktiivisen tarinankerronnan kehityk-
sestd sekd pohjustanut interaktiivisen tarinankerronnan teoreettista méaritelmaa. Interak-
titvisen tarinankerronnan voidaan havaita kehittyneen lukijan tarinalliset valinnat mah-
dollistavasta kokeilevasta kirjallisuudesta seké teatteri- ja elokuvaesityksistd valtavirran
suosioon valinnan mahdollisuuksia painottavien pelikirjojen myoti. Interaktiivisen tari-
nankerronnan voidaan nihda kehittyneen videopeleissé rinnakkain interaktiivisten eloku-
vien kanssa ja suunnittelutekijoiden olevan keskenddn ajoittain pééllekkiisid. Videope-
lien interaktiivisessa tarinankerronnassa on havaittavissa selked siirtyma kirjapohjaisista
teoksista tekstipohjaisiin seikkailupeleihin. Teknologian kehittyessd on néhtdvissa graa-
fisten animaatioiden seka erilaisten kdyttoliittymiin ja kokeellisiin ohjaustapoihin liitty-

vien uudistusten vahvistuneen lajityypissa.

Interaktiivisen tarinankerronnan voidaan havaita hydodyntéavin erilaisia tarinallisia raken-
teita, joiden kautta pelaajalle tai kiyttdjille voidaan esittdi erilaisia tarinallisia kohtauksia
hénen valintojensa ja tekojensa mukaisesti. Kokonaisuutena keskeisessd asemassa on pe-
laajan tai kdyttdjén tekojen tarinallinen vaikuttavuus. Interaktiivisen tarinankerronnan
kohdalla voidaankin havaita pelaajan vapauden ja pelin tarinallisiin polkujen toteutuksen
monimutkaisuuteen liittyvén kehitysajallisia ja teknisid haasteita. Tarinalliseen vaikutta-
miseen perustuvan tuntemuksen ollessa keskeisessd asemassa, videopelien interaktiivi-
seen tarinankerronnan kéyttijdkokemusta on keskeistd tutkia syvéllisemmin. Seuraavassa
kappaleessa 3 esittelen tarkemmin interaktiivisen tarinankerronnan kiyttdjdkokemuksen
tutkimusta sekd videopelien interaktiiviseen tarinankerrontaan liittyvid suunnitte-

luelementteja.
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3 KIRJALLISUUSKATSAUS INTERAKTIIVISEN TARI-
NANKERRONNAN KAYTTAJAKOKEMUKSEEN

Tassd kappaleessa avaan interaktiivisen tarinankerronnan kéyttdjikokemukseen liittyvaa
teoreettista taustaa aloittaen kdyttdjakokemuksen madritelmalld kappaleessa 3.1, siirtyen
tdmén jdlkeen interaktiivisen tarinankerronnan kayttéjikokemuksen aikaisempaan tutki-
mukseen kappaleessa 3.2. Lahestyn tdmin jilkeen merkitykselliseen interaktiivisen tari-
nankerronnan kéyttdjadkokemukseen liittyvid osa-alueita kdyttden perustana Vermeulenin
ja kumppaneiden (2010) luomaa teoreettista viitekehystd kappaleessa 3.3. Lisédksi kappa-
leessa 3.4 esittelen lyhyesti Vermeulenin ja kumppaneiden (2010) tutkimuksen pohjalta
yleisid interaktiiviseen tarinankerrontaan liittyvid tuntemuksia. Kappaleessa 3.5 pohjus-
tan kéyttdjadkokemukseen yhteydessi olevia interaktiivisen tarinankerronnan suunnitte-
lulle ominaisia kayttoliittymid ja pelillisid elementtejd. Lopuksi avaan lyhyesti moraalisia
valintilanteita sekd valintojen tekoon liittyvédé psykologista prosessia kappaleissa 3.6 ja

3.7.
3.1 Kiyttijikokemus

Kayttdjdakokemus (user experience) voidaan yleisesti miiritelld tarkoittamaan tuntemuk-
sia, joita kayttdjat tuntevat tiettyd tuotetta tai palvelua kayttdessddn (Interaction Design
Foundation 2018, 6). Tuote voi olla esimerkiksi videopeli, verkkosivu tai puhelin. Kéyt-
tdjdn ja teknologian vilistd suhdetta on muodostunut tutkimaan tieteenala Human-Tech-

nology-Interaction.

Vaikka kiayttdjdkokemus syntyy myds ithmisen ja esineiden vililld, kayttokokemussuun-
nittelijat eli UX-suunnittelijat (user experience designers), ovat kiinnostuneita ihmisen,
tietokoneiden sekd teknisten tuotteiden ja laitteiden vélisestd vuorovaikutuksesta. UX-
suunnittelija on henkild, joka analysoi sekd tutkii, millaisia tuntemuksia tuotteen kayttod
kayttdjissd synnyttdd. UX-suunnittelijat hyodyntivét titad tietimystd kayttdjaldhtoisessa

suunnittelussa. (Interaction Design Foundation 2018, 6-7).

Kayttdjakokemussuunnittelun tutkimus keskittyy tuotteen kiyttdjaan. Kayttdjan tutkimi-
nen parantaa mahdollisuuksia onnistua tuotemarkkinoilla yritysten ja kehittdjien saadessa

tietoa mahdollisista tuotteen suunnitteluongelmista ja kdyttoon liittyvistd tuntemuksista.
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Tuotetta voidaan suunnittelu- ja kehitysvaiheessa muokata kayttdjan tuntemusten ja pa-
lautteen mukaisesti. Vaikka kayttdjadkokemussuunnittelu ei tiysin takaa tuotteen menes-
tystd, kunnollinen UX-suunnittelu parantaa tuotteen todennikoisyyttd tuottaa asiakkaissa
tyytyvdisyyttd verrattuna tuotteeseen, jonka kehittimisessd kdyttdjakokemussuunnittelua

ei olla hyodynnetty. (Interaction Design Foundation 2018, 7).

Robinson, Marsden ja Jones (2015) méérittelevit kiyttdjakokemukselle kolme yleispiir-
rettd. Ensimmaiseksi, kayttdjikokemus muodostuu kéyttdjan kdyttadessa tuotetta, palvelua
tai laitetta. Toiseksi, kayttdjadkokemus voi muuttua kdyton eri vaiheissa; ennen kayttod,
kdyton aikana sekd kédyton jdlkeen. Kolmanneksi, kéyttdjakokemus koostuu henkilokoh-
taisista tuntemuksista, taustasta ja muista kayttdjin taustatekijoistd. (Robinson, Marsden

& Jones 2015, 5-6.).

Kayttdjakokemus muodostaa Nielsenin ja Normanin (2019) mukaan kiytettavyytta, eli
tuotteen kdyton tehokkuutta ja miellyttdvyyttd, huomattavasti laajemman késitteen. Sink-
kosen ja kumppaneiden (2006) mukaan kayttdjikokemukseen vaikuttavat esimerkiksi jér-
jestelmén suorituskyky, tuotteen valmistajan imago seki kéyttdjdn mieltymykset ja tun-
teet. Onnistuneen kayttidjakokemuksen luomiseksi kehittéjilld on oltava osaamista eri osa-
alueilta, kuten graafisen- ja kédyttoliittymésuunnittelun sekd markkinoinnin alueilta (Niel-
sen ja Norman 2019). Kiyttdjadkokemuksen voidaankin ndhdd muodostuvan moninaisista
kayttdjan eri tunteista, kdytettdvéstd tuotteesta sekd my0s tuotteen kiyttdolosuhteista.
Kéyttdjadkokemus alkaa katsottaessa tai kiytettdessd tuotetta ensimmadisen kerran. Talloin
olennaista on tuotteen houkuttelevuus, jotta kédyttdjin mielenkiinto pysyisi ylld tuotetta
kohtaan ja tuotteen kaytto jatkuisi. Kayttdjakokemuksen onnistumiseksi tuotteen kéyton
tulisi olla riittdvéan helppoa ja miellyttivédi seki estetiikaltaan ja ulkoasultaan kéyttdjaén

vetoavaa tuoden tuotteelle kdyttdarvoa. (Sinkkonen ja kumppanit 2006, 260-262.).

3.2 Aiempi interaktiivisen tarinankerronnan kayttijikokemuksen tut-

Kimus

Interaktiivisen tarinankerronnan teknologian on suunniteltu tarjoamaan kiyttdjille henki-
l6kohtaisia kokemuksia, sallien kdyttdjien vaikuttaa merkityksellisesti tarinaan. Tarinal-
lisen vaikutuksen voidaan néhda tapahtuvan yksilokohtaisten valintojen ja mieltymysten
mukaan sekd olemalla vuorovaikutuksessa autenttisesti sekd ithmisen kaltaisesti kayttay-

tyvien hahmojen kanssa (Cavazza, Charles, & Mead 2002).
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Videopelien interaktiivinen tarinankerronta koostuu monista teknologisen kehityksen
osa-alueista, kuten kehittyneestd visuaalisesta kdyttoliittymastd ja animaatiosta, itsendi-
sistd tekodlyn ohjaamista hahmoista (autonomous agents) seké jarjestelmésti, joka vaa-
ditaan muokkaamaan tietyn version tarinasta kiyttdjan valintojen ja tekojen mukaisesti.
(Klimmt ja muut 2012, 188-189). Cavazzan ja kumppaneiden (2007) mukaan interaktii-
vinen tarinankerronta yhdistelee erilaisia ominaisuuksia tavallisesta viihteesti, kuten elo-

kuvallisuutta, hahmojen kehitystd tarinan edetessd ja kiyttdjan vuorovaikutusta (user

agency).

Interaktiivinen tarinankerronta eroaa tarinallisesti lineaarisista videopeleisti sallien kéyt-
tdjan vaikuttaa pelin tarinan kulkuun. Kontrastina muuhun videopeleihin keskittyviin
tutkimukseen, interaktiivisen tarinankerronnan kéyttdjakeskeinen tutkimus on véhiista ja
tdmén vuoksi ei kovin vakiintunutta (Roth 2015, 31-32; Cavazza ja muut 2008). Kéyttdjén
nikokulmasta tarinapohjaiset peligenret muodostavat haasteen teoriapohjaiselle ja empii-
riselle mittaamiselle. Vahva tarinallisuus sek laajamuotoinen interaktiivisuus muodosta-
vat paljon vaihtelevuutta kokemuksissa, jotka ovat keskeisessd asemassa kayttdjan reak-

tioissa interaktiivisiin tarinoihin. (Roth ja kumppanit 2010, 2).

Interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntivid jarjestelmid voidaan arvioida tutkimukselli-
sesti keskittyen kayttidjadkokemuksen eri alueisiin. Ensinnékin, interaktiivista tarinanker-
rontaa voidaan arvioida keskittyen kdyttoliittymaén ja jarjestelmin kéytettivyyteen seka
jarjestelmin kykyyn ymmartdd kayttdjin komentoja ja vastata nithin vakuuttavasti.
Toiseksi, interaktiivisen tarinankerronnan kéyttdjikokemusta voidaan tutkia arvioimalla
jarjestelmén tai tuotteen nautinnollisuutta, miki sisdltdd kayttdjéan arvostuksen esitettyé

tarinallista maailmaa, sen hahmoja ja toimintoja kohtaan. (Roth 2015, 32). !

! Tekstipohjaista siséltod voidaan tutkia myos 1960-luvulla valtavirran tietoisuuteen tulleen Reader Res-
ponse Theory -nimisen teoreettisen lihestymistavan kautta. Teoria keskittyy lukijan ja lukijayleison reak-
tioihin tiettyyn tekstiin sen varsinaisen sisidllon sijaan. Teorian ldhestymistapa perustuu ajatukselle lukijan
olemisesta tekstisisdllon rakentajana tekstin passiivisen lukemisen sijaan. Reader Response Theory tutkii
lukijoiden reaktioiden moninaisuutta ja laajuutta. Liséksi teoriamalli analysoi erilaisia tapoja, joilla lukijat
tekevit tekstin merkitykselliseksi itselleen perustuen heidén henkildkohtaisiin reaktioihinsa sekd kulttuuri-
sidonnaisiin lukutapoihin. (Poetryfoundation.org 2019). Koska tutkimukseni ndakdkulma on videopelien di-
gitaalisessa interaktiivisessa tarinankerronnassa, tutkimukseni lahestyy interaktiivista tarinankerrontaa tek-
nologiapohjaisen kayttdjakokemuksen nidkokulmasta, joka perustuu tietokonepohjaiseen vuorovaikutuk-
seen jarjestelmin ja kéyttdjan valilld (Roth 2015, 18, Wei 2011, xvi). Ndkokulmani myo6td en kdytd Reader
Response Theorya tutkimuksessani, mutta teoriaa on mahdollista hyodyntdé tekstipohjaisten interaktiivis-
ten kertomusten seka kirjojen heréttimien tuntemusten analysoimisessa.
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Interaktiivisen tarinankerronnan kayttdjakokemukseen keskittyvistd tutkimuksista voi-
daan mainita Aylettin ja kumppaneiden (2005) tutkimus, jossa tutkijat jérjestivit pelites-
tauksen 11 osallistujalle kdyttden tapaustutkimuksena interaktiiviseksi draamaksi luoki-
teltavaa FeearNot!-pelid, kerdten informaatiota, kuinka lapset reagoivat kéyttdjikokemuk-
seen. FearNot! keskittyy opettamaan lapsille keinoja vdhentdd kiusaamista sekd sosiaa-
lista joukosta poisjattimistd pelaajan valintojen kautta. Tutkijat selvittivat, kuinka lapset
kokivat pelin keskusteluiden mielenkiintoisuuteen ja aitouden sekd miten pelihahmot rea-
goivat pelaajien komentoihin, esimerkiksi hahmojen kuunnellessa kiyttdjdn neuvoja

(Aylett ja kumppanit 2005).

Interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntidvddn Facgade-peliin keskittyneessd tutkimuk-
sessa (Dow ja kumppanit 2007) tutkijat selvittiviat kayttdjadkokemusten eroavaisuuksia
hyodyntiden Fagade-pelin kolmea erilaista versiota. Osallistujat kokeilivat lisdtyn todel-
lisuuden versiota, jolloin ldpindkyvd ndyttd heijasti pelin hahmot fyysiseen vapaa-ajan
asuntoon. Lisédksi osallistujat testasivat tietokoneella pelattavaa versiota, joka hyddynsi
puhekomentoja seké tietokoneversiota perinteisilld ndppdinkomennoilla. Tutkijat havait-
sivat observoinnin seki haastatteluiden myotéd, ettd lisdtty todellisuus voi vahvistaa inter-
aktiivisen tarinankerronnan ldsndolon tunnetta. Toisaalta tutkimus tuo myos esille, ettid
lisddntynyt ldsndolon tunne ei aina paranna kayttdjakokemusta, silld osa pelaajista piti

miellyttdvimpina tietokoneella pelattavaa versiota pelistid. (Dow ja kumppanit 2007).

Milam ja kumppanit (2008) korostavat, ettd hyvin pieni osuus tutkimuksesta kohdistuu
kayttdjien késitykseen interaktiivisesta tarinankerronnasta ja kayttdjikokemuksen sisdis-
tadmiseen. Heidén tutkimuksessaan 11 osallistujaa pelasivat Facade-pelid, tuoden esille
16 eri teemaa, joihin he viittasivat kdyttdjadkokemuksen aikana ja tdmin jilkeisissa haas-
tatteluissa. Osallistujat toivat esille kdyttdjikokemukseen liittyvid erilaisia huomioita,
jotka luokiteltiin eri kategorioihin, kuten hahmojen taustatarinoihin ja hahmojen uskotta-
vuuteen. Tutkimuksen keskeisend 10ydoksend havaittiin, ettd haastateltavien vastauksissa
toistuivat eridvit tuntemukset kontrollin ja hallinnan tunteesta interaktiivisessa tarinan-
kerronnassa sekd osallistujien aiemman pelihistorian vaikutus odotuksiin kayttdjdkoke-

musta kohtaan. (Milam ja kumppanit 2008).

Vermeulen ja kumppanit (2010) puolestaan jérjestivét pelitestauksen 80 pelaajalle kayt-

tden Fahrenheit-pelid tapaustutkimuksena. Osallistujat jaettiin sattumanvaraisesti kah-
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teen ryhmddn ensimmaéisen ryhmén pelatessa noin puolen tunnin ajan pelin avauskoh-
tausta tehden tarinallisia valintoja. Toinen ryhmé puolestaan katsoi videotallenteen sa-
masta osiosta pelissd, jolloin tdima osallistujaryhmaé ei pystynyt vaikuttamaan pelin tari-
naan. Testiosuuden jilkeen osallistujat tayttivét kyselyn kdyttéjien reaktioista interaktii-

visen tarinankerronnan jarjestelmiin.

Osallistujat, jotka pelasivat pelid vaikuttaen tarinaan, kokivat tarinallisen vaikuttavuuden
tunteen suuremmaksi kuin osallistujat, jotka katsoivat tallennettua peliosuutta. Mielen-
kiintoisesti pelid pelanneet osallistujat kokivat kuitenkin pelin hahmot vihemmaén uskot-
taviksi kuin osallistujat, jotka katsoivat tallennettua pelikuvaa. Tutkijat huomauttavat ta-
min johtuneen mahdollisesti pelin teknisistd rajoitteista hahmojen kayttdytymisessi,
jotka tuottivat turhautumista osallistujien ollessa vuorovaikutuksessa pelin hahmojen
kanssa. Tutkimuksessa my0s havaittiin, ettd alhaiset arvot pelin kéytettdvyystuloksissa
olivat havaittavissa pelaajien kohdalla heiddn olleen vuorovaikutuksessa pelin kanssa.
Kontrastina osallistujat, jotka tarkkailivat tallennettua pelikuvaa, eivét havainneet lain-

kaan kéytettdvyysongelmia. (Vermeulen ja kumppanit 2010).

Tutkijat havaitsivat, ettd osallistuessaan interaktiivisesti pelin tapahtumiin, osallistujien
odotukset pelin vastauksiin heidén reaktioihinsa ja toimiinsa olivat pelaajista keskeisessd
asemassa verrattuna pelitallennetta katsoneisiin osallistujiin. Pelaajat myds kokivat vi-
hdisempad tyytyvaisyyttd pelin tarjoamiin interaktion mahdollisuuksiin katsojiin verrat-
tuna. (Vermeulen ja kumppanit 2010). Tutkimuksen perusteella voidaan havaita, etté in-
teraktiiviseen tarinankerrontaan keskittyvien pelien seuraaminen videoina esimerkiksi
YouTubesta voi olla hyvin erilainen kokemus kuin tarinan muokkaamiseen osallistava
kokemus pelaajana. Toisaalta pelid pelatessa pelaajat ovat myds alttiimpia havaitsemaan
pelin kdytettivyyteen, hahmojen kdytokseen ja visuaalisuuteen liittyvid elementtejé ja on-

gelmakohtia heidédn pystyessddn olemaan vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa.

Interaktiivisen tarinankerronnan kayttéjakokemukseen keskittyvid tutkimuksia on tehty
vain muutamia, joista edelld on annettu esimerkkeji. Tutkimusten tarkoitus on ollut p4é-
asiallisesti jdrjestelmén tai pelin optimointi tai kehitteilld olleen konseptin esittely (Roth
2015, 31). Tutkimuksissa kédytetyt metodit ovat olleet hyvin erilaisia, minkd vuoksi on
olemassa vain vihdnlaisesti kdytdnnon tutkimusta, jossa hyddynnetddn tehokkaita mit-

tausinstrumentteja jarjestelman arviointiin (Roth 2015, 31; Cavacca ja muut 2008).
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Klimmtin ja kumppaneiden (2012) tutkimuksessa toteutettujen interaktiivisten tarinan-
kerronnan asiantuntijoiden haastatteluissa korostui, ettd interaktiivisen tarinankerronnan
suunnittelijat ovat padsdiantdisesti keskittyneet interaktiivisen tarinankerronnan erilaisten
teknologioiden yhtendistdimiseen toimivaksi ja kokonaisvaltaiseksi kokonaisuudeksi.
Tutkimuksen myo6td ilmeni, etteivdt suunnittelijat kuitenkaan ajatelleet, millaisia tunte-
muksia herattdvia kayttdjadkokemuksia he aikoivat luoda. Monet interaktiivisen tarinan-
kerronnan asiantuntijoista kokivat projektiensa olleessa suunnitteluvaiheessa, eivitké he
halunneet rajata tarkasti kokemusten synnyttdmii tuntemuksia. (Klimmt ja kumppanit

2012, 200-201)

Klimmt ja kumppanit (2012) painottavat tutkimuksessaan, ettd pelinkehittdjit pitdvét
haasteellisena analysoida interaktiiviseen tarinankerrontaan liittyvid tunteita ja kayttdja-
kokemuksia. Tutkijoiden mukaan vuorovaikutus interaktiivisen tarinankerronnassa voi
heréttda erilaisia tunteita pelaajissa, silld pelaajat voivat kokea erilaiset valintojen seu-
raukset ja loppuratkaisut eri tavoin. Tutkijoista tulevaisuudessa pelitutkimuksen tulisikin
selvittdd, kuinka vuorovaikutus tarinan kanssa vaikuttaa pelaajien tuntemuksiin videope-
lien hahmoja kohtaan. (Klimmt ja kumppanit 2012). Jotta interaktiivisen tarinankerron-
nan kayttdjdkokemusta voidaan ymmartdd paremmin, on keskeisté laajentaa interaktiivi-
sen tarinankerronnan tutkimusta (Roth 2015, 31). Aiemmassa tutkimuksessa esille tullei-
den huomioiden perusteella voidaan havaita, ettd digitaalisen interaktiivisen tarinanker-
ronnan kiyttdjikokemus muodostaa ajankohtaisen ja tarpeellisen tutkimuskohteen tuot-
taakseen suunnittelijoille ja asiantuntijoille informaatiota, millaisia tuntemuksia kayttajat

voivat liittdd interaktiiviseen tarinankerrontaan.

3.3 Vermeulenin ja knmppaneiden teoreettinen kiasitemalli merkityk-

selliselle interaktiivisen tarinankerronnan Kiyttijikokemukselle

Vermeulen ja kumppanit (2010) ovat kehittidneet kédsitemallin, joka keskittyy keskeisiin
merkityksellisiin interaktiivisen tarinankerronnan kayttéjdkokemuksen osa-alueisiin. Ké-
sitemalli perustuu interaktiivisen tarinankerronnan asiantuntijoiden ja pelisuunnittelijoi-
den haastatteluihin (Klimmt ja muut 2012) seké interaktiivisen tarinankerronnan ja me-
diaviihteen kirjallisuustutkimukseen kayttdjakokemukseen keskittyen (Roth ja muut

2009).
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Vermeulen ja kumppanit (2010) ovat hyddyntineet kehittimadnsa kisitemallia pohjana
empiiriselle kédyttdjatutkimukselle heiddn mitatessaan tutkimuksessaan, millaisia eroavai-
suuksia Fahrenheit-pelin interaktiivisella tarinankerronnan kéyttdjakokemuksella on ver-
rattuna saman pelikohtauksen seuraamiseen katsojan asemassa (Vermeulen ja muut

2010). Tutkimusta on kuvailtu tarkemmin edellisessd luvussa 3.2.

Tutkijoiden koostama kasitemalli koostuu konsepteista, jotka ovat keskeisessd asemassa
kéyttdjien reaktioissa heidén kéyttdessddn interaktiiviseen tarinankerrontaan keskittyvid
peleja tai jarjestelmid. Listaus koostuu kolmesta padkategoriasta: A.) Edellytyksistd mer-
kitykselliselle interaktiivisen tarinankerronnan kéyttdjakokemukselle B.) Yleisisti ja tois-
tuvista kokemuksellisista ominaispiirteistd sekd C.) Késitteistd, jotka heijastavat jarjes-

telmdkohtaisia, yksilollisid reaktioita. (Vermeulen ja muut 2010, 38-39).

Vermeulen ja kumppanit (2010, 39) madrittavat kdsitemallissaan interaktiiviselle tarinan-

kerronnan kéyttdjadkokemukselle viisi keskeistd edellytystd (osa A):

1. Jérjestelmin/tuotteen kiytettivyys (onko esimerkiksi vuorovaikutus tarinan
kanssa teknisesti sujuvaa ja virheetonta).

2. Toteutuksen vastaavuus kayttdjan odotuksille (systeemin tulisi ilmaista kun-
nollinen selitys, millaisia interaktiivisia tarinallisia vaikutuksia kayttéjét voi-
vat valinnoillaan aikaansaada).

3. Léasndolon tunne, eli kdyttdjin kokemus olemisesta osana pelin tarinallista
maailmaa.

4. Hahmojen uskottavuus (tekodlyn ohjastamien NPC-hahmojen (non-playable
character) ei tulisi rikkoa kdyttdjan illuusiota esimerkiksi irrationaalisen kay-
toksen vuoksi tai mikdli NPC-hahmot reagoivat heikosti pelaajan syottei-
siin).

5. Vaikuttavuus (kdyttédjien tulisi pystyé tunnistamaan, milloin ja miten he ovat

vaikuttaneet pelin tarinaan ja maailmaan).

Viimeinen osio (osa C) sisdltdd jarjestelmékohtaisia kisitteellisid elementtejd, jotka pe-
rustuvat interaktiivisen tarinankerronnan ainutlaatuisiin ominaisuuksiin. Nitd ovat esi-
merkiksi erityislaatuinen tarinallinen sisélto, joka voi herdttdéd kayttdjissa hyvin toisis-

taan eroavia tuntemuksia, sekd virtuaaliset hahmot, jotka voivat synnyttdd hyvin erityis-
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laatuisia reaktioita kayttdjissd. Tdmén vuoksi tutkijat luokittelivat kategoriaan kuulu-
viksi kdyttdjan kokonaisvaltaisen tunnepohjaisen olotilan seké identifikaation, eli sa-
maistumisen, asteen tarinan piddhahmon kanssa, jotka ovat yhteydessa kéytettyyn jérjes-

telméén.

Vermeulen ja kumppanit (2010) hyodynsivét merkityksellisen interaktiivisen tarinan-

kerronnan kéyttdjikokemuksen edellytyksid, tyypillisid kédyttdjien reaktioiden ominais-
piirteitd seké jarjestelmikohtaisia elementtejd luodakseen Fahrenheit-pelin kayttdjako-
kemusten arviointiin mittaustydkalun, joka koostui yhteenlaskettuna 12 interaktiivisen

tarinankerrontaan vaikuttavasta kayttdjakokemuksellisesta osa-alueesta.

Tutkimuksessani hyddynnettiin teoreettisena viitekehyksend Vermeulenin ja kumppa-
neiden (2010) méérittelemid viittd merkityksellistd interaktiivisen tarinankerronnan
kayttdjakokemuksen edellytystd (osa A), jonka pohjalta tutkimuksen haastattelut ja ai-
neiston analyysi suoritettiin. Tdmédn myotd edellytykset merkityksellisille interaktiivisen
tarinankerronnan kéyttdjakokemuksille on esitelty seuraavissa kappaleissa. Liséksi esit-
telen lyhyesti Vermuelenin ja kumppaneiden (2010) méérittelemid interaktiiviselle tari-

nankerronnalle tyypillisid kdyttdjdpohjaisia reaktioita.
3.3.1 Jirjestelmin kiytettavyys

Rubinin ja Chrisnellin (2008, 4) mukaan tuote voidaan katsoa kdytettdvyydeltddn (usabi-
lity) tasokkaaksi, mikdli kokemuksesta puuttuu turhautuminen tuotteen kiyton aikana.
Huonon kéytettdvyyden voidaan nihdé olevan yhteydessa kéyttdjédn heikkoon motivaati-
oon kayttdd tuotetta. Rubin ja Chrisnell kuitenkin huomauttavat kiytettdvyyden tutkimi-

sen unohtuvan tuotteen valmistusvaiheessa. (Rubin & Chrisnell 2008, 4).

Rubin ja Chrisnell (2008, 6) katsovat hyvén kéytettdvyyden olevan ndkymétontd. Tuot-
teen tai jarjestelmén toimiessa hyvin kdyttdja ei usein havaitse kdytettdvyyttd ennen kuin
hian havaitsee tuotteen kayttod hairitsevin virheen. Kdytettivyyden parantamiseen kes-
kittyvilld metodeilla, kuten kéytettdvyystestauksella voidaan tehdd tuotteista helpommin
kaytettdvia sekd miellyttidvid kayttdjalle (Rubin & Chrisnell 2008). Galitzin (2007, 68)
mukaan kéytettdvyyteen liittyvid ongelmia voidaan havaita yleensa yksinkertaisella kayt-
tdjien observoinnilla heiddn kéyttidessdén tuotetta tai keskustelemalla ihmisten kanssa hei-

dén kdyttdessddn tuotteen kayttoliittymad. Kéaytettdvyyteen liittyviin ongelmiin viittaavat
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kayttdjien tarve kysyd kysymyksii tai lukea ohjeita, toistuvat drsytykseen ja turhautumi-
seen liittyvét vastaukset ja reaktiot, tavoitteen kannalta epidolennaisten toimintojen suo-
rittaminen, merkityksettdmien toimien ja informaation sivuuttaminen seki tuotteesta

kiinnostuneiden kayttdjien méiédran vihyys. (Galitz 2007, 68-69).

Siind missd ohjelmistoihin ja verkkosivuihin liittyva kdytettdvyys keskittyy pyrkimaan
kayttdjien virheiden vilttdmiseen, peleissad pelaajan tekemait virheet ovat usein odotetta-
via ja hyvéksyttivid, silld ne voivat tuoda peliin haasteellisuutta ja haastaa pelaajaa ke-
hittdmidn edistymiseen vaadittavia taitoja (Pinelle ja muut 2008). Haasteellisuus voi-
daankin peleille ominaisena pelaajaa motivoivana piirteend, jonka tulisi olla pelaajan kan-

nalta sopivasti tasapainossa pelaajaa motivoidakseen (Korhonen 2010).

Videopelit keskittyvéit muiden vithdemuotojoen tapaan mielen ja tunteiden stimulointiin,
joissa korostuu kokemuksellisuus. Peleissd pelaajan saavuttama lopputulos voidaan
ndhdi keskeisend elementtind, mutta erityisesti pelaamisprosessin ja etenemisen tulisi
olla nautinnollista pelaamisen miellyttivyyden kannalta. Ndin ollen pelien kiytettdvyy-
den tarkastelussa olisi tirkedd keskittyd enemménkin pelaamiseen liittyvien havaintojen
tarkasteluun kuin annetuissa tehtivissd onnistumisen mittaamiseen. (Erola 2012, 22;

Sears & Jacko 2008, 742).

Peleissd kiytettdvyys voidaan mééritelld my6s hahmojen ja kdyttdtavaroiden helppokéyt-
tdisend ja vaistonvaraisuutta tukevana vuorovaikutuksena, oikean reitin ja midrdnpadn
l6ytdmisend sekd sujuvana ohjattavuutena. Vaikka peli olisi suunniteltu oikein ja vaikut-
taisi paillisin puolin virheettomailtd, yksittdinen pelin mekanismi voi olla pelaajasta toi-
minnaltaan epédselvé tai sen oppiminen voi olla liian haastavaa, jolloin se voidaan luoki-
tella kdytettivyysongelmaksi. (Levy & Novak 2009, 68.). Pelien kéytettivyyden yhtey-
dessd voidaan puhua myos pelattavuudesta. Pelattavuuden voidaan ndhdd perustuvan
kaytettivyyteen, mutta olevan kéytettivyyttd moniulotteisempi termi (Gonzélez
Sanchez ja muut 2009, 67). Gonzalez Sanchez ja kumppanit (2009, 67) kuvaavat pelatta-
vuuden merkitsevin “tasoa, jolla kdyttdjdt voivat saavuttaa madritellyt tavoitteet tehok-
kaasti, erityistd nautintoa tuottavasti sekd pelikontekstin kannalta hauskalla tavalla”. He
katsovat edelld mainittujen pelattavuuteen liittyvien tekijoiden nojaavan pelilliseen vuo-
rovaikutukseen sekd pelin tarinalliseen tai pelattavuuteen liittyvédn laatuun (Gonzélez

Sanchez ja muut 2009, 67).
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Klimmtin ja kumppaneiden (2012) tutkimuksessaan toteuttamien interaktiivisen tarinan-
kerronnan asiantuntijoiden haastatteluiden mukaan tuotteen on tdytettdva vaadittavat kay-
tettdvyyteen liittyvét teknologiset edellytykset tarjotakseen viihdyttdvid kokemuksia ja
herittiddkseen kayttdjissd odotettuja reaktioita. Interaktiivisen tarinankerronnan kéaytetta-
vyyden kannalta on huomioitava, ettd kdytettdvyysongelmat voivat estdd kéyttdjéan odo-
tettuja ja vaikuttavia reaktioita, esimerkiksi mikéli kayttijat eivdt ymmaérra, miten he voi-

vat vaikuttaa tarinan kulkuun pelin kéyttoliittymén kautta. (Klimmt ja muut 2012, 200).

Huono kiytettavyys voi ilmentyd esimerkiksi vaikeaselkoisissa kédyttoliittymissd ja oh-
jelmointivirheissé, jotka voivat héiritd tarinallisen vaikuttavuuden tunnetta sekd uppoutu-
mista peliin. Esimerkiksi pelin kontrollien ollessa liian vaativat kdyttéjélle, kontrollien
hallitsemiseen liittyvét ongelmat voivat hiiritd uppoutumista pelin tarinalliseen maail-
maan. Heikon kdytettdvyyden myota 1dsnédolon tunne sekéd samaistuminen padhahmon ja
hénen tilanteensa kanssa heikkenevit, vaikka hahmot olisivat muuten uskottavia. Pelin
ollessa helposti ymmaérrettiavé ja oppimiskdyrén ollessa tasapainossa, kdyttdjadkokemus on
todenndkdisemmin nautinnollinen. (Roth 2015, 60-62). Kiyttdjien tuntiessa kayttoliitty-
man miellyttaviksi ja kokiessa vuorovaikutuksen jarjestelmén kanssa vakuuttavaksi ja
virheettomaksi, kdyttdjit voivat kokea erityisid interaktiiviseen tarinankerrontaan liittyvia
tuntemuksia, kuten jannitysté ja uteliaisuutta pelin seurauksia kohtaan (Klimmt ja muut

2012, 202).

Sujuvan kayttdjan ja jarjestelmin vélisen teknisen vuorovaikutuksen ohella keskeinen on-
nistuneen interaktiivisen tarinankerronnan teoksen vaatimus on, ettd hahmojen suunnit-
telu on riittdvin tasokasta herdttiméén sosiaalisia havaintoja ja aistimuksia kdyttdjdlle.
Tama tehostaa vaikuttavuuden kokemusta, kuten hahmojen reaktioita tirkeisiin valintoi-
hin. (Klimmt ja kumppanit, 202; Klimmt & Hartmann 2006). On havaittavissa, ettd mikali
kaytettdvyysongelmat hiiritsevit sosiaalista kokemusta pelaajan ollessa vuorovaikutuk-
sessa sivuhahmojen kanssa, kiyttdjien sosiaalisiin tuntemuksiin liittyvét reaktiot ovat hy-

vin epatodenndkoisid. (Klimmt ja muut 2012, 202).

Kéytettdvyyden voidaan nidhdi olevan keskeisessd asemassa myos muilla Vermeulenin
ja kumppaneiden (2010) kehittdman késitemallin osa-alueilla. Esimerkiksi pelin hyvéta-
soinen kéytettdvyys parantaa todenndkdisesti tarinallisen vaikuttavuuden tunnetta hah-
mojen reagoidessa pelaajan valintoihin (Klimmt ja muut 2012; Klimmt & Hartmann

2006).
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3.3.2 Toteutuksen vastaavuus kiyttijin odotuksille

Kayttdjan tyytyvéisyys hidnen odotuksiinsa ndhden voidaan mééritelld kédyttdjédn ennakko-
odotuksina sekd niiden vahvistamisena tai epdonnistumisena (Roth 2015, 88). Ndma odo-
tukset muodostuvat ennen tuotteen kayttod, kiyttokokemuksen aikana sekd kayttokoke-
muksen jdlkeen. Kéyttdjd arvioi kidyton eri vaiheissa, miten tuote vastaa hianen odotuk-
siinsa. Kayttdjan odotuksista 1dhtdisin oleva tyytyviisyys voi liittyd kaikkiin kayttijiko-
kemuksen osa-alueisiin (Roth 2015, 88).

Ollessaan vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa, kéyttdjit odottavat kokevansa merkityk-
sellisid reaktioita, jotta he mieltdvét kdyttokokemuksen vaikuttavaksi (Roth 2015, 88;
Bartle 2004). Esimerkiksi interaktiiviseen tarinankerrontaan keskittyvaa pelid pelatessaan
pelaajat usein odottavat pystyvénsa vaikuttamaan tarinan kulkuun sekd kokemuksen ole-
van viihdyttavd. Mikéli peli ei vastaa pelaajien odotuksia siitd, miten hén voi vaikuttaa
tarinaan, pelaaja voi suhtautua kielteisesti kdyttdjakokemukseen. Néin voi tapahtua, jos
peli ei esimerkiksi esitd merkittdvid seurauksia pelaajan toimiin tai peli ei tarjoa riittivaa

palautetta, miten hin voi vaikuttaa tarinaan. (Roth, 2015, 88).

Kun verrataan interaktiivista tarinankerrontaa lineaarisiin tarinoihin, voidaan havaita, etta
tarinallisesti lineaarinen peli vastaa pelaajien tarinallisiin odotuksiin epdlineaarista toden-
ndkoisemmin. Tami voi Rothin (2015, 88) mukaan johtaa siithen, ettd kiyttdjit voivat
arvioida tarinallisesti lineaarisen kokemuksen epilineaarista myonteisemméksi. Esimer-
kiksi pelaajien voidessa vaikuttaa tarinankulkuun, heidén odotuksensa tarinaan vaikutta-
misen mahdollisuudesta voivat kasvaa epérealistiseksi pelin todellisten mahdollisten ta-
rinapolkujen tai teknisen toteutuksen rajoituksiin ndhden. Kayttdjakokemuksen osa-alu-
eisiin voivat vaikuttaa eri tavoin interaktiivisen tarinankerronnan ominaisuudet. Roth
muistuttaakin, ettd interaktiivisen tarinankerronnan kayttidjikokemuksessa myonteisid ja
kielteisié reaktioita on vaikeaa ennustaa. (Roth 2015, 88). Kéyttdjille annettujen valinto-
jen tulee kuitenkin olla merkityksellisid siten, ettd kayttdjit havaitsevat valintojen seu-

raukset valintavaihtoehtojen perusteella (Klimmt ja muut 2012, 199).

Roth (2015) ottaa véitoskirjassaan esimerkiksi Heavy Rain -pelin, jossa usean pelikerran
myo6té pelaajat voivat havaita useita tarinallisia ongelmia ja juoniaukkoja, joita ei selitetd
pelaajalle hinen yrityksistdan huolimatta. Lisdksi pelaajat voivat havaita usean pelikerran

jalkeen, ettd mahdollisuudet vaikuttaa tarinaan ovat todellisuudessa rajatut. Pelaajien
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odotusten ja pelisuunnittelun viélille voi tdlloin muodostua kuilu, silld interaktiivinen ta-
rinankerronta lupaa kayttdjille mahdollisuuden vaikuttaa tarinaan sekd tarinan lopputu-
losten olevan erilaisia eri ldpipeluukerroilla. (Roth 2015, 125). Eroavaisuudet kéyttdjiko-
kemuksissa voivat lisdksi vaikuttaa pelaajien odotuksiin, kdytettdvyyteen sekd muihin in-

teraktiivisen tarinankerronnan kayttdjakokemuksen osa-alueisiin (Roth 2015, 177).
3.3.3 Lasnaolon tunne

Ldsndolo (presence) kuvaa kiyttdjan tunnetta olla 14snéd kuvitteellisessa ympéristossa.
Lasndolon tunteen ollessa valloillaan, kiyttéd;jé tuntee olevansa osana ja sisilla” luodussa,
fiktiivisessd, tarinallisessa maailmassa. Kéyttdjdt voivat tuntea tarinan herdavéin henkiin
sekd hahmojen olevan todenmukaisia keinotekoisen maailman sijaan. (Roth 2015, 55;

Lee, 2004; Lombard & Ditton, 1997).

Kuvitteellisen maailman sisisséd olemista kuvaillaan myds immersion kisitteelld, jota on
esitelty seuraavassa alaluvussa 3.3.4. Esimerkiksi Slaterin, Usohin ja Steedin (1995) mu-
kaan immersion tila on riippuvaista kdytetystd laitteistosta ja jarjestelmastd. Immersioon
liittyvét aistimukset perustuvat virtuaaliseen aistitietoon seka aistillisten tuntemusten mo-
nipuolisuuteen, laatuun seki tuntemukseen siitd, missd méérin aistimukset ohittavat oike-
assa maailmassa tapahtuvat tuntemukset (Tencé, Buche, Loor, & Marc 2010). Immersi-
oon verrattaessa ldsndolon tunteen voidaan katsoa olevan psykologinen, yksilokohtai-
sempi tuntemus virtuaalisessa maailmassa olemisesta, johon vaikuttaa padasiallisesti ku-

vitteellisen maailman siséltd. (Roth 2015, 55).

Kiyttdjien hyviksyntd kuvitteellista ympéristdd kohtaan on yhteydessé epduskon kielti-
misen kanssa (Mateas 2001). Kéyttdjén epdillessd ldsnédoloaan keinotekoisessa ja kuvit-
teellisessa maailmassa, hdnen pitdd ymmartid pelimaailman sisdinen logiikka ja unohtaa
oikean maailman logiikkaan liittyvét sddnnot pystydkseen uppoutumaan pelimaailmaan.
Kayttdjan ollessa voimakkaasti ldsnd kuvitteellisessa maailmassa, hin voi sulkea pois
mielestddn kielteisesti ldsndoloon vaikuttavat reaalimaailman drsykkeet. (Roth 2015, 55-

56).

Tuntemus pelin tarinallisesta maailmassa olemisesta riippuu merkittdvisti sen uskotta-
vuudesta ja pelaajan vuorovaikutuksesta ympariston ja hahmojen kanssa. Murrayn (1997)
mukaan interaktiivisten tarinoiden seka tarinallisten pelien pitiisi herdttdd pelaajissa us-

kottavuutta sallimalla pelaajien vuorovaikutuksen peliympariston objektien kanssa ja
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osallistamalla heitd mukaan tapahtumiin. Jotta pelaaja saavuttaisi hahmojen valiseen vuo-
rovaikutukseen pohjautuvan ldsnéolon tunteen, tekodlyn ja hahmosuunnittelun on oltava

uskottavasti toteutettua (Lee & Nas 2003).

Witmerin ja Singerin (1998) mukaan ldsnéolo ei ole ainoastaan riippuvaista immersiosta,
vaan myos kéyttdjidn osallistumisen tasosta, mikd ilmenee kdyttdjan keskittyessd johdon-
mukaisiin drsykkeisiin tai ndihin yhteydessd olevaan merkitykselliseen toimintaan ja ta-
pahtumiin” (Witmer & Singer 1998, 227). Olleessaan suorassa vaikutuksessa kuvitteelli-
sessa ympdristossa kayttijit voivat olla tdysin uppoutuneita kokemukseen, jolloin he tun-
tevat olevansa osana pelimaailmaa ja sen tapahtumia. Witmerin ja Signerin (1998) mu-
kaan tdménkaltainen aistimus on ainutkertainen interaktiivisissa virtuaalisissa ymparis-
toissd. Lasndolon tunteeseen voidaan katsoa vaikuttavan voimakkaasti tuotteen teknolo-
ginen esillepano esimerkiksi grafiikan, danenlaadun, néytdn koon ja hahmojen uskotta-
vuuden suhteen. Lisndolon aistimus vaikuttaa hyvin todennédkoisesti mydnteisesti inter-

aktiivista tarinankerrontaa hyodyntévistd teoksesta nauttimiseen. (Roth 2015, 55).

Lésndolon tunteeseen liittyviksi voidaan ndhdid hahmojen rooliin samaistuminen, identi-
fikaatio. Interaktiivisessa tarinankerronnassa kayttijit yleensa ottavat pelaajalle tarjotun
roolin valmiiksi annetussa tarinallisessa 1dhtokohdassa. Kehittéjid kiinnostavana ndko-
kulmana pelaajat, joko ottavat omakseen tarjotun roolin ja identifioituvat pelihahmon
kanssa tai pysyvét ulkopuolisina, jolloin he pysyvit etdélld ja “ulkopuolella” tarinan ta-
pahtumista (Roth 2015; Oatley 1994). Tamén etdisyyden muuttaminen on pakollista,
koska kayttdjille tarjottu tarinallinen rooli voi vaihdella merkittavésti. (Roth 2015, 77-
78). Identifikaatioon voivat mahdollisesti vaikuttaa pelaajien erilainen tausta, eroava aja-
tusmaailma tai erilaiset ldhtokohdat annettuun hahmoon néhden, joilla voi olla vaikutusta

pelihahmoon samaistumisen kokemukseen.

3.3.4 Immersion kokemus

Koska ldsndolon tunne perustuu ldheisesti immersion kokemukselle, termin merkitysti on
hyvé avata. Interaktiivisessa tarinankerronnassa pelaaja on vuorovaikutuksessa tarinalli-
sen pelimaailman kanssa, jolloin immersion tunteen vélittyminen pelaajalle on keskei-

sessd osassa.

Immersio kuvataan tilana, jossa pelaaja on fyysisesti, tunnepohjaisesti ja henkisesti kes-

kittynyt mediaan, joka voi olla esimerkiksi videopeli tai elokuva. Immersio voidaan
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ndhda psykologisena tilana, jossa pelaaja on niin keskittynyt peliin, ettd ero todellisuuden
ja fiktiivisen maailman vililla himaértyy pelitilanteessa (Qin ja kumppanit 2009). McMa-
hanin (2004) mukaan immersion kokemisella on kolme vaatimusta: pelimaailman ja pe-
lattavuuden on vastattava pelaajan odotuksia, pelaajan toimilla on oltava vaikutusta peli-

maailmaan ja pelin kdytintdjen on oltava loogisia pelaajalle.

Brown ja Cairns (2004) ovat méaéritelleet tutkimuksessaan immersion kolme tasoa, jotka
alkavat sitoutumisen tasosta. Padstikseen ensimmadiselle tasolle pelin on vastattava pe-
laajan mieltymyksid, ja pelaajan on kéytettdva peliin riittdvésti aikaa ja vaivaa saavut-
taakseen immersion ensimmadisen tason. Toista immersion vaihetta tutkijat kutsuvat sy-
ventymisen vaiheeksi, jolloin pelaajan tietoisuus ymparistostddan vihenee ja hin alkaa si-
toutua peliin tunnetasolla. Jotta pelaaja saavuttaisi timén tason, pelin on oltava riittivan
hyvin tasapainossa ja tasokkaasti suunniteltu. Immersion viimeinen aste, tdyden immer-
sion tila, on tiloista vaikein saavuttaa, silld se vaatii edellisten vaatimusten lisdksi pelilta
hyvii suunnittelua sekd oikeanlaisen tunnelman. Immersion viimeiselld asteella pelaaja
on syvasti uppoutunut pelimaailmaan ja pelinsisdiset tapahtumat vaikuttavat myos pelaa-
jan ajatuksiin hahmoihin sitoutumisen ja empaattisuuden asteella. (Brown & Cairns

2004).

Immersiolla on keskeinen rooli luomaan pelaajassa tunnepohjaisen yhteyden pelihahmoi-
hin ja pelin tarinaan. Immersio mielletddn tyypillisesti mielentilaksi, jossa pelaaja tulee
osaksi virtuaalista kokemusta fyysisesti tai virtuaalisesti (Ermi & Mayra 2005). Ermi ja
Mayré (2005) ovat kehittdneet SCI-mallin, joka jakaa immersion kolmeen eri osa-aluee-
seen, jotka ovat aistipohjainen (sensory), haastepohjainen (challenge-based) ja mieliku-

vituksellinen (imaginary) immersio.

Ermi ja Méyrd ndkevit tutkimuksessaan pelikokemuksen ja immersion peliin moniulot-
teisena ilmiond. Aistipohjainen immersio on yhteyksissd pelien audiovisuaaliseen toteu-
tukseen. Tdma tarkoittaa pelin audiovisuaalisuuden pystyvén tarjoamaan pelaajalle peli-
kokemuksen, jossa hdn voi kokea pelimaailman syvilliselld tasolla. Pelaaja voi keskittya
tidysin pelimaailmaan pelissé, jotka sijoittuvat esimerkiksi virtuaalitodellisuuteen ja sul-
kevat pelinaikaisesti pelaajalta mahdollisuuden ndhdé reaalimaailmaa. (Ermi & Maiyra

2005, 7-9).

Immersion toinen muoto, jonka Ermi ja Mayri esittelevit, on haastepohjainen immersio.

Taminkaltainen immersio on tehokkaimmillaan, kun pelattavuudessa on hyva tasapaino
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taitojen ja haasteellisuuden vililla. Haasteellisuus videopeleissé voi perustua esimerkiksi
strategiseen ajatteluun puzzle-osuuksissa tai motorisiin taitoihin (Ermi & Méyra 2005, 7-
9). Kuten Ermi ja Méayré (2005, 7-9) muistuttavat, sekd motorisia ettd strategisia taitoja

voidaan kayttda peleissd usein samanaikaisesti.

Kolmanneksi, mielikuvituksellinen immersio on keskeinen tarinapohjaisissa peleissa,
joissa hahmot, pelimaailma ja tarinan elementit ovat keskeinen osa pelin nautittavuutta.
Mielikuvituksellinen immersio tarkoittaa tilaa, jossa pelaaja alkaa identifioitumaan peli-
hahmon kanssa ja uppoutuu pelimaailmaan. Mielikuvituksellisen immersion mydta pe-
laaja voi kdyttdd mielikuvitustaan, tuntea empatiaa pelihahmoja kohtaan ja nauttia pelin
fiktiivisestd maailmasta. (Ermi & Mayrd 2005, 7-9). SCI-immersiomallin voidaan ndhda
mahdollistavan myds interaktiivisen tarinankerronnan kéyttdjakokemusten tarkastelun,
silld sen kautta voidaan tarkastella esimerkiksi tarinallisten valintojen vaikuttavuutta mie-

likuvitukselliseen immersioon.
3.3.5 Hahmojen uskottavuus

Tavanomaisesti tarinat ovat hahmovetoisia, joten hahmot ovat keskeisessid asemassa in-
teraktiivisessa tarinankerronnassa hahmojen reagoidessa pelaajan tekemisiin tai valintoi-
hin esimerkiksi valintapohjaisissa dialogeissa. Jotta kéyttdjdkokemus olisi viihdyttivi,
interaktiivisesti reagoivien sivuhahmojen tulisi olla uskottavia tai vakuuttavia siind méaa-
rin, ettd hahmot reagoivat kiyttdjén valintoihin ja tekoihin tunnepitoisesti, sosiaalisesti ja

kulttuurillisesti merkittivilla tavalla. (Klimmt ja muut 2012, 190).

Jotta pelinkehittdjat voivat luoda tunnerikkaita ja uskottavia interaktiivisia tarinoita, te-
kodlyn ohjaamien sivuhahmojen, eli NPC-hahmojen, suunnittelun ja reaktioiden ymmaér-
tdminen on keskeistd. Merabti ja kumppanit (2008) ovat tutkimuksessaan analysoineet
vaikuttavia NPC-hahmoja ja hahmojen reaktioita pelaajan valintoihin osana uskottavaa
interaktiivista tarinankerrontaa. Pelaajan valintojen yhteydessd tunnepohjaiset hahmot ja
heidin reaktionsa pelaajan toimiin ovat keskeisid elementtejé, jotka tekevét pelaajan toi-
minnasta ja motiiveista uskottavampia. Sivuhahmot voivatkin herittdd pelaajassa sekéa

tunnepohjaisia ettéd sosiaalisia reaktioita. (Merabti ja kumppanit 2008).

Kayttdjaan vetoavat hahmot voivat herdttd sosiaalisia tuntemuksia, kuten empatiaa, joka
luo tunnepohjaisen kokemuksen hahmojen kohdatessa konfliktin tai ylldtyksen esimer-

kiksi pelaajan pitimén hahmon rikkoessa pelaajan sosiaalisia odotuksia. (Klimmt ja muut
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2012, 203). Esimerkiksi The Walking Dead -peleissa pelaaja voi muodostaa hianen valin-
tojensa kautta laheisen suhteen tiettyyn sivuhahmoon pelin aikana. Kuitenkin mikali ky-
seinen sivuhahmo menehtyy pelin aikana ylléttden pelaajan valintojen seurauksena, pe-

laaja voi kokea voimakkaita tuntemuksia, kuten syyllisyyttd tapahtuneesta.

Koska interaktiivisessa tarinankerronnassa on yleensd pelaajan rinnalla muita sivuhah-
moja, on tirkedd suunnitella hahmot siten, ettd vuorovaikutus hahmojen kanssa on mie-
lenkiintoista. Valintapohjaisissa tarinallisissa peleissd pelaajien valintojen ei tulisi vaikut-
taa ainoastaan kohtauksen lopputulokseen, vaan myds muiden hahmojen kiyttaytymiseen

tehden valinnoista merkityksellisid (Merabti ja kumppanit 2008).

Klimmtin ja kumppaneiden (2012) haastatellessa tutkimuksessaan interaktiivisen tarinan-
kerronnan suunnittelijoita ja asiantuntijoita, vastauksissa korostui nikemys, jonka mu-
kaan interaktiivisten tarinoiden hahmojen tulisi kéyttaytya autenttisesti vahvistaakseen ja
vakuuttaakseen kayttédjélle sivuhahmojen persoonallisuutta. Esimerkiksi ujon hahmon tu-
lisi vastata ystévallisid valintavaihtoehtoja painottavalle kéyttdjille eri tavoin kuin mai-
rdtietoisen ja itsevarman sivuhahmon (Klimmt ja muut 2012, 200). Batesin (1994) mu-
kaan hahmojen suunnittelussa on tdrkedd, ettd sivuhahmot néyttidvit tunteitaan, jolloin
kayttdjdlle muodostuu kuvitelma hahmojen eloisuudesta. Tdmé auttaa kayttdjaa ymmar-
tdmédn ja hahmottamaan, ettd pelihahmot vilittdvit maailmastaan seka tietiméain, mitka

asiat ovat heille tarkeitd ja mitd hahmot haluavat.

Interaktiivisessa tarinankerronnassa kommunikaatio on usein kaksipuolista, kdyttdjan ja
pelihahmojen vilistd. Tdmén vuoksi tekodlyn ohjastamilla sivuhahmoilla pitdd olla Rot-

hin (2015, 76) mukaan kolmen tyyppisid ominaisuuksia:

1.) Sivuhahmoilla tulee olla hyvd ymmarrys kdyttdjan syotteistd, eli komennoista,
jotka vaikuttavat voimakkaasti tekodlyyn, joka hyodyntidd aiempaa tietdmysta
kéayttdjan valinnoista.

2.) Jarjestelmén tulee sidédelld ja ohjata merkityksellisesti hahmojen tunteita pelin
tapahtumien mukaisesti.

3.) Jérjestelmin on simuloitava hahmojen pyrkimyksid. Yksinkertaisessa tapauk-

sessa tdmd voidaan luoda kdyttdjélle taustatarinan kerronnallisin keinoin.
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Jotta interaktiivinen tarinankerronta on riittdvan vakuuttavaa onnistuneen kayttdjakoke-
muksen kannalta, tekodlyn ohjaamilla hahmoilla on oltava hyvitasoinen ymmarrys kayt-
tdjan aikomuksista sekd vakuuttavan tuntuisia reaktioita, jotka ilmenevét hahmojen suul-
lisissa, pelaajan toimia jdljittelevissd sekd kehollisissa reaktioissa. (Roth 2015, 75-76).
Tekodlyn toimintaan ja reaktioihin keskittyvéssa tutkimuksessa nimeltdin OZ-Project ha-
vaittiin, ettd hahmojen dlykkyyden painottamisen sijaan on keskeistéd estdd hahmojen epé-
aitous tai epdjohdonmukainen kéytds (Roth 2015, 76; Bates 1992). Mikéli hahmot ovat
hiljaisia ja vaikuttavat mietiskeleviltd, ne voivat olla uskottavampia kuin paljon puhuvat
hahmot, jotka voivat paljastaa tuotteen virheet ja tuhota kokemuksen uskottavuuden
(Roth 2015, 76; Bates 1992). Téten on huomioitava, ettd hahmojen toiminnan ja reaktioi-
den suunnittelussa on noudatettava harkitsevuutta. Interaktiiviseen tarinankerronnassa
kayttéjat arvioivat kuvitteellisia hahmoja tunnepohjaisesti, esimerkiksi heidén kyvyssaan
kokea empatiaa, sekd kognitiivisella tasolla, tarkastellessaan hahmojen toimintaa suh-

teessa kokemuksen teemotihin ja tarinan viesteihin (Green, Brock ja Kaufman 2004).

Sivuhahmojen tulisi reagoida pelaajan toimintaan ja valintoihin luonnollisesti sujuvan ja
virheettomén dialogin kautta. (Klimmt ja muut, 2012, 200). Monissa interaktiiviseen ta-
rinankerrontaan keskittyvissd kokemuksissa dialogi on keskeisessd asemassa. Dialogi voi
tapahtua keinotekoisten, jirjestelmén ohjaamien itsendisten hahmojen vélill4 tai tekodlyn
ohjaaman hahmon ja pelaajan vililld, jolloin kéyttdjdn vuorovaikutus korostuu (Klimmt
ja muut 2012, 190). Esimerkiksi The Walking Dead -sarjan pelit sisdltdvit monia dialo-
gipainotteisia keskusteluja, joissa pelaajat voivat dialogivalintojensa kautta vaikuttaa te-
kodlyn ohjastamien hahmojen reaktioihin ja hahmojen vélisiin suhteisiin. Pelit siséltavét
paitsi tekoédlyn ohjastamien hahmojen vilisid dialogeja, my0s dialogeja pelaajan ja teko-

alyn ohjaamien hahmojen valilla.

Interaktiiviseen tarinankerrontaan pohjautuvissa videopeleissd valinnat perustuvat usein
keskusteluosuuksiin videopelien sivuhahmojen kanssa. Jenkins (2005) on kuvannut tut-
kimuksessaan nditd hetkid “mikronarratiiveiksi” (micronarratives), jotka pohjautuvat ta-
rinallisesti muistettaviin tai tunnepohjaisesti merkityksellisiin kokemuksiin ja ovat tapah-
tuneet aikaisemmin pelissd. Froschauerin (2014) tutkimuksen mukaan pelaajan valinnat
The Walking Dead -peleissi eivit vilttiméttd muuta pelin tarinallista rakennetta, mutta
valinnat sallivat pelaajan mééritelld, millainen pddhahmo on valintojen teon myd6té. Pe-

laajalla voikin olla dialogipohjaisissa valinnoissa kuvitteellinen vapaus pdittdd, miten
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muut hahmot ndkevét pelin pddhahmon ja kuinka hin kéyttdytyy eri tilanteissa

(Froschauer 2014).

Interaktiivisen tarinankerronnan luomisen ja kehittdmisen ndkokulmasta hahmojen uskot-
tavuutta ja dialogin luonnollisuutta voidaan pitdd avainvaatimuksena. Mikaéli peli epdon-
nistuu herdttdmiin tarkoituksenmukaisia ja rationaalisia tuntemuksia hahmojen kaytok-
sessd tai peli esittdd pelaajalle kaoottisia dialogeja, kuvitteellisuuteen perustuva kokemus
tunnepohjaisesta ldsniolosta pelimaailmassa voi epdonnistua. Hahmojen uskottavuuden
voidaan ndhdd muodostavan teknologisen haasteen, silld perinteisen kéytettivyyden
ohella sen voidaan havaita vaativan interaktiivisen ja dlykkdin ohjelmoinnin hyddynta-
misté ( intelligent authoring ) seké tarinallista luovuutta. Mikéli kdytettdvyysongelmat
hiiritsevét sosiaalista kokemusta pelaajan ollessa vuorovaikutuksessa uskottavien hah-
mojen kanssa, kanssakdymiseen liittyvien tunnepohjaisten reaktioiden ilmeneminen on
epitodennikoistd. (Klimmt ja muut 2012, 202). Hahmojen uskottavuuden tunteisiin vai-
kuttaa kéytetty teknologia, suunnittelu ja estetiikka. My0os teoksen teemat ja siséltd voivat
vaikuttaa hahmojen uskottavuuteen tiettyjen tuntemusten ollessa vaikeampia esittédéd kuin
toisten. (Roth 2015, 75). Esimerkiksi sivuhahmojen realistinen surun tai katumuksen
tunne voi olla hankalaa vilittdé pelaajalle pelin grafiikan teknisen toteutuksen ollessa ra-

joittunutta.

Hahmojen uskottavuus voidaan yhdistdd myos tarinallisen vaikuttavuuden tuntemuksiin,
silld tarinan hahmojen reagoidessa autenttisella, rationaalisella tavalla kiyttdjén valintoi-
hin, kdyttdjat voivat kehittdd tuntemuksen merkityksellisestd ja ennustettavasta vaikutuk-

sesta tarinaan. (Klimmt ja muut 2012, 202).

3.3.6 Vaikuttavuus

Vaikuttavuuden (effectance) kiasite merkitsee kiyttdjan pystyvan vaikuttamaan pelimaa-
ilmaan ja saavan suoraa palautetta toimistaan. Vaikuttavuus kuvaa kdyttdjan toiminnan
tai valinnan vaikutuksen tasoa esimerkiksi tarinan kulun kannalta. Vaikuttavuuden voi-
daan havaita olevan yhteydessi kayttdjélle ndytettyyn pelilliseen sisdltoon. Vaikka kéyt-
tdja el valttdmattd interaktiivisen tarinankerronnan kokemuksissa muuta dramaattisesti
pelin tapahtumia, jarjestelmén reaktiot kéyttdjén toimiin voivat olla merkityksellisen ja
uskottavan tuntuisia satunnaisilta vaikuttavien reaktioiden sijaan. Vaikuttavuuden voi-
daan ndhda olevan yhteydessd pelaajan saavutuksen ja pelillisen kontrollin tuntemuksiin.

(Roth 2015, 71-72).
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Klimmtin ja kumppaneiden (2012) haastatellessa tutkimuksessaan interaktiivisen tarinan-
kerronnan suunnittelijoita ja asiantuntijoita, heiddn havainnoissaan korostui aistimus vai-
kuttamisesta tarinaan tai tarinalliseen maailmaan. Asiantuntijat mainitsivat onnistuneen
kayttdjakokemuksen vaatimuksena, ettd kéyttdjille tulee tehdd nikyvéksi, mitkd heiddn
valintojensa ja toimiensa seuraukset ovat. Heiddn mukaansa kokemuksen kannalta kes-
keistd ei ole pelkdstddn saavutuksen tunne tai kdyttdjdn oman aseman vahvistaminen,
vaan ennemminkin kiyttdjan oman vaikutuksen tirkeys tarinassa. (Klimmt ja muut 2012,

199).

Interaktiivinen tarinankerronta mahdollistaa kédyttdjdn vaikuttamisen tunteen monin ta-
voin kéyttdjan ollessa vuorovaikutuksessa hahmojen ja tarinallisen maailman kanssa oh-
jatessaan pelihahmoa sekd antaessaan komentoja “tarinan ohjaajana” valintoja tehdes-

sdan. Kayttdja voi vaikuttaa interaktiiviseen tarinaan kahdella eri tasolla (Roth 2015, 72):

1.) Paikallisella tasolla (local level), jolloin kédyttdjan valinnoilla ja toiminnoilla on
viliton vaikutus tiettyyn tilanteeseen tai juonelliseen kohtaukseen (Roth 2015,
72). Pelaaja voi esimerkiksi vaikuttaa tarinaan paikallisella tasolla hédnen tehdes-
sddn valintoja hahmojen vélisissd keskusteluissa, jossa valinnat eivit vaikuta mer-
kittdvasti tuleviin juonenkéénteisiin, mutta valinoilla voi olla keskustelutilanteen
ja hahmojen reaktioiden kannalta selkeitd seurauksia.

2.) "Yleismaailmallisella tasolla” (global level), jolloin kayttdjan valinnat vaikutta-
vat merkittavisti tarinan kehitykseen ja loppuratkaisuun (Roth 2015, 72). Esimer-
kiksi pelaajan joutuessa padttdimaan, kumman kahdesta sivuhahmosta hén pelas-

taa konfliktitilanteessa, tdlld voi olla merkittdva vaikutus tarinan lopputulokseen.

Kayttdjille voi usein olla epdselvédd, miten tietty valinta on vaikuttanut tarinan lopputu-
lokseen. Interaktiivisessa tarinankerronnassa valintojen paikalliset vaikutukset voivat pe-
rustua yleismaailmallisella tasolla jirjestelmidn monimutkaisiin algoritmeihin, jolloin
kayttdjan voi olla haasteellista havaita yksittdisten valintojen vaikutus tarinaan. Jotta
kayttdjat erottavat, miten heidén valintansa vaikuttavat tarinaan, jarjestelmin antama pa-
laute on keskeisté. Paikallisella tasolla palautteen antaminen kayttdjille on suhteellisen
helppoa, silld palaute voidaan antaa vilittdmasti pelaajan toimien jilkeen. (Roth 2015,
72-73). Esimerkiksi pelaajan valitessa dialogivaihtoehdon keskustellessaan sivuhahmo-

jen kanssa, hahmot voivat osoittaa kiytokselldén ja fyysisilld reaktioillaan, kuten ilmeilld,

38



reagoivansa pelaajan valintaan. Yleismaailmallisella tasolla vaikuttavuuteen liittyvén pa-
lautteen antaminen on huomattavasti paikallista tasoa monimutkaisempaa, silld valintojen
vaikutus nikyy vasta tarinan kehittyessd (Roth 2015, 72-73). Interaktiivisen tarinanker-
ronnan kokemuksissa on avainasemassa, ettd kayttédjat pystyvét vaikuttamaan tarinan kul-
kuun yleismaailmallisella tasolla, jolloin kdyttdjien valinnoilla on tarinaa muokkaavia

seurauksia, joista kdyttdjien tulisi olla tietoisia. (Roth 2015, 73).

Kayttdjit voivat verrata jarjestelmén palautetta heiddn toimiinsa ja erilaisiin valintoihinsa
eri lapipeluukerroilla ja arvioida seurausten merkityksellisyyttd. Pelaamalla kokemuksen
uudelleen, kiyttdjit voivat ndhda tarjoaako jérjestelma riittévisti erilaisia lopputuloksia,
jotta kéyttdjit voivat tuntea vaikuttavuuden yleismaailmallisella, tarinan kulkuun vaikut-

tavalla tasolla. (Roth 2015, 73).

Kayttdjien vaikuttaessa suoraan tarinan tapahtumiin tai heidédn uskoessaan pystyviansi
vaikuttamaan tarinankulkuun, he voivat laskea tarinan myonteiset kdénteet omaksi ansi-
okseen (Roth 2015, 73). Esimerkiksi sovitellessaan valintojensa mydtéd sivuhahmojen va-
lisen konfliktin tai riidan, kdyttdja voi tuntea mielihyvéa ajatellessaan timén olevan hinen
valintojensa seurausta. Mikaéli kdyttdjd tuntee saavuttaneensa valintojensa kautta tarinassa
tarkedn saavutuksen, kokemus nojaa tilloin menestykseen ja taitavuuteen, jotka ovat
myoOnteisid tunnetiloja (Roth 2015, 73). Videopelien voidaankin ndhdé kasvattavan kiyt-
tdjien itsetuntoa tarjoamalla onnistumisen kokemuksia (Roth 2015, 73; Vorderer, Steen

& Chan 2006).

Hyvin kéytettivyyden omaava interaktiivisen tarinankerronnan kokemus uskottavilla
hahmoilla herattdd todennikoisesti kiyttdjissd vaikuttavuuden kokemuksen kéyttdjien ol-
lessa tietoisia, ettd he voivat vaikuttaa tarinaan. (Klimmt ja muut 2012, 203). Hahmojen
uskottavuuden voidaan havaita olevan yhteydessd vaikuttavuuden kokemukseen, silli ta-
rinan hahmojen tulee reagoida autenttisella ja rationaalisella tavalla kdyttdjan valintoihin
ja tekoihin, jotta kayttdjdlle kehittyy tuntemus merkityksellisestd ja ennustettavasta vai-
kutuksesta tarinaan. (Klimmt ja muut 2012, 202). Klimmtin ja kumppaneiden (2012, 203)
mukaan vaikuttavuus ja hahmoihin samaistuminen voidaan néhda tyypillisind kéyttdjien
reaktioina, jotka voivat hyodynnetyn teknologian sekd tarinallisten elementtien yhtey-
dessd synnyttdd erityislaatuisia kdyttdjdkokemuksellisia tuntemuksia. Nditd tuntemuksia

on avattu lyhyesti seuraavassa kappaleessa.
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3.4 Interaktiivisen tarinankerronnan kayttijikokemuksen yleisia tun-

temuksia

Vermeulen ja kumppanit (2010) luokittelivat interaktiivisen median asiantuntijoiden né-
kemyksiin perustuvassa tutkimuksessaan viisi kéyttijien tyypillistd reaktiota perustuen
interaktiivisen tarinankerronnan ominaispiirteisiin ja tyypillisiin ominaisuuksiin. Tutki-
joiden havaitsemia tyypillisid reaktioita ovat 1.) uteliaisuus siitd, mitd tapahtuu seuraa-

vaksi, 2.) jannitys, 3.) flow 4.) esteettinen miellyttavyys sekd 5.) nautittavuus.

Katsojan ndhdessi esimerkiksi elokuvan, hin saa tietimystd hahmoista ja tilanteista, jol-
loin katsoja voi péatelld, mitd voi tapahtua seuraavaksi tai mité pitdisi heiddn mukaansa
tapahtua. Mikdli tarina on kiinnostava, katsoja on motivoitunut selvittiméén, miten tarina
jatkuu (Roth ja muut 2009, 39). Roth ja kumppanit (2009) kuvaavat titd wuteliasuuden
(curiosity) tuntemukseksi. Pelaaja voi esimerkiksi kokeilla interaktiivisessa tarinanker-
ronnassa tiettyji valintoja uteliaisuutensa motivoimana selvittddkseen, millaisia seurauk-
sia ndilld valinnoilla on. Uteliasuus voidaan ndhdd myonteisend kokemuksena, silld mo-
net mediaviihteen lajityypit perustuvat uteliasuuden kokemukselle (Roth ja muut 2009,

39).

Uteliaisuuteen liittyvét tuntemukset ovat keskeisid interaktiivisen tarinankerronnan kéyt-
tdjakokemuksissa, interaktiivisen tarinankerronnan jérjestelmien yhdistdessd useita uteli-
asuuden osa-alueita. Kdyttdjat voivat olla uteliaita ennalta rakennetun tarinan kulusta,
heidén valintojensa vaikutuksesta tarinan kulkuun, dialogivalintojen vaikutuksesta hah-
mojen suhteisiin tai teknisistd mahdollisuuksista, kuten peliympériston alueiden ulkoné-

koon liittyvistd odotuksista. (Roth ja muut 2009, 39).

Jannitys (suspense) voidaan ndhda yleisend mediaviihteen nautittavuuden muotona (Vor-
derer, Wulff ja Friedrichsen 1996). Interaktiivisissa mediakokemuksissa jannitys perus-
tuu toistuvasti haasteeseen ja haasteen ldpédisemiseen, silld videopelien pelaajat voivat
tuntea suurta epdvarmuutta lapéisevitko he haasteen, ollessaan motivoituneita voittamaan

ja ldpdisemédn annetut tehtivit (Klimmt ja muut 2012, 194).

Jannitys perustuu epamiellyttdviin tunnepohjaisiin osatekijoihin, kuten ahdistukseen tai

empatiapohjaiseen huoleen (Klimmt ja muut 2012, 193-194). Esimerkiksi interaktiivisen
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tarinankerronnan peleissd, joissa hahmot voivat menehtyé pelaajan valintojen seurauk-
sena, pelaajat voivat kokea empatiapohjaista huolta. Jannitys eroaa uteliasuudesta kayt-
tdjien omatessa suurta kiinnostusta esimerkiksi tietyn tarinallisen kohtauksen lopputu-
losta kohtaan (Klimmt ja muut 2012, 193-194). Esimerkiksi pelaaja voi keskittya tietyn-
laisiin valintoihin selvittddkseen sivuhahmojen vélisen konfliktin, johon jannitys liittyy.
Interaktiivisen tarinankerronnan kokemuksissa kayttdjdt voivat tuntea tunnepohjaista yh-
teyttd hahmojen ja tilanteiden kanssa (Paiva ja muut 2004), mika voi muodostaa henkil6-
kohtaisen haasteen kayttéjille. Téalloin esimerkiksi kayttdjan jannitys hahmon selvidmi-
sestd valintojensa perusteella voi olla voimakas tarinallisista ja vuorovaikutukseen liitty-
vistd syistd. (Roth ja muut 2009, 39-40). Tunnepohjainen kiinnostus hahmoihin voi mo-
tivoida kayttéjid tavoittelemaan tiettyja tavoitteita ja tuottaa huolta kayttdjille, mikali hei-
dén toivomat tavoitteensa eivit toteudu. Jannitys voidaankin néhda stressii aiheuttavaksi
viihteen tasoksi. Mikali kdyttdja kuitenkin saavuttaa haluamansa tavoitteet, hdn voi kokea
voimakkaita helpotuksen ja tyytyvéisyyden tuntemuksia (Klimmt ja muut 2012, 193-
194). Mediapsykologian tutkimuksen mukaan epamiellyttdviin tuntemuksiin liittyva jén-
nitys ja palkitseva helpotus mydtavaikuttavat kayttdjadkokemuksen nautittavuuteen. (Kno-

bloch 2003).

Pelaajan ollessa voimakkaasti yhteydessd pelin tarjoamaan kokemukseen tunnetilaa kut-
sutaan flow-tilaksi (flow), (Csikszentmihalyi 1990). Flow-tilassa pelaaja keskittyy tdysin
tiettyyn toimintaan, kuten pelikokemukseen tai haluamansa tavoitteen saavuttamiseen.
Flow-tilassa henkilon mielihyvin tunne on voimakas seké ajantunne katoaa hinen suorit-
taessaan tiettyd tehtdvdd (Csikszentmihalyi 1990). Onnistuneen tarinallisten valintojen
haasteen ja valintojen oikean ajoituksen myotd pelaajat voivat uppoutua valintojen teon
kokemukseen. (Roth ja muut 2009, 41). Flow tai vastaavat kokemukset, kuten immersio,
voivat muodostua keskeisiksi osa-alueiksi kdyttdjakokemuksen kannalta, hyvin suunni-
teltujen interaktiivisen tarinankerronnan tuotteiden tarjotessa mielekkiiti haasteita ja teh-

tévid pelaajille (Roth ja muut 2009, 41; Mallon & Webb 2005).

Esteettinen miellyttivyys (aesthetic pleasantness) liittyy myoOnteisiin arvioihin esimer-
kiksi hahmojen ulkondkd6n ja maisemiin liittyen. Esteettiseen miellyttdvyyteen liittyvit
yksilokohtaiset kokemukset voivat olla yhteydessd ominaisuuksiin, jotka tekevit media-
tuotteesta kayttdjan mielestd taidetta. Esteettisyyden miellyttavyyttd kuitenkin muokkaa-

vat yksilokohtaiset tekijét, kuten kdyttdjan maku ja eldméantausta (Roth ja muut 2009, 40).
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Interaktiivisen tarinankerronnan teknologia hyodyntdd kéyttédjien aisteja informaation ti-
heydelld ja midralld. Syvéllinen, élyllisesti haastava tarinankerronta voidaan nihda olen-
naisena interaktiivisen tarinankerronnan estetiikalle. (Cavazza ja muut 2007). Hahmojen
ominaisuudet, dialogi ja hahmojen sanalliset vastaukset, musiikki, kameratyoskentely
sekd visuaaliset efektit voivat olla tirkedssd asemassa kéyttdjdkokemuksen kannalta
(Klimmt ja muut 194). Klimmt ja kumppanit (2012, 195) ndkevét interaktiivisen tarinan-
kerronnan tulevaisuuden kayttéjikokemuksissa estetiikan kokemuksen olevan monipuo-

lista sekd vahvoja tunteita heréttavas.

Klimmtin, Hartmannin ja Freyn (2007) tutkimuksen mukaan pelin nautittavuus (enjo-
yment) on voimakkaasti kytkoksissd tarinallisen vaikuttavuuden tunteeseen (kappale
3.3.6), (Roth 2015, 72). Nautittavuus voidaan médritelld mielihyvai tuottavana kokemuk-
sena ja tunteena (Vorderer, Klimmt & Rittenfeld 2004). Nautittavuus voi ilmeté pelaajien
ponnistellessa pystydkseen vaikuttamaan peliin, mikd on olennainen tekijd pelillisen
haasteen muodostumisessa. Tdménkaltainen haaste sisdltii jinnityksen tuntemuksia, silld
lopputulos on riippuvainen pelaajan toimista ja reaktioista. Samanaikaisesti haaste hert-
td4 tunnepohjaista helpotusta sekd tyytyvaisyyttd, jotka ovat nautittavuuden muotoja.
(Roth 2015, 72). Nautittavuus voi muodostua mediakokemuksissa siséllon monista eri
ominaisuuksista. Interaktiivisen tarinankerronnan kokemukset voivat yhdistelld osa-alu-
eita tarinankerronnan muodoista seké peligenreistd, miké voi johtaa uudenlaiseen nautit-

tavuutta tuottavaan kokemukseen. (Roth 2015, 43-45).

3.5 Kayttoliittymiit ja pelilliset elementit videopelien interaktiivisessa

tarinankerronnassa

Interaktiivisen tarinankerronnan valintoihin liittyvat kayttoliittymat ja pelilliset mekanii-
kat ovat kayttdjadkokemuksen kannalta keskeisessd asemassa valintatilanteiden runsauden
sekd vaikuttavuuden myd6td. Tdmén vuoksi interaktiiviseen tarinankerrontaan liittyviin
kayttoliittymiin ja pelillisiin elementteihin keskittyvdd tutkimusta on hyvé esitelld lyhy-
esti. Pelien kdyttoliittyméén voidaan yleisesti ndhdé kuuluvan ohjain, jolla pelid pelataan
sekd pelin visuaalinen esitys kontrolleista, joilla pelid ohjataan seki suoritetaan peliin liit-
tyvid toimintoja (Federoff 2002). Videopelin kayttoliittymé koostuu pelaajan konkreetti-
sista syotteistd, eli hdnen pelatessaan antamistaan komennoista, pelaajan saamasta palaut-

teesta ja virtuaalisesta kayttoliittymastd (Schell 2015, 255).
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Interaktiivisessa tarinankerronnassa kayttoliittymien toteutus on tarkedssa asemassa peli-
suunnittelun kannalta. Koska interaktiivisen tarinankerronnan elokuvamaisissa kokemuk-
sissa yhdistyy sekéd pelin elokuvamainen katsominen etté pelillinen vuorovaikutus, jotka
voivat olla eri tavoin yhteydessd immersioon, niiden yhdistiminen samassa mediamuo-
dossa voi olla haasteellista. Onnistuneen kokemuksen kannalta pelaajan immersiossa ei
saisi olla taukoja, joten siirtymisen katsomisen ja vuorovaikutuksen valilld pitdisi olla
saumatonta. Néin ollen kayttoliittyman tulisi olla suunniteltu siten, ettei se héiritse tarinan

kehitysti tai pelaajan immersiota. (Stead 2013, 34).

Nixon ja Bizzochi (2013) ovat tutkineet, kuinka interaktiivisessa tarinankerronnassa hyo-
dynnettdvit kayttoliittymét voivat helpottaa identifioitumista pelihahmoihin kéyttden
Heavy Rain -pelid (2010) esimerkkitapauksena. Interaktiivisessa tarinankerronnassa ko-
kemus pelihahmon aseman ottamisesta perustuu vahvasti yhteyteen tarinan ja ohjaimen
suunnittelun vililld. Heavy Rain kéyttidd neljda erilaista suunnittelun ldhestymistapaa,

jotka Nixon ja Bizzochi (2013, 9) esittelevit tutkimuksessaan.

Ensinndkin, Heavy Rain ei sisélld perinteisid visuaalisia pelaajan statuksesta ja olotilasta
kertovia muistutuksia, joita yleensa kéytetddn pelien kdyttoliittymissd esimerkiksi kerto-
maan pelihahmon terveydentilasta. Toiseksi, peli hyddyntdd elokuvamaista estetiikkaa
kolmannen persoonan kameraperspektiivien kidytossd. Kamerakulmallinen etdisyys hel-
pottaa tutkijoiden mukaan pelaajaa seuraamaan, kuinka hahmo on vuorovaikutuksessa
ympaéristonsd kanssa. Kolmanneksi, Heavy Rain kéyttdd kdaytoksenomaista matkimista
pelin ohjauksessa tilanteissa, joissa pelaajan pitda liikuttaa ohjainta ndytdlld osoitettuun
suuntaan ja toistamaan fyysiset toiminnot, joita hahmon vaaditaan tekevin. Nixon ja Biz-
zochi (2013, 9) kutsuvat ndiden suunnitteluelementtien yhdistelmaé “tarinalliseksi kéiyt-
toliittymdksi” (narrativized interface), joka tukee ja liittyy osaksi tarinallista kokemusta.
Néamai elementit tukevat tarinallista kokemusta luomalla tunnepohjaisia reaktioita ja aut-
taen pelaajia samaistumaan pelihahmoihin. (Nixon ja Bizzochi 2013, 9). Kyseiset suun-
nitteluelementit ovat havaittavissa The Walking Dead -sarjan peleissd, silld pelaaja ei nde
pelatessaan visuaalisia indikaattoreita, jotka informoisivat pelaajaa esimerkiksi pelihah-
mon terveydentilasta, sekéd pelihahmoa etiiltd seuraavassa kolmannen persoonan kame-

rakulmassa (kuva 8).
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Kuva 8. Walking Dead: 400 Days -pelissd kamera seuraa elokuvamaisesti hahmoa etdilté, eikd nakyvilla
ole esimerkiksi hahmon terveyden tilaan liittyvid visuaalisia indikaattoreita.

Wein (2011) tutkimuksen mukaan kéyttoliittyman suunnitteluratkaisut, esimerkiksi néy-
ton ja ohjainsuunnittelun suhteen, vaikuttavat tarinalliseen kokemukseen pelin kanssa.
Usein pelaajan valintoihin keskittyvédt videopelit hyddyntédvit aikarajallisia tai aikarajat-
tomia valintojen kéyttoliittymid pelaajan tehdesséd valinnan toimintakohtauksen tai hah-
mojen vilisen keskustelun aikana. Wei (2011) mainitsee, kuinka jatkuva aikarajallisten
valintojen hyddyntdminen tapahtumissa luo kokemuksen tarinan tapahtumisesta reaa-
liajassa, silld myos todellisuudessa keskusteluissa tehtdvit valinnat ovat nopeatempoisia
vaihtelevien tilanteiden ja aiheiden mukaisesti. Wei tuo esille, kuinka tikittéva kello seka
ndytolld ndkyvét ajan rajallisuutta ilmaisevat visuaaliset merkit ovat tehokkaita keinoja
luomaan paineen tunnetta ja emotionaalista vaikutusta pelaajan paétoksiin. (Wei 2011,

174-175).

The Walking Dead -pelisarjassa valintapohjaisissa keskusteluissa hyddynnetdan usein va-
lintaan kiytettdvissd olevaa aikaa ilmaisevia aikapalkkeja korostamaan valinnan vai-
keutta (kuva 9). Weiminin (2015, 181) mukaan ndmai aikarajat perustuvat tunnepohjai-
seen palautteeseen (emotional feedback). Emotionaalinen, tunnepohjainen palaute perus-
tuu kayttdjan henkilokohtaiseen kokemukseen, mutta myos jédrjestelmén reaktioihin pe-
laajan toimiin. Weimin (2015, 181) tuo tdstd pelimekaanisena esimerkkind The Walking
Dead -pelien aikarajallisuutta osoittavan aikapalkin, joka korostaa, ettd pelaajan on teh-
tdvd valinta annetun aikarajan kuluessa. Pelaajan tuntemukset vahvistuvat ja hén tulee
todenndkoisesti ahdistuneeksi tai stressaantuneesti ajan ollessa ldhes lopussa, mikéli hén
ei ole ehtinyt valinta haluamaansa valintaa. Tdma korostuu erityisesti, mikéli valinta on

vaikea. (Weimin 2015, 181).
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We should just let him go We could let him stay.

It’s too dangerous to let him go.

INfean, nobody travels alone by choice anymore, righ

Kuva 9. Valintavaihtoehtojen alla oleva palkki kuvaa The Walking Dead: 400 Days -pelissi valintaan
kaytettdvaa aikaa virillisen viivan kaventuessa ja muuttuessa punaiseksi ajan ollessa lopussa.

Heavy Rain -pelissd pelihahmon ollessa rauhallisessa tilanteessa valintavaihtoehdot né-
kyvét ruudulla pelaajalle selkeind. Pelihahmon ollessaan puolestaan stressaantunut, va-
linnat nakyvat kayttoliittymassd sumentuneena tai heiluvana tekstini tai valintoja kuvaa-
vien sanojen pyoriessd hahmon ympérilld (kuva 10). Valintaan annetun aikarajan l14hes-
tyesséd loppuaan, valintavaihtoja ilmaisevat tekstit alkavat himmeté ja kadota ruudulta,
lopulta hiviten nékyvistd. Gallen (2016) huomauttaa, ettd timénkaltainen kayttoliittymén
toteutustapa lisdd kohtausten ja valintojen jannitystd, mutta kayttoliittyméan monitulkin-
taisuus ja vddristymit voivat rajoittaa pelaajien kykyjd tehdd valintoja, joiden kautta he

voivat tehokkaasti ilmaista omia aikomuksiaan. (Gallen 2016, 21-22).

Kuva 10. Heavy Rain hyodyntdd visuaalista efektid, jossa pelaajalle ndytetyt valinnat heiluvat ja sumene-
vat hahmon ollessa stressaantunut.

Interaktiivisen tarinankerronnan kokemuksissa valintadialogien ja valintojen teon kéyt-

toliittyma voidaan toteuttaa eri tavoin. Sali ja kumppanit (2010) ovat tutkineet erilaisia
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tarinallisten pelien dialogien kayttoliittymié. Tutkijat tuovat esille kolmen tyyppisid pe-
lien valintadialogien kéyttoliittymid. Ensinnékin, osa peleistd hyodyntdd dialogikdytto-
liittyma, jossa pelaajat valitsevat vaihtoehdon kokonaisista lauseista, jonka hahmo tois-
taa pelaajan tehdessé valinnan. Toiseksi, peleissd voidaan kéyttda tiivistettyd rivid teks-
tid, joka viittaa dialogiin. (Sali ja muut 2010). Esimerkiksi The Walking Dead -pelit
hyodyntéavit tdman tyyppistd kayttoliittyméaratkaisua (kuva 11). Kolmanneksi, pelit voi-
vat hyodyntdd luonnollisen kielen ymmaérrysté, jolloin pelaajat voivat esimerkiksi kir-
joittaa haluamansa valinnat (Sali ja muut 2010). Téllaista l&hestymistapaa hyodyntda
esimerkiksi The Infectious Madness of Doctor Dekker -peli, jossa pelaaja voi itse kir-

joittaa valintoina toimivat kysymykset.

Tiivistetyt tekstirivipohjaiset valintadialogikayttoliittymait ovat olleet kehuttuja luonnol-
lisen tuntuisesta valintapohjaisista keskusteluista. Tutkijat havaitsivat kuitenkin osallis-
tujien kokeneen ndma kéyttoliittymét kolmesta eri toteutustavasta epdluonnollisemmaksi,
mutta tehokkaimmiksi tuottamaan hallinnan tunnetta suhteessa peliin. Tutkijat totesivat
erilaisilla pelien valintadialogien kayttoliittymilld olevan syvéllinen vaikutus kayttéjako-
kemuksiin. (Sali ja muut 2010). The Walking Dead -peleissa valintojen kéyttoliittyméa on
esitetty Salinin ja kumppaneiden (2010) mééritelméén sovellettuna lyhyind ja tiivistet-

tyind, valintoihin viittaavina lauseina tai tekstiriveind, jotka on jaoteltu eri ndppdimille.

—

Don’t let anyone else know. Did anyone see you?

Do you know how dangerous that
is?!

Kuva 11. The Walking Dead: 400 Days -peli hyodyntad tiivistettyja tekstirivipohjaisia valintakuvauksia.
Télloin esimerkiksi keskusteluissa valintavaihtoehdot viittaavat tiivistetysti hahmon sanomaan dialogiin.

Morrison on esitellyt nelja keskeistd suunnittelusddntod, jotka lisddvét tunnetta pelaajan

valintojen merkityksellisyydestd osana tarinaa (Morrison 2013). Ensinnékin, pelaajan
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tulisi tietdd pelillisten elementtien avulla, milloin hin on tekeméssd valinnan. Morrison
mainitsee tutkimuksessaan esimerkin kohtauksesta The Walking Dead -pelin ensimmai-
sestd episodista, jossa zombit, joita kutsutaan sarjassa “’kulkijoiksi”, murtautuvat kaup-
paan tarttuen kahdesta keskeisestd sivuhahmosta. Tilanteessa pelaajan on valittava,
kumman hahmoista hin aikoo pelastaa. Molemmat hahmot ovat selkedsti pelaajan nih-
tévilla, joka tekee valinnasta vakavan ja saa pelaajan ymmaértdmadn vastuunsa valinnan

tekemisessa. (Morrison 2013)

Toiseksi, pelaajan tekemilld valinnoilla on oltava seurauksia, jotka vaikuttavat seké pe-
lattavuuteen ettéd esteettisesti. Valintojen ei tulisi ainoastaan vaikuttaa pelin visuaalisuu-
teen ja d4dnimaailmaan, vaan muuttaa pelaajan ja keskeisten hahmojen toimintaa ja kéyt-
taytymistd. Esimerkiksi The Walking Dead -pelissd keskeisten hahmojen auttaminen tais-
telukohtauksessa voi johtaa tulevaisuudessa kohtaukseen, jossa sivuhahmo auttaa pelaa-
jaa hinen joutuessaan ongelmiin muiden hahmojen kanssa. (Morrison 2013). Tdma na-
kokulma on yhdistettdvissd Merabtin ja kumppaneiden tutkimustuloksiin (2008) sekd
Vermeulenin (2010) merkityksellisen interaktiivisen tarinankerronnan kéyttdjakokemuk-
sen osa-alueisiin, joiden mukaan NPC-hahmojen uskottavat reaktiot voidaan ndhda kes-

keisend elementtind henkilokohtaisilta tuntuvien interaktiivisten tarinoiden luomisessa.

Kolmanneksi, pelaajaa on muistutettava hdnen valinnoistaan jélkikédteen. Morrison tuo
esille, ettd katumuksen tunne on voimakas viline herdttiméin voimakkaita tuntemuksia
pelaajassa. Toisaalta ylpeyden tunnetta voidaan kiyttad painvastaisesti katumukseen néh-
den. Pelaaja voi tuntea ylpeyttd hdnen tekemédnsd valinnan johtaessa lopputulokseen,
jonka pelaaja halusi tai tulokseen, joka ylittdd selkeésti pelaajan odotukset. (Morrison
2013). Esimerkiksi pelaajan pystyessd rauhoittamaan konfliktin sivuhahmojen vililla,
hin voi tuntea iloa lopputuloksesta, vaikka lopputulos olisi pelissi joka tapauksessa sama

huolimatta pelaajan valinnoista.

Walking Dead -peleissé pelaajaa muistutetaan sddnnollisesti hanen valinnoistaan esimer-
kiksi hahmojen kommentoidessa pelaajan kaytostd (kuva 12). Sivuhahmo voi esimerkiksi
kommentoida, kuinka pelaaja ei tukenut hinta timan mielipiteissé tai suojellut toista hah-
moa kriittiselld hetkelld. (Morrison 2013). The Walking Dead -pelisarja hyddyntid nay-
tolld ndkyvéa tekstipohjaista informaatiota muistuttamaan pelaajaa sivuhahmojen muis-
tavan hénen keskeiset valintansa korostaakseen valintojen painoarvoa. Morrisonin (2013)

mukaan sddnnolliset muistutukset pelaajan teoista menneisyydessé tulevat painokkaiksi
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ja merkityksellisiksi. Mikéli pelaajaa ei muistuteta hdnen valinnoistaan, pelaaja ei mah-

dollisesti koe katumuksen tai ylpeyden tunteita valinnoistaan (Morrison 2013).

© Becca will remember this:

"Okay, butibe,careful. Pecﬁ)le's lives depend on those. We can’t have
them screwing up because we got lazy.

Kuva 12. Naytonkaappaus pelistd The Walking Dead: 400 Days. Pelaajan saaman informaation mukaan
sivuhahmo Becca muistaa pelaajan tekemén valinnan.

Neljas Morrisonin (2013) esitteleméd keskeinen suunnitteluelementti interaktiivisessa ta-
rinankerronnassa on pysyvyys: pelaajalla ei tulisi olla mahdollisuutta palata taaksepdin
pelissé ja peruuttaa hinen tekemiddn keskeisid valintoja. Kuten reaalieldméssé, peleissa
kuten The Walking Dead, pelaajan on opittava eldméén seurausten kanssa. Jos pelaaja
tekee keskeisen pédatoksen, peli lukitsee valinnan, jolloin pelaaja ei pysty palaamaan taak-
sepdin pelissd. (Morrison 2013). Koska pelaaja voi menettidd keskeisen hahmon valinto-
jensa takia, pelaajalle voi muodostua voimakas tunnepohjainen yhteys pelihahmojen

kanssa.

Vilianimaatioihin perustuvien valintakohtakohtausten vélissd pelaajat voivat tyypillisesti
interaktiivisen tarinankerronnan peleissd tutkia pelimaailmaa pelihahmoa ohjaamalla.
Osassa genren peleistd pelaaja voi vaikuttaa tarinankerrontaan valintakohtausten ja dia-
logivalintojen ohella pelimaailmaan keskittyvan “ympéristollisen tarinankerronnan” (en-
vironmental storytelling) kautta pelimaailmaa tutkiessaan (Jenkins 2005). Niissd koh-
tauksissa pelaajat voivat olla vuorovaikutuksessa tarinallisesti pelimaailmasta 16ytyvien
objektien kautta tai vaikuttaa tarinaan objekteja tutkimalla. Osassa interaktiiviseen tari-
nankerrontaan keskittyvistd peleissd, kuten Life is Strangessa ja Detroit: Become Huma-
nissa, ymparistostd kerdtyilld esineilld voi olla tarinallisia seurauksia, objektien ollessa
hyodyllisid myohemmissé pelin tilanteissa niiden avatessa keskusteluvaihtoehtoja tai sal-

liessa valinnan, joka olisi muuten ollut lukittuna. Esimerkiksi Detroit: Become Human -
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pelin avauskohtauksessa pelaaja joutuu ratkaisemaan talon katolla tapahtuvan panttivan-
kikohtauksen valinnoillaan. Pelaajan etsiessé tietoa peliymparistostd 16ytyvien objektien
kautta, hdn voi avata lisdinformaatiota panttivankitilannetta edeltineistd tapahtumista ja
avata ndin konkreettisia valintavaihtoehtoja panttivankitilanteen keskusteluvaihtoehtoi-

hin (kuva 13 ja 14).

POIKKEAVA AIOTT|IN
KORVATA

- AP700-androidin tilauksenne on rekisterdity.

Kuva 13. Kohtaus Detroit: Become Human -pelistd, jossa pelaaja on 10ytanyt peliymparistosté tarinalli-
sesta objektista informaatiota, jota hdn voi hyodyntaa.

Kuva 14. Naytonkaappaus pelisti Detroit: Become Human. Peliympériston tarinallisen objektin kautta
saatu informaatio avaa uusia tarinallisia valintamahdollisuuksia, jotka muuten olisivat olleet lukittuna.

Pelin tarinallisen maailman voidaan katsoa kertovan tarinaa peliympéristosti, sen men-
neisyydestd, siind asuvista hahmoista seké objekteista (Sylvester 2013). Nédin ympéris-
tod tutkimalla pelaajat voivat saada valintoja taustoittavaa informaatiota seké tietyissa

peleissd my0s vaikuttaa tarinan kulkuun.
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3.6 Moraaliset valinnat

Monissa interaktiiviseen tarinankerrontaan pohjautuvissa kokemuksissa, kuten Telltalen
The Walking Dead -sarjan peleissd, pelaajat kohtaavat moraalisia kysymyksid, joissa pe-
laajan on esimerkiksi valittava kumman kahdesta sivuhahmosta hidn pelastaa tilanteessa,
jossa hin ei pysty pelastamaan molempia hahmoja. Schulzke (2009) on tutkimuksessaan
analysoinut moraalisia valintoja videopeleissa kdyttden Fallout 3 -pelid (Bethesda Soft-
ware 2008) tapaustutkimuksena. Schulzken (2009) mukaan pelit, kuten Fallout 3, eivit
vilttdméttd opeta moraalista ajattelua, mutta osoittavat ettd jokaisella valinnalla on seu-

rauksia, jotka tulevat esille muiden hahmojen reaktioiden muodossa.

Interaktiiviseen tarinankerrontaan pohjautuvissa peleissi on usein kohtauksia, joissa pe-
laajan on vaikutettava tarinan kulkuun tekemilld valinnan hektiseen konfliktiin pohjau-
tuvassa kohtauksessa. Qinin ja kumppaneiden (2009) tutkimus korostaa, ettd motivoidak-
seen pelaajaa tarinallisissa valinnoissa, pelit tarvitsevat usein tavoitteita, konflikteja ja
epiavarmuutta tulevasta. Jos pelin tavoitteet on jasennelty hyvin, pelaaja voi ymmartaa

hidnen toimintansa ja pddtdsten merkityksen. (Qin ja kumppanit 2009).

Interaktiivisen tarinankerronnan kannalta kiinnostava kysymys on, ovatko pelaajien teke-
mét valinnat rinnastettavissa reaalielimissa tapahtuviin valintoihin. Esimerkiksi Holm-
gardin (2013) tutkimus on osoittanut, ettd mikéli NPC-hahmoille on luotu syvillisid ja
voimakkaita tunteita, pelaajan on helpompi tehda eettisid valintoja. Holmgardin moraa-
listen valintojen tutkimuksen yhteydessd voidaan havaita yhteys Rothin ja kumppaneiden
(2010) kasitemallissa esille tulleeseen hahmojen uskottavuuden késitteeseen, silld hah-
mojen reagoidessa voimakkaasti ja uskottavasti pelaajan valintoihin, my0s valinnat voi-

vat tuntua painokkaammilta ja merkityksellisimmilta.

Moraalisesti harmaalla alueella olevat tai emotionaalisesti painostavat valinnat voivat
saada kayttdjdssd aikaiseksi myds Vermeulenin ja kumppaneiden luokittelemia (2010)
yleisiin interaktiivisen tarinankerronnan tuntemuksiin liittyvid jannityksen kokemuksia.
Moraalisesti raskaat valinnat voivat heréttdd videopelin pelaajassa empaattisesti kuormit-
tavan haasteen, esimerkiksi pelaajan yrityksessd pelastaa videopelissd hénelle tarkeén si-
vuhahmon hénen valintojensa kautta. Mikéli pelaaja onnistuu pelastamaan hahmon va-
linnoillaan, hin voi kokea Rothin (2015) tutkimuksen mukaisesti vapauttavia ja helpotta-

via tunnepohjaisia kokemuksia seké tyytyvaisyyttd onnistuessaan padmaéarissaan.
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3.7 Valintojen tekemisen prosessi

Holmgérd (2013) on tutkimuksessaan analysoinut eroavaisuuksia erilaisissa paatoksen
teon prosesseissa videopeleissd. Tutkimuksessaan Holmgard kdytti pohjana Damasion ja
kumppaneiden (2008) luomaa keskeistd padtoksen tekoprosessiin liittyvdd SMH-teoriaa
(somatic marker hypothesis, SMH). Holmgérd esittelee Damasion ja kumppaneiden
(2008) tutkimukseen perustuen kaksi erillistd neurologista systeemid ihmisaivoissa, jotka
ovat yhteydessa toisiinsa valintojen aikana. Néistd ensimmaéinen, nopea ja tunnepohjainen
systeemi reagoi odotettuihin lopputuloksiin nopeasti, rinnakkaisesti ja tiedostamatto-
masti. Toinen, hitaampi, yksityiskohtaisempi ja tiedostettu aivojen osa-alue yhdistda ja
rajoittaa nopeamman systeemin toimintaa. Tiedon pohjalta Holmgard esittelee modernin
paitoksenteon teorian, joka perustuu ymmaérrykseen nididen kahden aivojen osa-alueen

vuorovaikutuksesta. (Holmgérd 2013).

Ensimmadinen niistd aivojen osa-alueista koostuu lajittelevista, motivoivista, impulsiivi-
sista ja rinnakkaisista tunnepohjaisista prosesseista. Téllainen paatoksenteon tapaa kay-
tetddn yleensd nopeissa pdédtoksissd ja sithen vaikuttavat yleisesti ennakkoasenteet seka
virhealttius. Toisen aivojen osa-alueen pddtokset ovat "hitaampia, raskaita, muistin kan-
nalta rajallisia sekd perdkkiisid prosesseja, jotka tarvitsevat tarkkaa reaktiokykyd ja si-
sdistd motivaatioita”. Holmgardin tutkimuksen mukaan ndmé prosessit vaihtelevat peli-
kokemuksen aikana, ja kummatkin paitoksenteon prosessit tulisi kokea pelissd samalla

tavoin kuin reaalieldméssad (Holmgérd 2013).

Holmgérdin (2013) tutkimuksen pohjalta on tirkeéd, ettd interaktiivisessa tarinankerron-
nassa hydodynnetdédn seki hektisid valintoja sekd rauhallisia hetkid, jolloin pelaajat voivat
analysoida valintojen mahdollisia seurauksia etukateen. Esimerkiksi The Walking Dead -
pelisarjan peleisséd valintatilanteiden kdyttoliittyméssa hyodynnetddn valinnan aikaa ku-
vastavia aikapalkkeja sekd kameran litkehdintdd korostamaan hektisid valintoja. Rauhal-
lisissa keskusteluissa valintojen paidtokseen annettu aika on hektisid valintoja pidempi,
mika sallii pelaajan analysoida eri valintavaihtoehtoja ja valintojen mahdollisia seurauk-

sia.
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4 TUTKIMUSMETODIT

Kuten Roth (2015) huomauttaa, erityisesti interaktiivisen tarinankerronnan kayttdjékoke-
muksen tutkimus on véhdisti ja tarpeellista lissiymmarryksen saamiseksi. Tutkimukseni
tavoitteena on selvittid, kuinka pelaajat kokevat videopelien interaktiivisen tarinanker-
ronnan ja millaiset suunnitteluelementit vaikuttavat tunteeseen pelaajien omakohtaisesta
tarinallisesta kéyttdjadkokemuksesta. Tutkimuksen pddméédrand on tuoda kaytdnnonla-
heistd tutkimustietoa keskittyen itse pelaajiin, miké voi auttaa pelinkehittdjid seka inter-
aktiivisen kerronnan suunnittelijoita kehittimaan pelaajien kannalta entistd henkilokoh-

taisempia ja kéyttdjikokemukseltaan miellyttivampia kokemuksia.

Tutkimuksen metodeina kéytettiin valitun tapaustutkimuspelin pelitestausta ja pelites-
tauksen jélkeisid Vermeulenin ja kumppaneiden (2010) késitemalliin perustuvia osallis-
tujien teemahaastatteluja, jotta tutkimuksen kautta pystyttiin tuomaan esille kdytannonla-
heisesti tekijoiti, jotka vaikuttavat pelaajien kokemuksiin interaktiivisesta tarinankerron-
nasta videopeleissd. Jotta testitilanteessa ilmenevid kokemuksia pystyttiin tutkimaan tar-
kemmin, osallistujien toimintaa havainnoitiin testitilanteessa seka naytolld tapahtuva pe-
litilanne tallennettiin my6hempid analyysia varten. Osallistujien kokemusten pohjana
hyddynnettiin Ermin ja Mayran (2005) kehittdiméad SCI-immersiolomaketta viisiportaista
Likert-asteikkoa kéyttden.

Téssd kappaleessa esittelen ja perustelen aikaisemman teoriapohjan kautta tutkimuksessa
kaytetyt tutkimusmetodit ja kerron metodien kayttoon liittyvit tavoitteet. Lisdksi perus-
telen tapaustutkimuksena kaytetyn The Walking Dead: 400 Days -pelin valinnan ja esit-
telen, miten testitilanne organisoitiin sekd kuinka testin osallistujat valittiin. Lopuksi ker-

ron, miten tutkimuksessa kerdtty materiaali analysoitiin.

4.1 Kayttajalidhtoinen pelitestaus

Jotta pelaajien kéyttdjdkokemusta interaktiivisesta tarinankerronnasta voitaisiin tarkas-

tella pelaajaldhtoisesti, tutkimuksessa kéytettiin metodina pelitestausta.
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Schell (2015, 434) erottaa pelien testauksen neljdédn eri kategoriaan. Néitd ovat:

o Kohderyhmiditestaus (focus group), jossa kerdtdan haluttuun kohderyhmiin kuu-
luvilta pelaajilta ajatuksia ja mielipiteitd keskittyen pelien markkinoinnin seka lii-
ketoimen nakokulmaan.

o Laadunvalvontatestaus (QA testing), joka keskittyy peleissé olevien ohjelmointi-
virheiden etsimiseen.

o Kaytettivyystestaus (usability testing), joka keskittyy pelien kdytettdvyyteen ja
mahdollisten kiytettivyysongelmien havaitsemiseen ja korjaamisehdotuksiin.

o Pelitestaus (playtesting), jossa keskitytddn pelin sisdltoon ja sen synnyttiméin

kayttdjakokemukseen.

Kayttdjalahtoinen pelitestaus on olennaista pelin kdyttdjdkokemuksen suunnittelun kan-
nalta, jotta suunnittelijat voivat saada tietoa pelaajien kiytoksestd pelid pelatessaan. Peli-
testauksen péétavoite on saada tietoa, vastaako peli pelaajan kokemukseen liittyviin ta-

voitteisiin ja onko pelid hauska pelata (Fullerton ja muut 2008, 248).

Vaikka pelitutkimukseen liittyvissi kirjallisuudessa on usein eroteltu ohjelmistoihin kes-
kittyvd kéytettdvyystestaus pelitestauksesta, niiden jdrjestimiseen liittyvd prosessi on
sekd kéytettdvyys- ettd pelitestauksessa ldahes identtinen (Korhonen 2016, 54). Pelitestaus
siséltdd esittelyvaiheen, testin vaiheiden kulun kertomisen osallistujalle seka testin jalkei-
sen haastattelun ja osallistujien palkitsemisen (Fullerton ja kumppanit 2008, 253-254).
Pelitestauksella on monia muotoja, jotka vaihtelevat pienimuotoisista yhden osallistujan
testeistd monien osallistujien testeihin. Arviointitavasta riippumatta Brown (2010, 82)
painottaa, ettd pelityypisté kiinnostuneet pelaajat testaavat pelid. Schellin (2015) mukaan
pelitestaus keskittyy pelien suunnitteluun taiteellisesta ja sisdllollisestd nakokulmasta. Pe-
litestauksen olennaiset kysymykset liittyvdt hinen mukaansa pelin synnyttdmiin haus-
kuuden ja tylsyyden tuntemuksiin sekd mahdolliseen kokemuksen aiheuttamaan hidm-

mennykseen (Schell 2015, 436).

4.2 Case study: The Walking Dead:400 Days

Tutkimuksen pelitestausta varten tarvittiin interaktiiviseen tarinankerrontaan ja pelaajan
tarinallisiin valintoihin keskittyvéd videopeli. Pelin tuli olla teemaltaan ja rakenteeltaan

helposti ldhestyttidva, jotta pelin kdyttdjadkokemuksesta haastatteleminen ei olisi liian
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haastavaa. Lisdksi osallistujan kuormituksen kannalta katsottiin olennaiseksi, ettei testi-
tilanteen pituus ylittéisi peliosuutensa, kyselyiden ja haastatteluiden kanssa yli kahta tun-
tia. Pelin valintakriteereind oli myos tarinallisen vuorovaikutuksen runsaus, erilaiset ja eri

tavoin toteutetut valintatilanteet sekd yhtendinen tarinallinen pelikokonaisuus.

Tutkielman tapaustutkimukseksi valittu The Walking Dead: 400 Days (2013) on Telltale
Gamesin The Walking Dead -pelisarjan (2012-) itsendisend episodina julkaistu lisdosa,
joka perustuu Robert Kirkmanin The Walking Dead -sarjakuviin (Image Comics 2003-).
Peli luokitellaan yleisesti tarinapainotteisten seikkailupelien ja interaktiivisen draaman
kategoriaan. Pelistd julkaistiin vuonna 2017 ilmestyneessd The Walking Dead: The Tell-
tale Series Collection -pelikokoelmassa visuaalisesti remasteroitu versio, johon on tehty
graafisia parannuksia alkuperdisversioon ndhden (McWhertor 2017). Tapaustutki-
mukseksi valittiin The Walking Dead: 400 Daysin remasteroitu versio sen alkuperdisver-
siosta pdivitetyn ja nykyaikaisemman teknisen toteutuksen vuoksi. Testialustaksi valitsin
PlayStation 4:n alustan ja sen ohjaimen tunnettavuuden vuoksi pelaajien keskuudessa.
Peli perustuu pelaajan valintoihin, joilla on tarinallisia seurauksia, ja jotka voivat muuttaa
tarinan lopputulosta. The Walking Dead -pelisarja painottaa hahmojen kehitystd ja pelaa-

jan valintojen mukaan muokkautuvaa tarinaa.

400 Days sisdltad viisi itsendistd eri hahmoihin keskittyvdd tarinaa, joista jokaisen voi
pelata omana kokonaisuutenaan. Pelin tarina sijoittuu laajamuotoisen epidemian jilkei-
seen post-apokalyptiseen maailmaan, jossa pureman kautta infektion saaneet ihmiset
muuttumat zombeiksi, eli sarjan mukaisesti “kulkijoiksi”, selviytyneiden kamppaillessa
keskenddn etsien suojaa ja ravintoa. Selviytyneet liittoutuvat erilaisten ihmisten kanssa ja
etsivit toivoa mahdollisesta lddkkeestd epidemiaan. Hahmojen tarinat sijoittuvat 400 péi-

vin ajanjaksolle epidemian alkamisesta.

Tutkimusta varten valittiin Shel-hahmon tarina, joka soveltui noin 20-30 minuutin kes-
tonsa, valintapainotteisuutensa seka yksittéisen tarinakokonaisuuden vuoksi hyvin pelaa-
jaldhtoiseksi tapaustutkimukseksi. Tarinan valintaa tuki vahvasti sen itsendisesti pelatta-
vaksi luotu tarina, jolloin osallistujat voivat kokea kokonaisen tarinan sen sijaan, ettd he
pelaisivat vain lyhyen osuuden pitkdkestoisesta, mahdollisesti usean tunnin mittaisesta,
tarinallisesta pelistd. Liséksi Shel-hahmon tarina sisdltdd muista 400 Daysin tarinoista
poiketen seké aikarajallisia ettd aikarajattomia valintoja, miké tekee siitd mielenkiintoisen

valintojen aikarajallisuuteen liittyvien tuntemusten myota.
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Tarina seuraa Shel-nimistd nuorta naista, joka on pikkusiskonsa Beccan kanssa liittoutu-
nut huoltoasemalla asustavan selviytyjistd koostuvan ryhmén kanssa. Ryhmi yrittda
luoda turvallista asuinpaikkaa huoltoasemalle, jonka aikana he kohtaavat moraalisia on-
gelmia ryhmén vilisten jannitteiden seké leiriin saapuvan ulkopuolisen selviytyjén koh-
taamisten myota. Jannitteet kasvavat entisestdén padhahmo Shelin ystivin jaddessa kiinni
yrittdessddn paeta leiristd ja varastaessa ryhmén selviytymisen kannalta olennaisia tarvik-

keita.

Pelimekaniikoiltaan Shel-hahmon tarina koostuu valintatilanteista, hahmojen vilisista
keskusteluista sekd rajatun ympariston yksityiskohtien tutkimisesta ja etenemisesti ym-
paristossd. Lahtokohtaisesti pelin valintaan vaikutti sen soveltuvuus testin kysymyksille
ja vahva side interaktiivisen tarinankerronnan valintatilanteisiin Walking Deadin teeman
sijaan. Osallistujilla ei vaadittu titen tietimysta itse Walking Dead -maailmasta, sarja-
kuvista (Image Comics 2003-), televisiosarjasta (AMC 2010-) tai siihen liittyvisti
muista oheistuotteista. Liséksi pelin vdlianimaatioiden vilissd tapahtuvat peliympériston
tutkimiseen painottuvat kohtaukset ovat pelillisesti verrattain suoraviivaisia. Esimer-
kiksi laajaan peliympéristdon sijoittuvat interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntévét pe-
lit olisivat voineet olla testin keston kannalta liian pitkid ja siséltdd useita pelimekaani-
sia kohtauksia, kuten hiivintd ja taistelua, jotka eivét olleet testin tarkoituksen kannalta

olennaisia.

4.3 Havainnointi

Havainnoinnin eli observoinnin etuna voidaan ndhdi, ettd sen kautta saadaan valitonta
informaatiota yksilon toiminnasta ja kayttadytymisestd, minkd vuoksi havainnointia pide-
tddn sujuvana tutkimusmenetelmédnd laadullisessa tutkimuksessa ja vuorovaikutuksen

analysoimisessa (Hirsjédrvi ja muut 1997, 209-210.).

Havainnointi keskittyy paitsi verbaaliseen asioiden ilmaisuun, myds elekieleen, asentoi-
hin, litkehdintéén ja ilmeisiin (Anttila 1997, 218-221.) Tutkimustulosten kannalta eri ai-
neistonkeruumenetelmid yhdistimalld voidaan saada monipuolisimpia tuloksia kuin pelk-
ki havainnointia hyodyntéen. (Tuomi & Sarajirvi 2009, 71, 81). Schell (2008) kehottaa,
ettd pelisuunnittelijan on keskeistd olla observoimassa pelitilannetta pelkdn pelaamiseen
keskittyvin videotallenteen katsomisen sijaan. Observoija voi tarkkailla esimerkiksi pe-

laajien kasvojen eleitd ndhdékseen pelaajien edistymisen ohella, miten pelaajat kokevat
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pelikokemuksen. (Schell 2008, 441). The Walking Dead: 400 Days -pelin testaustilan-
teessa havainnoitiin pelaajien reaktioita pelitilanteen aikana keskittyen erityisesti valinta-
tilanteisiin ja valintojen seurauksiin. Havainnoinnin kautta saatuja kéyttdjikokemukseen

liittyvid huomioita hyddynnettiin osallistujien haastatteluista saadun datan tukena.

Pelitestauksessa voidaan 16ytdd Brownin (2010) mukaan kahdenlaista dataa osallistujia
tarkastelemalla. Ensinnékin, ne antavat tietoa, milld pelisuunnittelun alueilla pelaajilla on
vaikeuksia, he eksyvit, edistyvit paljon nopeammin kuin odotettiin tai painavat toistu-
vasti vadrid ndppdimid. Toisekseen, pelitestauksen havainnointi voi tuottaa tietoa, koki-
vatko pelaajat pelin hauskaksi, missid kohdin kyseinen kokemus tuntui ja kuinka haus-

kaksi pelaajat pelin kokivat. (Brown 2010, 82-83).

Testitilanteen aikana tapahtuvasta kiyttdjén tarkkailusta voidaan saada tietoa pelaami-
sesta. Havainnointia kaytettiin haastatteluja tukevana menetelmina, jolloin pelaajan toi-
mista ja reaktioista voitiin saada vahvistusta tai 10ytda ristiriitaisuuksia haastatteluiden
datan kanssa. Esimerkiksi kdyttdjan ilmeet, eleet, asennon muutokset ja reaktiot pelin ta-
pahtumiin voivat kertoa pelaamiseen ja valintaprosesseihin liittyvistd tuntemuksista. Ob-
servoinnin avulla voitiin saada informaatiota, kokivatko pelaajat valintatilanteet esimer-
kiksi stressaaviksi tai lisdsivdtkd pelin valintatilanteet kiinnostusta pelin tarinankulkua

kohtaan. 2

2 Pelaajien ajatuksista ja tuntemuksista voidaan saada informaatiota kiyttien pelitestitilanteessa apuvili-
neend Aineenajattelun menetelméi. Adneenajattelu (think-aloud) tarkoittaa tiedonkeruutapaa, jossa tutki-
mukseen osallistujaa pyydetddn ajattelemaan daneen hinen suorittaessaan annettua tehtdvid (Boren ja Ra-
mey 2000). Adneenajattelun tarkoituksena on tuottaa tietoa testattavaan tuotteeseen liittyvistd ongelmista
sekd kayttdjan kokemuksista ja késityksistd tuotteeseen liittyen (Nielsen 1993). Osa kayttéjistd voi kuiten-
kin oudoksua ddneenajattelua, ja ddneenajattelu lisdé osallistujan kognitiivista kuormitusta (Nielsen 1993).
Schell (2008, 444) huomauttaa, ettd pelaajat voivat muuttaa kdytostddn pelissd, jos he alkavat &a-
neenajatella. Mikéli peli muuttuu stressaavaksi, pelaajasta voi tulla hiljainen, miké voi olla suunnittelijasta
turhauttavaa pelaajan ajatusmaailmaan paésyn kannalta (Schell 2008, 444).

Testitilanne voi jannittda tiettyjd osallistujia ja pelityypin nopeatempoiset valinnat voivat vaatia kayttdjalta
intensiivistd keskittymistd. Liséksi ddneenajattelun tietoinen miettiminen voi heikentéd pelaajan sidetté pe-
limaailmaan, jolloin se vaikuttaisi lahtokohtaisesti kielteisesti SCI-immersiolomakkeen kdyttdmiseen testin
osa-alueena. Edelld mainituista syistd ddneenajattelua ei hyodynnetty testissd, mutta osallistujille mainittiin
testitilanteessa, etti he voivat halutessaan kommentoida tai sanoa vapaamuotoisesti huomioita pelitilantee-
seen liittyen.
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4.4 Niaytontallennus

Jotta pelaajien yksittiisid pelikokemuksia ja heidin mahdollisia ongelmiaan voitiin tar-
kastella myohemmin, haastatteluja tukevana metodina kéytettiin ndytontallennusta. Ma-
novich (2012, 19-20) huomauttaa, ettd pelikuvan tallenteiden kautta voidaan jilkikéteen
analysoida visuaalisia pelikokemuksessa ilmenevid muutoksia eri pelaajien vélilld. Li-
saksi pelin videokuvan tallennuksen kautta voidaan saada selville, kokevatko pelaajat vai-

keuksia ja kuinka kauan aikaa he viettivét tietyilld pelin alueilla (Brown 2010, 82).

Naytontallennukseen kéytettiin PlayStation 4:n omaa videoleikkeiden tallennukseen kiy-
tettdvad videontallennustyokalua. Lisdksi osallistujan testitilanteen aikana tapahtuva
mahdollinen kommentointi ja d4nndhdykset &énitettiin kéyttden tallennuksen aikana
PS4:n kameran mikrofoneja. Kamera sijoiteltiin television taakse huomaamattomasti si-
ten, ettd se taltioi pelaajien mahdolliset huomiot, muttei ollut selkeésti nékyvilld, mika

olisi voinut mahdollisesti hiiritd heidén keskittymistddn pelikokemukseen.

Pelin videotallennus mahdollisti osallistujien haastatteluissa ilmenneiden huomioiden ja
mahdollisten ongelmien yhdistdmisen taltioituun yksilolliseen pelikokemukseen. Koska
peli koostuu erilaisista valinnoista, joiden vuoksi kokemukset voivat olla erilaisia pelaa-
jien vililla, videotallenteet antoivat pelaajakohtaista pelisuunnitteluun keskittyvia lisatie-

toa haastateltavien tuntemuksiin yhdistettyna.

4.5 Teemahaastattelu tutkimusmenetelmané

Pelaajien henkilokohtaisten pelin kéyttdjakokemusten analysoimiseksi haastattelutilanne
toteutettiin puolistrukturoidun haastattelun eli teemahaastattelun muodossa. Noin tunnin
mittainen haastattelu toteutettiin testitilanteessa peliosion ja kyselylomakkeiden tayttdmi-

sen jalkeen. Kaikki haastattelut dénitettiin aineiston analysoimista varten.

Tutkimuksen osallistujien haastatteluiden kautta voidaan keréti tietoja kéyttdjien asen-
teista ja kokemuksista testattavaan tuotteeseen liittyen (Nielsen 1993). Haastattelut voi-
daan kategorisoida lomake-, teema- sekd avoimiin haastatteluihin (Hirsjarvi & Hurme
2015). Verrattuna avoimeen haastatteluun, teemahaastattelu on strukturoidumpi. Vaikka
teemahaastatteluissa voidaan liikkua joustavasti ilman tiukkaa etenemisreittia, tutkimuk-

sen teemat, eli aihepiirit, ovat kaikille osallistujille samoja (Hirsjarvi & Hurme 2015, 47-
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48). Teemahaastattelu painottaa haastateltavien tulkintoja asioista, asioille annettuja mer-
kityksid sekd kuvailua, kuinka haastateltavien luomat merkitykset ovat syntyneet. Tee-
mahaastattelut sallivat haastateltavien reagoida vapaasti ja luonnollisesti esitettyihin ky-
symyksiin. (Hirsjarvi & Hurme 2015, 48). Pelien havainnoinnissa tdiméi on olennaista,
silld pelit perustuvat laajalti henkilokohtaisiin kokemuksiin. Tdma korostuu erityisesti va-
lintapohjaisissa interaktiivisissa tarinoissa, joissa pelaaja voi vaikuttaa tarinan lopputu-

lokseen.

Teemahaastattelun tulisi pyrkid 10ytaméaan merkityksellisid vastauksia tutkimuksen tar-
koituksen mukaisesti. Télloin tutkimuksessa valittujen teemojen olisi tarkedd liittya tut-
kimuksen viitekehykseen. (Tuomi & Sarajérvi 2009, 75). Tutkimuksen teemahaastattelu-
kysymykset luotiin perustuen Vermeulenin ja kumppaneiden (2010) tutkimuksessaan ke-
hittdimain kasitemalliin, joka médrittelee merkitykselliselle interaktiiviselle tarinanker-
ronnan kayttdjakokemukselle viisi keskeistd edellytysté, joihin liittyvid teemoja on esi-
telty tarkemmin alaluvussa 3.3. Haastattelutilanteessa pyrittiin eteneméén osallistujien
kannalta yleisimmistéd kdyttdjakokemukseen liittyvistd tuntemuksista syvemmélle koke-
mukseen ja lopulta teknisiin, kdytettdvyyteen, liittyviin osa-alueisiin (liite 1). Haastatte-
luiden sujuvuuden vuoksi merkityksellisen kéyttdjikokemuksen teemat (Vermeulen ja
muut 2010, 39) kéytiin ldpi seuraavassa jarjestyksessa:

1. Lasndolon tunne, eli kdyttdjdn kokemus olemisesta osana pelin tarinallista
maailmaa.

2. Vaikuttavuus (kdyttdjien tulisi pystyd tunnistamaan, milloin ja miten he ovat
vaikuttaneet pelin tarinaan ja maailmaan).

3. Toteutuksen vastaavuus kiyttdjan odotuksille (Systeemin tulisi ilmaista kun-
nollinen selitys, millaisia interaktiivisia tarinallisia vaikutuksia kayttdjat voi-
vat valinnoillaan aikaansaada).

4. Hahmojen uskottavuus (tekodlyn ohjastamien NPC-hahmojen (non-playable
character) ei tulisi rikkoa kdyttdjan illuusiota esimerkiksi irrationaalisen kay-
toksen vuoksi tai mikédli NPC-hahmot reagoivat heikosti pelaajan syottei-
siin).

5. Jdrjestelmén/tuotteen kdytettdvyys (onko esimerkiksi vuorovaikutus tarinan

kanssa teknisesti sujuvaa ja virheetontd).

Vermeulenin ja kumppaneiden (2010) kriteerejd mukaillen teemahaastattelun kysymyk-

set jaoteltiin edelld mainittujen viiden temaattisen kategorian alle. Liséksi haastattelun
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aloitusosuudessa kysyttiin osallistujilta pelikokemukseen liittyvistd yleisistd tuntemuk-
sista sekd haastattelun lopuksi mahdollisista interaktiivisen tarinankerronnan tulevaisuu-

den kdyttomahdollisuuksista tulevaisuuden tutkimus- ja kehityskohteita ajatellen (liite

).

4.6 Kyselylomakkeet

Kyselylomakkeiden avulla voidaan selvittidd, millaisia ajatuksia, tuntemuksia sekd mieli-
piteitd pelaajat liittdvéat pelien kdyttdjakokemukseen. Lisdksi kyselylomakkeet toimivat
taustakyselynd, jonka kautta voidaan selvittdd osallistujien demografisia taustoja ja suh-
detta pelaamiseen ennen testitilannetta. Tutkimuksessa osallistujille annettiin tiytetta-
viksi taustatietolomake, jossa kysyttiin heiddn demografisten tietojen ohella heidian aiem-
masta pelaamishistoriastaan, suosimistaan peligenreistd sekd aiemmasta kokemuksesta
interaktiiviseen tarinankerrontaan keskittyvissd videopeleissa (liite 2). Néin voitiin saada
taustatietoa, miten pelaajien aikaisempi pelaamistausta vaikutti mahdollisesti pelaajien

asenteisiin ja tuntemuksiin pelitestissa.

Pelaajan immersiolla on keskeinen rooli luomaan pelaajassa tunnepohjaisen yhteyden pe-
lihahmoihin ja pelin interaktiiviseen tarinaan. Kayttdjien kokemusten tueksi testaustilan-
teessa hyddynnettiin Ermin ja Méyrén (2005) kehittdméid SCI-immersiokyselyéd viisipor-
taista Likert-asteikkoa kdyttden. SCI-malli jakaa immersion kolmeen eri osa-alueeseen,
jotka ovat aistipohjainen (sensory), haastepohjainen (challenge) ja mielikuvituksellinen
(imaginary) immersio. SCI-malli on esitelty tarkemmin tutkimuksen alakappaleessa
3.3.4. SCIl-immersiokyselylomaketta hyddyntdmalld voidaan saada taustatietoa, millaiset
immersioon liittyvét osa-alueet vaikuttivat pelaajien kokemukseen interaktiivisesta tari-
nasta (liite 3). Immersiolomaketta kaytettiin tutkimuksessa tukena haastateltavien vas-

tauksille ja tarinallisten valintojen kéyttdjdkokemuksen analysoimiselle.

4.7 Testitilanteen jirjestelyt

Pelitestit ja pelaajahaastattelut jérjestettiin Tampereen yliopiston pelilaboratoriossa 8.-15.
lokakuuta 2018. Testitilanteen kulun ja testilaitteiston teknisen toimivuuden seké tallen-
nuksen varmistamiseksi pelilaboratoriossa jdrjestettiin pilottitesti 4. lokakuuta 2018 en-

nen varsinaista testiosuutta. Pilottitestilld testataan varsinaisen testin toimivuutta, ja tes-
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titilanteen perusteella muutetaan tarvittaessa koejérjestelyita esimerkiksi haastattelukysy-
myksiin liittyen. Pilottitesti pyritddn toteuttamaan samoin kuin varsinainen testitilanne,
mutta pilottitestin dataa ei analysoida, eik sitd kdytetd osana lopullisia tutkimustuloksia
(Dumas & Redish 1999, 264). Jarjestelyjen ja testin sujuvan kulun selvittimisen myoté
voidaan varmistaa, ettei testitilanteita jouduta hylkddmaan puutteellisten jdrjestelyjen
vuoksi (Rubin & Chrisnell 2008, 215). Pilottitestin pohjalta testin jéarjestelyt todettiin toi-
miviksi, ja muutokset liittyivét 1dhinnd taustatietolomakkeen kysymyksen tarkentami-
seen. Liséksi pilottitestin huomioiden pohjalta televisio pidettiin suljettuna osallistujan
saapuessa testitilaan, jottei hén kiinnittdisi litkaa huomiota pelin aloitusvalikkoon ennen

varsinaista pelaamisosuutta, samalla kun osallistujalle kerrotaan testin kulusta.

Testitilanteisiin osallistui kahdeksan osallistujaa, yksi osallistuja kerrallaan. Testitilanne
koostui tutkimuksen esittelystd osallistujalle, testin vaiheiden ja osallistujien oikeuksien
kertomisesta, pelitestauksesta, osallistujien taustatietoihin ja immersiokokemukseen kes-
kittyvien kyselylomakkeiden tdyttimisestd sekd haastatteluosiosta. Kokonaisuudessaan

testitilanteelle oli varattu aikaa kaksi tuntia, jonka sisdlld kaikki testitilanteet pysyivit.

Kuten Tuomi ja Sarajarvi (2009) mainitsevat, tutkimustilanteessa on olennaista huomi-
oida osallistujien hyvinvointi ja taata osallistujille tietojen luottamuksellisuus. Osallistu-
jalle on tirkedd tuoda esille, ettd tutkimustietoja ei kdytetd muuhun kuin osallistujalle
kerrottuun tarkoitukseen (Tuomi & Sarajdrvi 2009, 131.). Osallistujilta pyydettiin tutki-
muksen alussa tdyttdmain vapaaehtoinen suostumus osallistua tutkimukseen ja suostu-
mus testitilanteen tallentamiselle. Tutkimuksessa osallistujien tiedot on keskeistd ilmaista
nimettomind, jottei tuloksista ole mahdollista tunnistaa osallistujien henkil6llisyytta.
(Tuomi & Sarajarvi 2009, 131.). Lisdksi osallistujalla on oikeus jittaa testitilanne kesken,
mikali hén niin tahtoo (Sinkkonen ja muut 2006, 82.). Nami yksityisyydensuojaan ja

osallistujan oikeuksiin liittyvét tekijét kerrottiin testin osallistujille testitilanteen alussa.

Osallistujille selvitettiin testin alussa, ettei tilanteessa arvioida testaajan taitoja tai hinen
onnistumistaan, vaan havainnointi keskittyy itse pelin kéyttdjikokemuksen selvittdmi-
seen. Tadma ldhestymistapa tuki Nielsenin (1993, 184) huomiota, jonka mukaan pelaajan
mahdollisista virheistd tai pelaamisen hitaudesta ei tule testitilanteessa viestid osallistu-
jille. Lisédksi pelin tarinallisiin valintoihin pohjautuvan pelin yhteydessd osallistujalle
mainittiin, ettei peli sisilld “védrid” valintoja. Osallistujia kehotettiin myds antamaan va-

paasti palautetta pelikokemukseen ja sen herdttdmiin tuntemuksiin liittyen.
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Osallistujilta tiedusteltiin mahdollisista kysymyksisté testiin liittyen ennen pelitestauksen
alkamista. Schellin (2015, 442) mukaan testin jérjestdjan on kuitenkin oltava varuillaan,
ettei hdn paljasta pelikokemuksesta liikaa tai kerro informaatiota, mikéa voi johtaa pelaajaa
harhaan. Ennen pelitestié osallistujille informoitiin, ettei testitilanteen aikana ole mahdol-
lista vastata osallistujien kysymyksiin testitulosten objektiivisuuden takaamiseksi, mutta

mahdollisista kysymyksista voitiin keskustella varsinaisen testitilanteen jalkeen.

Pelitesti suoritettiin PlayStation 4 Pro -pelikonsolia ja PlayStation 4 -konsolin ohjainta
kayttden. Testin televisiona kéytettiin Sonyn 55-tuumaista 4K-televisiota. Osallistujat
kayttivit testin aikana kuulokkeita, jotta mahdolliset ddnelliset pelaamista héiritsevit te-
kijat, kuten ympéristostd kuuluvat taustadénet, pyrittiin minimoimaan. Pelitestiosuudesta
pyrittiin tekeméén mahdollisimman héiri6ton, tukien Schellin (2015, 443-444) huomiota,
jonka mukaan pelaajien héiritseminen pelitestin aikana voi muodostaa héiriotekijén, silld

pelaajat eivit tdlloin kdyttdydy tyypillisten kdytdsmalliensa mukaisesti.

Schell (2015, 445) suosittelee pelitestauksen yhteydessa tapahtuvissa haastatteluissa kay-
tettdviksi muistamisen tukena testin eri vaiheet kattavaa skriptid, eli paperimuotoista lis-
taa. Lisdksi Schell (2015, 441) kehottaa varautumaan ylldtyksiin sekd erilaisiin pelaajan
toimien seurauksiin pelitestin aikana. Schellin (2015) huomioita tukien haastattelukysy-
mykset liitettiin osaksi printattua skriptid. Skriptiin merkittiin ylos, kuinka toimia mah-
dollisissa hairiétilanteissa esimerkiksi mahdollisten teknisten ongelmien kohdalla tai
osallistujan jdddessd pelitilanteessa jumiin testin suorittamisen kannalta liian pitkdksi ai-

kaa.

Testin suorittamisen osallistujalle annettiin tdydennettdviksi SCI-immersiokyselylomake
kokemukseen perustuen. Tamén jilkeen siirryttiin tunnin mittaiseen haastattelutilantee-
seen. Haastattelun jélkeen osallistujaa kiitettiin ajasta ja testitilanne paéattyi. Kaikki osal-
listujat suorittivat pelitestin ilman teknisid ongelmia tai hdiridtekijoitd. Osallistujia ei
myOskddn missddn vaiheessa pelaamisen aikana jouduttu ohjeistamaan tai auttamaan, jo-

ten pelikokemus pysyi testiympéristdssd mahdollisimman luontaisena.

4.8 Osallistujien valinta ja osallistujien kuvaus

Tutkimukseen valittiin tapaustutkimuspelin ikdrajan mukaisesti kahdeksan tiysi-ikéista

osallistujaa. Vaatimuksena osallistujille oli, ettd tutkimusalustana toimivan PlayStation
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4:n ohjain on pédpiirteiltdén tuttu. Alustan tuttuus véhensi testitilanteessa valmisteluihin
kaytettavai aikaa ja ei asettanut osallistujia merkittavisti eriarvoiseen asemaan toistensa
kanssa pelialustaan liittyvan kokemattomuutensa puolesta, miké olisi voinut heijastua
lopputulokseen. Tdma oli myds tutkimustilanteen kannalta olennainen ratkaisu, silld 400
Daysin ollessa itsendisesti pelattavissa oleva episodi, pelin valintatilanteiden kontrollien
tulisi olla my®6s niiden pelaajien hahmotettavissa, jotka eivét ole aikaisemmin pelanneet
interaktiiviseen tarinankerrontaan pohjautuvia pelejd. Tutkimustilanteessa valintatilantei-
den kontrollit esiteltiin vain péépiirteisesti, jotta valintatilanteissa huomio kiinnittyy va-

lintatilanteiden tekniseen toimivuuteen ja ohjaustavan hahmottamiseen.

Osallistujien rajaamisen kriteeriksi katsottiin myds, ettd osallistujien tuli olla koulutuk-
seltaan pelialan ulkopuolelta. Pelialan koulutus olisi voinut vaikuttaa tulosten objektiivi-
suuteen osallistujien keskivertoa paremman pelisuunnitteluun liittyvéin tietimyksen
vuoksi. Osallistujilta edellytettiin lisdksi kohtalaista englannin kielen taitoa pelin englan-

ninkielisyyden vuoksi.

Testiin osallistujat rekrytoitiin ldhettdmélld ilmoitus testistd Tampereen yliopiston, Tam-
pereen teknillisen yliopiston sekd Tampereen ammattikorkeakoulun opiskelijoiden sih-
kopostilistoille, neljdn suomalaisen pelilehden keskustelufoorumeille ja kahteen PlaySta-
tion 4 -aiheiseen sekd kahteen Tampereen alueen Facebook-ryhmééin. Tutkimuksen osal-
listumisilmoituksessa kerrottiin testin kokonaiskesto seké testin paépiirteinen kulku, tal-
lennusmetodit, tutkimuksen teema sekd aineiston kayttotarkoitus. Tapaustutkimukseksi
valittua pelid ei kuitenkaan ilmoituksessa mainittu, jotta osallistujat eivit olisi voineet
mahdollisesti varautua testiin etukéteen esimerkiksi katsomalla videoita pelistd YouTu-

besta ennen testitilannetta.

Testiin valittiin kahdeksan henkildd, jotka olivat idltdén 21-31-vuotiaita. Heistd puolet
olivat naisia (4) ja puolet miehii (4). Osallistujille annettiin testitilanteessa taustatietoky-
sely ennen pelin aloittamista pelaajien demografisten taustatietojen kerddmiseksi. Osal-
listujista viisi oli suorittanut korkeimpana koulutuksenaan alemman korkeakoulututkin-
non, kaksi lukiotutkinnon ja yksi ammattikoulututkinnon. Heistd kuusi oli opiskelijoita,

yksi tyoton sekd yksi tyossidkdyva. Osallistujien taustatietoja on kuvattu taulukossa 1.
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Taulukko 1. Tutkimukseen osallistuneiden taustatietoja.

Osallistuja 1 Osallistuja 2 Osallistuja 3 Osallistuja 4 | Osallistuja 5 Osallistuja 6 | Osallistuja 7 Osallistuja 8
Koulutus Alempi Alempt Alempt Lukio Alempi Ammattikouln | Alempi Lukio
(korkein) korkeakoulu - | korkeakoulu- | korkeakoulu- korkeakoulu- korkeakoulu-
tutkinto tutkinto tutkinto tutkinto tutkinto
Ammatti Opiskelya Opiskelya Opiskelya Opiskelya Opiskelya Tyéton Tyossikiyvi Opiskelya
Aika, jonka 5-10 11-20 11-20 Y1i 20 vuotta 11-20 5-10 Y1i 20 vuotta Yl 20 vuotta
pelannut
videopeleji
vuosina
Viikoittain 5-10 3-10 Alle 5 tuntia Alle 5 tuntia Alle 5 tuntia Alle 5 tuntia ¥l 20 tuntia 11-20 tuntia
pelaamiseen
Kiytetty
aika
tunteina
Alusta, jolla | PS4/PS3,PC | PS4/P83.PC | PS4/PS3,PC | PS4/PS3 PS4/PS3, P54/PS3 P54/PS3,PC, | Xbox One/Xbox
pelaa Andreid/i0S Andoid 108 360.PC
videopeleji
Lajityypin Setkkailu, Toiminta- Raskintipelit, | Setkkailu, Setkkailu, Seikkailu, Setkkailu, Toiminta-
pelit, joita toiminta- setkkailu, ajopelit, tormintaseikka | tasohyppely riskaniipeht roolipelat, seikkailu,
pelaa keikkailu, tasohyppely, tasohyppely 1lu tasohyppely. Riskntipelit,
roolipelit kauhu visuaaliset Roolipelit
novellit
Pelannut Ei Heavy Rain, Ei “Kaikkia Heavy Rain, Heavy Rain Heavy Rain, Walking Dead,
aiemmin Until Dawn yleisimpii™ Detroit: Life 13 Wolf Among Us
genren (“atnakin™) Become Strange, Until
elej (jos Human Davm,
ﬂvllgi giﬁi) Walking
Y Dead,
Batman,
Game of
Thrones,
Dragon Age
‘Walking Kylli Kylld Ei Kylla Kylli Ei Kylla Eylla
Dead
konseptina
tuttu

Peligenreissd, joita testiin osallistujat yleensd pelaavat, korostuivat eniten seikkailupelit,
joita ilmoittivat pelaavansa kuusi osallistujaa. Koska tapaustutkimus, The Walking Dead:
400 Days, on interaktiiviseen tarinankerrontaan keskittyva seikkailupeli, osallistujien pe-
limieltymykset sopivat hyvin yhteen testin kannalta. Kuusi osallistujista oli pelannut

aiemmin interaktiiviseen tarinankerrontaan keskittyvid videopeleji tai interaktiivisia elo-

kuvia.

Kaksi testin osallistujista (O4 ja O7) olivat pelanneet aikaisemmin tapaustutkimukseksi
valitun The Walking Dead: 400 Daysin alkuperdistd, ei-remasteroitua, versiota. Tdmén ei
kuitenkaan katsottu haittaavan testid, silld samalla pelaajien aikaisempi kokemus pelisti
antaa tutkimuksen kannalta kiinnostavaa lisétietoa, miten kyseiset pelaajat suhtautuvat
valintojen tarinalliseen vaikuttavuuteen toisella pelikerrallaan. Osallistujille, joille Wal-

king Deadin universumi ei ollut tuttu, kerrottiin testitilanteessa tiiviisti Walking Deadin

konseptista ennen pelaamisen aloittamista.
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4.9 Aineiston analyysi

Tutkimustulosten analysointiin kéytettiin sisdllonanalyysin menetelméad. Sisdllonanalyysi
keskittyy erittelemidn ja titvistiméén aineistoa sekéd tarkastelemaan aineistoa etsien siitd
yhtildisyyksid. Sisdllonanalyysissd aineisto on tekstimuotoista tai se on muutettu teksti-
muotoon tarkastelua varten. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 103). Sisdllonanalyysi tehtiin teo-
riasidonnaisesti painottaen Vermeulenin ja kumppaneiden (2010) viittd merkityksellisen
interaktiivisen tarinankerronnan edellytyksen osa-aluetta, jotka on esitelty tarkemmin
kappaleessa 3.3. Teoriasidonnainen aineiston analyysi ei perustu suoraan teoriaan, mutta
yhteydet teoriaan ovat ndhtdvissd. Aineistosta havaituille 16yddksille etsitdén tulkintojen
tueksi selitystd tai vahvistusta aiemmista teorioista. Samalla voidaan havaita empiriassa

vastaamattomuuksia aikaisempiin tutkimuksiin nihden. (Eskola & Vastamiki 2001).

Kaikkien osallistujien haastattelut litteroitiin, eli puhtaaksikirjoitettiin, &énitallenteiden
pohjalta. Tdmén jélkeen osallistujien vastaukset koottiin aihekohtaisiksi kokonaisuuk-
siksi haastattelun eri teemojen alle. Ndma teemat koostuivat yleisistd tuntemuksista pelin
kayttdjdkokemukseen liittyen, Vermeulenin ja kumppaneiden (2010) viidestd merkityk-
sellisestd interaktiivisen tarinankerronnan kayttdjdkokemuksen edellytyksestd (kappale
3.3) sekd mahdollisista videopelien interaktiivisen tarinankerronnan tulevaisuuden kayt-
tomahdollisuuksista. Koska tutkimus keskittyi interaktiivisen tarinankerronnan kayttaja-
kokemukseen, haastateltavien huomioiden yhteydessa pyrittiin 16ytdiméain kéyttijikoke-
muksellisia yhtédldisyyksid, eroavaisuuksia sekid osallistujakohtaisia tuntemuksia ja koke-
mukseen liittyvid henkilokohtaisia ajatuksia valittujen sitaattien muodossa. Lopuksi osal-
listujien kokemuksia ja huomioita yhdistettiin aikaisempien interaktiivisen tarinankerron-

nan tutkimusten 16ydoksiin.

Videotallenteiden analysoinnin tukena kéytettiin videolokia, johon tallenteiden lapikéy-
misen yhteydessé kirjattiin keskeisid pelitilanteeseen liittyvid huomioita, ongelmia sekd
osallistujien mahdollisia pelinaikaisia suullisia reaktioita. Lisdksi videolokin yhteyteen
merkittiin pelitilanne sekd huomion ajoitus videotallenteella. Videolokissa esille tulleita
huomioita hyddynnettiin haastatteluissa ilmenneiden osallistujien tuntemusten ja ajatus-
ten tukena tilanteissa, joissa huomioiden vililld oli havaittavissa selked yhteys, tai vi-

deolokin merkinnét tukivat muita metodeja.
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SCI-immersiokyselyn kohdalla aistilliseen, haastepohjaiseen ja mielikuvitukselliseen im-
mersioon liittyvit Likert-asteikkoon perustuvat osallistujien keskiarvot laskettiin yhteen
kategorioittain viittdimdkohtaisesti. Lisdksi mielikuvituksellisen, haasteellisen ja aisti-
pohjaisen immersion keskiarvot laskettiin yhteen osallistujakohtaisesti. Ndin pystyttiin
16ytdméén eri immersion kategorioihin perustuvia yhteyksia osallistujien kommenttien ja

pelinaikaisten huomioiden tukena.

Téssd kappaleessa olen esitellyt tutkimuksessa kdyttdmidni tutkimusmenetelmid seké
avannut menetelmiin liittyvaa teoreettista taustaa. Tutkimuksessa paddyttiin kiyttaméan
menetelmdtriangulaatiota, eli useiden tiedonhankintamenetelmien yhdistdmistd (Eskola
& Suoranta 1998, 69-70), jotta pelisuunnittelun osallistujissa herdttdmistd yksilokohtai-
sista huomioista ja tuntemuksista pystyttiin kerddméén kattavaa laadullista informaatiota.
Pelitestauksen ja osallistujien haastatteluiden toimiessa ensisijaisina metodeina, testiti-
lanteen observointi sekd immersiokyselyt voivat tuoda esille haastatteluissa havaittuja
16ydoksia tukevia huomioita. Néin eri tutkimusmenetelmilld pystyttiin kerddmaién toisi-
aan tukevaa ja taustoittavaa tietoa. Samalla pyrittiin saamaan kiytdnnonliheistd tietd-
mystd eri menetelmien yhdistdmisen onnistumisesta interaktiiviseen tarinankerrontaan
keskittyvien videopelien kayttdjakokemuksen tutkimisen yhteydessd. Seuraavassa kappa-

leessa esittelen hyodyntdmieni tutkimusmetodien avulla esille tulleita havaintoja.
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5 TUTKIMUSTULOKSET JA ANALYYSI

Tassd kappaleessa esittelen ja analysoin tutkimuksessa l10ytyneitd keskeisid 10ydoksia
kaytettyjen metodien pohjalta. Samalla arvioin kappaleessa tutkimustulosten validiteettia
sekd esitelen 16ydosten yhteyksid aikaisempiin tutkimuksiin. Alaluvussa 5.1 analysoin
osallistujien yleisid tuntemuksia interaktiivisen tarinankerronnan kiyttdjakokemuksesta.
Alaluvuissa 5.2-5.6 esittelen 10ydoksia perustuen temaattisesti Vermeulenin ja kumppa-
neiden (2010) esittelemiin viiteen edellytykseen merkitykselliselle interaktiivisen tari-
nankerronnan kéyttdjikokemukselle. Alaluku 5.7 késittelee SCI-immersiokyselyssd
esille tulleita interaktiivisen tarinankerronnan kokemuksessa ilmenneitd immersion as-
teita sekd niiden yhteyttd pelitilanteen havaintoihin ja haastatelluissa ilmenneisiin 16y-
doksiin. Lisdksi tuon alaluvussa 5.8 esille osallistujien ajatuksia mahdollisiin interaktii-
visen tarinankerronnan tulevaisuuden pelillisiin kdytto- ja tutkimusmahdollisuuksiin liit-
tyen. Lopuksi arvioin alaluvussa 5.9 tutkimuksen jérjestelyiden ja tutkimustulosten luo-

tettavuutta.

5.1 Osallistujien yleisii tuntemuksia interaktiivisesta tarinankerron-

nasta videopelin ominaisuutena

Osallistujat kokivat haastatteluissa videopelien interaktiivisen tarinankerronnan The Wal-
king Dead: 400 Daysin pohjalta padsidéntoisesti myOonteisend ominaisuutena ja kuvailivat
tarinaan vaikuttamisen mahdollisuutta mielenkiintoiseksi. Osallistujien kuvaillessa ylei-
sid pelikokemukseen liittyvid tuntemuksia, havainnoissa nousivat esille erityisesti valin-
tojen seurausten miettiminen ja pohtiminen, kuinka heidédn tekonsa vaikuttavat pelin kul-
kuun sekd hahmojen viélisiin suhteisiin pitkdlld tdhtdimelld. Osallistujat kuvailivat 400

199 9.

Daysin pelikokemusta esimerkiksi “cinemaattiseksi”,”vaihteluksi normaaliin pelikoke-
mukseen verrattuna”, “tunteita herdttdvaksi” sekd kokemuksen ’saavan eldytymain tari-
naan” ja “uppoutumaan pelimaailmaan”. Toisaalta osallistujien kielteisissd tuntemuksissa
tulivat esille kontrollien rajoittuneisuus, tarinallisten seurauksien ennalta méérattavyys

sekd yhdelld osallistujista tarinallisen kontekstin hahmottamisen vaikeus.

Osallistujien huomioissa korostuivat myds tarinallisiin valintoihin liittyvét moraaliset
tuntemukset sekd valintojen tekemiseen liittyvd haastavuus. Vaikka esimerkiksi osallis-

tuja 1 koki pelin kontrollit "muihin seikkailupeleihin verrattuna rajoitetuiksi”, han koki
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silti uppoutuneensa pelikokemukseen. Hén koki valintojen lisddvin peliin jannitystd ja

vaativan keskittymistd pelikokemukseen:

Tavallaan joutuu oikeesti keskittyméén, ettd mitd tidssd, mitd kaikki sanoo,

mité tds tapahtuu, mitd ma teen... et kylld musta se on erittdin hyva piirre

pelissé. (Osallistuja 1).
Eroavaisuuksina peleihin, joissa pelaajat eivit pysty vaikuttamaan tarinan kulkuun, osal-
listujat mainitsivat henkilokohtaisuuden tunteen, tarinallisten seurausten ja yksittdisten
tekojen harkitsemisen. Osallistuja 1 korosti tarinallisesti lineaarisiin peleihin verrattuna

pelikokemuksessa korostuvan henkilokohtaisen vastuuntunteen hahmon paatoksisté, mi-

hin liittyy my®6s henkisesti kuormittava aspekti:

Jos se on semmonen peli, missd on valmiiks kirjoitettu juoni ja sun ei tarvii
tehdd mitddn paatoksii, niin jos padhenkild tekee tyhmia juttuja, niin se ei oo
mun ongelma [...] Sit jos mé oon oikeesti tehny sen valinnan, niin sit mé oon
se idiootti (naurahdus). ... Sillee ma otan joskus vihan raskaasti kyl noi, just
kun se tuo sitd eldytymisti ja henkilokohtasuutta, niin mé kyl tykkéan siita.
(Osallistuja 1.)

Useat pelaajista toivat esille erilaisten valintojen lisddvan mahdollisesti pelin uudelleen-
peluuarvoa ja ndma pelaajat olivat kiinnostuneita nakeméin mahdolliset eri pelikerroilla
valintojen seurausten eroavaisuudet. Osallistujien kiinnostuksen valintojen erilaisia seu-
rauksia kohtaan voidaan havaita olevan yhteydessd Vermeulenin ja kumppaneiden (2010)
maédrittelemille interaktiivisen tarinankerronnan kayttdjadkokemuksen heréttdmille tyypil-
lisille tuntemuksille uteliaisuuden tunteen muodossa. Osallistuja 6 kommentoi kiinnos-

tusta uudelleenpeluuseen seuraavasti:

Ja just se, ettd tossa pelissd, ettd jos... pelaa uudestaan ja valitsee eri lailla

yhdenkin kohdan, ja tulee mieleen niin monta eri reittid... Tos tulee oleen

paljon pidemmaiks aikaa sit hauskaa kun ennalta méarétyssé pelissé. (Osallis-

tuja 6.)
Toisaalta paljon lajityypin pelejd pelityypin pelejd pelanneet osallistuja 4 ja osallistuja 7
mainitsivat, etteivét valinnat tuntuneet vaikuttavan heiddn mielestién riittdvisti pelien
lopputuloksiin pienien vivahde-erojen liséksi, vaan konkreettisesti erilaisia lopputuloksia
tulisi olla nykyistd enemmaén. Nididen osallistujien huomioissa on havaittavissa yhteys
Rothin (2015, 125) huomioon, jonka mukaan pelaajat voivat havaita tarinallisten vaiku-
tusmahdollisuuksien rajallisuuden useiden pelikertojen mydtd. Odotukset mahdollisuuk-

sista vaikuttaa pelin tarinaan eivit tdlloin toteudu (Roth 2015, 125). Interaktiivisen tari-

nankerronnan kokemuksia vihemmain pelanneiden osalta voidaan huomata kokemukseen
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liittyva uutuudenviehitys, jolloin pelaajat eivét vélttaimaittd ole tietoisia lajityypille omi-
naisista tarinallisten polkujen rakenteista. Interaktiivisen tarinankerronnan onkin olen-
naista tarjota valintojen seurausten kannalta mahdollisimman moniulotteisia lopputulok-

sia mielenkiinnon ylldpitamiseksi myos toistuvilla pelikerroilla.

Osallistujien myonteiset kokemukset perustuivat mahdollisuuteen eldytya tarinaan valin-
tojen myota sekd ldsndoloon tarinallisten valintojen kautta. Huomionarvoista on, ettd mo-
net osallistujista pohtivat valintojen seurauksissa tarinan tulevaisuuden tapahtumia seki
valintojen vaikutusta tarinan kokonaiskuvaan. Esimerkiksi osallistuja 5 kuvasi pelin
“edellyttdneen jokaisen liikkeen miettimistd” ja vertasi pelien, joissa pelaaja ei pysty vai-
kuttamaan tarinaan, perustuvan seurausten miettimisen sijaan suorittamiseen. Osallistu-
jien huomioiden perusteella voidaan todeta, ettd moraaliset tuntemukset ja valintojen seu-
rausten pohtiminen voivat synnyttdd pelaajissa mielenkiintoa, joka on erityisen voima-
kasta interaktiivisen tarinankerronnan kokemuksissa. Huomioiden kannalta voidaan ha-
vaita haasteellisten ja moraalista pohdintaa edellyttidvien valintatilanteiden olevan yhtey-
dessa pelaajien mielenkiintoon kokemusta kohtaan. Havainnon myd6té voidaan olettaa in-
teraktiivisella tarinankerronnalla olevan potentiaalia vithdepohjaisen siséllon ohella mo-

raaliseen harkintaan ja valintojen seurauksien pohdintaan liittyvissad opetuspeleissa.

5.2 Lasnidolon tunne — kokemus olemisesta osana pelin tarinallista

maailmaa

Enemmisto osallistujista koki pelaajan tarinallisten valintojen vaikuttavan mydnteisesti
uppoutumiseen pelimaailmaan. Osallistujista voimakkaimpana uppoutumisen koki osal-
listuja 6, joka kuvaili “olleensa ihan pelin ymparistdssé itse” ja “uppoutuneensa tdysin
pelin maailmaan”. Hénesté pelin valinnat seurauksineen toivat peliin keskittymisen tun-
netta, koska tietdessddn, ettd hdnen teoillaan pelimaailmassa voi olla seurauksia, hén
myos koki ldsndolon tunteen voimakkaana. Osallistuja 6:n kokemus tdydestd uppoutu-
misesta” pelimaailmaan tarinallisen vuorovaikutuksen myo6td on Witmerin ja Signerin
(1998) mukaan ainutkertaista interaktiivisille virtuaalisille ympéristdille sekd interaktii-
viselle tarinankerronnalle ominaisille flow-tilaan liittyville uppoutumisen tuntemuksille

(Roth ja muut 2009, 41).
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Osallistujien eldytyminen peliin nédkyi testitilanteessa huokauksina mahdollisesti ras-
kaissa valinnoissa, sdpsdhdyksiné ylléttavissa tilanteissa, osallistujien asentojen muutok-
sina pelin aikana ja esimerkiksi kdsivarsien raapimisena haastavien valintojen kohdalla.
Lisdksi osa osallistujista nyokkési valintatilanteissa olleessaan sivuhamojen kanssa yksi-
mielisid tai pyOritteli pddtddn pelin valintatilanteissa esimerkiksi reagoidessaan hahmojen
kayttdytymiseen. Monilla osallistujilla oli pelitilanteessa havaittavissa intensiivinen kes-

kittyminen peliin pelaajien katseen olleessa tarkasti pelindytolla.

Alaluvussa 5.2.1 tarkastelen tarkemmin pelaajien uppoutumista peliin tarinallisten valin-
tojen ja hahmojen vilisten suhteiden muokkaamisen kautta. Luvussa 5.2.2 tarkastelen pe-
lin moraalisten haasteiden vaikutusta peliin uppoutumiseen. Lopuksi luvussa 5.2.3 tar-
kastelen pelaajien uppoutumista peliin ja valintoihin pelin tarinallisen maailman tutkimi-

sen kautta.

5.2.1 Uppoutuminen peliin valintojen ja hahmojen suhteiden muokkaami-

sen kautta

Osallistujien haastatteluista on huomattavissa, ettd keskeiseksi pelimaailmaan upotta-
vaksi tekijdksi muodostui hahmojen suhteiden kehittyminen pelaajien valintojen kautta.
Vastauksissa tuli esille erityisesti osallistujien motiivi suojella ja pitdd huolta pelin pai-
hahmon Shelin pikkusiskosta Beccasta pelaajien tekemien valintojen kautta. Pelaajien
suojeleva asenne pddhahmon pikkusiskoa kohtaan on havaittavissa pelitilanteen videotal-
lenteista, joissa osallistujat pyrkivét valinnoillaan suojelemaan Beccaa, jotta tille ei koi-
tuisi yliméariisid riskejd. Esimerkiksi pelin alkuosan kohtauksessa, jossa Becca pyytidd
mahdollisuutta tarkistaa joukon aseet, neljd osallistujista kielsi mahdollisuuden pyytden
hantd tarkistamaan aseiden sijaan joukon taskulamput. Loput neljd osallistujaa sallivat

aseiden tarkistuksen, mutta pyysivit Beccaa noudattamaan varovaisuutta (kuva 15).
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I don’t w},t u messing with ! i 1
‘\I}VE& Foes | don’t think so

Okay. but be careful

Cool

Kuva 15. Néytonkaappaus pelistd The Walking Dead: 400 Days. Pelaaja voi ldhestya padhenkilon pikku-
siskon, Beccan, pyynt6é tarkastaa aseet joko torjuvasta, varovaisuuteen kannustavasta tai hyviaksyvésta
valinnan nékokulmasta.

Pelitilanteen videotallenteesta on havaittavissa, ettd moni osallistujista kéytti aikaa Bec-
caan vaikuttavien keskusteluvalintojen miettimiseen. TAma voi ilmaista, ettd he kokivat
suhteen rakentamisen tirkedksi ja halusivat kdyttdd aikaa suhdetta mahdollisesti muok-
kaavien valintojen pohtimiseen. Esimerkiksi osallistuja 6 kertoi miettineensi valintojensa
vaikutusta jo pelin tarinan ulkopuoliselle ajanjaksolle, pohtien valintojen seurauksia Bec-

can kasvaessa hahmon ”positiivisen maailmankuvan kehittymisen kannalta”.

Osallistuja 1 puolestaan kertoi “solahtaneensa” suojelevaan roolin halutessaan varjella
pelin pddhahmon Shelin pikkusiskoa Beccaa, jotta tdmé saisi mahdollisimman hyvén ela-
mén. Hahmojen vilisen suhteen muodostuminen valintojen kautta vaikutti hdnen mu-
kaansa hahmoon uppoutumiseen ja samaistumiseen paljon. Osaltaan tdhdn vaikutti hé-
nestd my0s pelin asetelma, jossa hédnelle pelaajana esiteltiin pelin padhahmon vélittavan
siskostaan. Ndin ollen valinnat, jotka olisivat olleet paddhahmon pikkusiskon turvallisuu-
den kannalta vdlinpitdiméattomid, olisivat tuntuneet osallistuja 1:std kummallisilta tai eivét
olisi soveltuneet peliin lainkaan. Osallistujien vélittdvad suhde Beccaan oli havaittavissa
pelin valintatilanteessa, jossa pelaaja joutuu paittdmaan ampuako itse leiristd ladkkeita ja
aseita varastaneen Stephanien vai antaako aseen Beccalle (kuvat 16 ja 17). Osallistuja 1
reagoi tilanteeseen spontaanisti sanomalla déneen kieltdvésti et vit*ssa”. Tdma voi osal-

taan kertoa vahvan tunnesiteen muodostumisesta Beccaan pelin aikana.
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3
Justletdme do it, then:

Kuva 16 ja 17. The Walking Dead: 400 Days valintakohtaus, jossa pelaaja voi antaa padhahmon pikkusis-
kolle aseen tai kieltdytya téasta.

Pelitilanteiden tallenteista on havaittavissa, ettd kukaan osallistujista ei suostunut anta-
maan asetta Beccalle. Pelisuunnittelun kannalta on huomioitava, ettd vaikka pelaaja olisi
antanut aseen Beccalle, hin kieltdytyy ottamasta asetta vastaan. Tédssd yhteydessid peli-
suunnittelun voidaan havaita nojaavan pelaajien kuvitelmaan valinnan seurauksista, silla
vaikka pelaaja antaisi aseen, hinen valinnallaan ei todellisuudessa ole merkitysté. Pelaa-
jalla on kuitenkin heidédn toisella pelikerrallaan mahdollisuus havaita valinnan merkityk-
settomyys, mikéli hin pelaa tarinan uudelleen tehden kohtauksessa eri valinnan. Osallis-
tujien tuntiessa emotionaalista huolta pelin padhahmon pikkusiskoa Beccaa kohtaan, tima
vaikutti heiddn tekemiinsé valintoihin ja saattoi tuoda heissé esiin jannityksen kokemuk-
sia. Jannityksen kokemukset perustuvat emotionaaliseen huoleen esimerkiksi pelaajille

keskeisen hahmon selvidmiseen liittyen (Vermeulen ja kumppanit 2010).

Osallistujien kesken oli ndhtdvissd eroavuuksia, tekivitkd he valinnat painottaen omaa

ndkokulmaansa vai asettuivatko he padhenkilon rooliin valintoja tehdessdidn. Enemmis-
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tolld osallistujista oli kuitenkin havaittavissa, ettd heiddn omat arvonsa ja ajatusmaail-
mansa yhdistyivét vahintddn jossain mddrin padhenkilon rooliin ja tilanteeseen pelin va-

lintakohtauksissa.

Esimerkiksi osallistuja 2 kommentoi joutuneensa ajoittain pohtimaan, ovatko valinnat
edullisia hdnen omien motiiviensa, pelin padhenkilon tai timén nuoren pikkusiskon kan-
nalta. Hén kertoi pelin keskustelukohtauksien valinnoissa rakentaneensa pelin paéhenki-
16n ja tdmin pikkusiskon vélille suojelevaa suhdetta, kun taas pelin padvalinnoissa hin
alkoi miettimién hahmojen toiminnan ohella my6s moraalisia kysymyksid omasta niko-
kulmastaan. Hdnen mukaansa suhteiden muodostumisen kannalta pelissd tuli miettié,
ketkd hahmoista olivat hinelle pelaajana tarkedmpié kuin toiset. Osallistuja 3 kertoi miet-
tineensi, miten tekisi valinnat, jos hin itse olisi mukana selviytyméssa pelin tarinan muo-
dostamassa tilanteessa, vaikka hén pyrkikin samalla asettumaan paéhenkilon rooliin miet-
tien hahmon kannalta parasta ratkaisua. Hén sanoi, ettei hanen suhtautumisellaan aluksi
ollut vélid, mutta uppoutuessaan pelin tarinaan, hdn alkoi pohtimaan ratkaisujen merki-
tystd pelihahmojen kannalta. Osallistuja 1 mainitsi puolestaan pohtineensa, miké olisi
ominaista pddhahmon kiytokselle padattelemélld ja seuraamalla hahmon kayttaytymista
peliympiristossd ja miten pelin sivuhahmot kohtelivat pelin pddhenkildd, vaikka hén

pohti valintojen taustalla vaikuttaneen liséksi hdnen oman arvomaailmansa.

Kolme osallistujista mainitsivat heiddn oman arvomaailmansa vaikuttaneen voimakkaasti
heidédn pelissd tekemiinsd valintoithin. Namé osallistujat mainitsivat heiddn moraalinsa
ohjanneen pitkalti paidtoksentekoa, vaikka he miettivétkin olivatko heidin valintansa hai-
tallisia pelin seurausten kannalta. Osallistujat 5 ja 7 kokivat myonteiseksi, ettd he pystyi-
vt ldhestyméén valintatilanteita pasifistisesta ndkokulmasta. Vaikka Osallistuja 5 ei tiy-
sin samaistunut hahmon tilanteeseen, hin pyrki olemaan oma itsensd hahmon kautta ja

toteuttamaan arvomaailmaansa;:

Kylld mi vililld mietin sitd, ettd jos md nyt ajattelen vaan, ettd oon kiltti kai-
kille ja tallastd, ettd sit tid mun hahmo kérsii siitd, mutta... en mé jotenkin
pysty pelata sillai ajatuksella, jos mé teen sellasia valintoja, jotka on mun
omasta mielestd vadrin tai ikdvid. (Osallistuja 5.)

Osallistuja 8 puolestaan teki valinnat ldhtokohtaisesti perustuen kiinnostukseensa néhda,
miten pelin tarina haarautuu hinen valintojensa seurauksena. Osallistuja 8 pohti, ettd mi-

kali hédn olisi tehnyt valinnat omasta ndkokulmastaan, hin olisi voinut alkaa pohtimaan,
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sotivatko annetut valinnat hdnen omaa moraalikésitystddn vastaan. Talloin hinelle olisi

voinut tulla ”vastareaktio hahmoa kohtaan”, jolloin ”hahmo ei tuntuisi endd omalta”.

Kaksi osallistujista mainitsivat, ettd mikali peli olisi kestdnyt pitempédéin, pelimaailmaan
olisi uppoutunut nykyistd voimakkaammin. Osallistuja 7 kertoi pelin pddghahmoon sa-
maistumista vaikeuttaneen hahmon erilainen taustatilanne osallistujan kanssa, kuten eri
sukupuoli, suhde padhenkilon pikkusiskoon seké pelin apokalyptinen skenaario. Vaikka
hin kommentoi samaistumisen olevan tdmén vuoksi vaikeaa, valintojen kautta hén pystyi
mielestddn “luomaan yhteyden” pelihahmoon. Osallistuja 7:n mielestd hahmoon eldyty-
mistd helpotti valintojen tekeminen siten kuin hén itse tilanteessa toimisi. Osallistuja 7:n
huomiossa, jonka mukaan hahmon eroavat taustatekijdt vaikeuttivat hahmoon samaistu-
mista, voidaan havaita yhteys Oatleyn (1994) havaintoon, ettd pelaajat joko ottavat vas-
taan heille tarjotun pelihahmon roolin tai he pysyvét “ulkopuolella” roolista ja “etdélla”
tarinan tapahtumista. Vaikka valintojen teko pelaajan omasta ndkdkulmasta saattaa vai-
kuttaa pelaajien vililld vaihtelevasti samaistumisen kokemukseen, osallistuja 7 koki tari-

nallisten valintojen vaikuttavan mydnteisesti annetun roolin ottamisessa.

Klimmtin ja kumppaneiden (2012) kuvailemaa interaktiivisen tarinankerronnan kaytté;a-
kokemuksen moninaisuutta mukaillen on havaittavissa osallistujien tuntemusten olevan
toisistaan eroavia. Osallistujien kommenttien perusteella he pystyivét kuitenkin muutta-
maan etdisyyttd annettuun hahmoon (Roth 2015, 77-78) heidin henkil6kohtaisia ja tari-

nallisia pddmaaridédn mukailemalla.
5.2.2 Valintojen moraalinen haastavuus pelin uppoutumisen osana

Kysyttiessé osallistujilta, sisélsikd peli moraalisesti haastavia tilanteita, vastaukset pai-
nottuivat pelin kahteen “padvalintaan”, joilla on tarinan kulkua muuttavia seurauksia.
Naistd ensimmadisessa pelaajat joutuivat valitsemaan vapauttaako vai tappaako huoltoase-
malla sijaitsevaan leiriin saapuneen miehen, joka ei osaa puhua englantia. Ryhmén vili-
sessd keskustelussa ryhmén jdsenet neuvottelevat, tuoko hinen vapauttamisensa mahdol-
lisesti paikalle ulkopuolisia hyokkadjid, jotka voivat olla vaaraksi ryhmélle. Osallistujista
seitsemdn padtyi pelitilanteessa vapauttamaan miehen, kun taas vain yksi osallistujista

valitsi timédn ampumisen.

Pelin toisessa pddvalintatilanteessa pelin pddhenkilon Shelin ystdvé Stephanie [0ydetéddn

ryhmén vangitsemana yrittdessddn paeta ja varastaa ryhmaéltd ruokaa ja ladkkeitd, mika
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on vastoin ryhmaén laatimia sddntdjd. Kohtauksessa pelaajan on valittava paetako pikku-
siskonsa Beccan kanssa huoltoasemalta vai ampuako Stephanie ryhmén johtajan Roma-
nin késkystd. Télloin Shel ja Becca saisivat jadda ulkomaailmaan ndhden turvalliselle
huoltoasemalle. Taémin valinnan kohdalla kuusi osallistujista padtyi ampumaan padhen-
kilo Shelin ystdvén Stephanien saaden jdadad huoltoasemalle. Kaksi osallistujista paatti

paeta alueelta Beccan kanssa jéttden Stephanien huoltoasemalle.

Pelin ensimmaisessd padvalintatilanteessa osallistujat kokivat haastavaksi pdéttdd, miti
tehdd entuudestaan tuntemattomalle ihmiselle. Monet osallistujista eivit kokeneet kum-
paakaan vaihtoehdoista pelin tilanteen luomiin olosuhteisiin ndhden huonoiksi. Toisaalta
toisen padvalinnan kohdalla pelin edetessd muodostuva ystivéldhtdinen suhde pelin sivu-

hahmoon, Stephanieen, teki pelin toisen pddvalinnan valinnan vaikeaksi osallistujille.

Osallistujien kommenteissa moraalisesti haastaviksi koetuista valinnoista nousikin pun-
tarointi yksittdisten hahmojen etujen ja ryhmén dynamiikan vililld. Esimerkiksi Osallis-
tuja 2 kertoi halunneensa valintojen kautta niyttdd inhimillistd kuvaa Beccalle, vapaut-
taen ensimmaéisen pddvalinnan kohdalla vangitun miehen. Osallistuja 8 puolestaan toimi
péinvastaisesti ampuen tuntemattoman miehen, tiedostaen nédyttdneensd Beccalle ajatus-

maailmaa “kovasta maailmasta”, jossa raskaita valintoja joutuu tekeméén.

Testitilanteessa osallistujat ilmaisivat mahdollista moraalisten valintojen synnyttdmé&a
stressin tunnetta asennon, kuten jalkojen muutoksilla, pdén pyoritykselld, huokauksilla,

miettimiselld tai esimerkiksi parran tai kdsivarren raapimisella valintatilanteiden aikana.

Pelaajan valitessa ampuvansa jalkimmaisesséd valinnassa Stephanien karkaamisen sijaan,
ndyton yldreunaan ilmestyy teksti "Becca will remember this”, padhenkilon kavellessé
ulos asuntovaunusta ja kamerakulman siirtyessd kuvaamaan Beccan surullista ilmett.
Valinnan seuraus sai osallistuja 1:n reagoimaan vahvasti valintansa seurauksiin toistaen
el dld, dld, 414" testitilanteessa ja pyOrittden pdatddn, ilmaisten mahdollista katumusta
tekeminsd valinnan seurausten myotd. Osallistujien reaktioista padvalintojen aikana, ku-
ten huokauksista, hengéhdyksistd ja asennon muuttamisesta, paitellen valinnat saattoivat
olla emotionaalisesti kuormittavia. Vaikka osallistujat mainitsivat moraalisesti haasta-
vimmiksi pelin padvalinnat, mielenkiintoisesti moni osallistujista ei kdyttanyt padvalin-

toihin merkittdvasti muita valintoja enemmén aikaa.
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Osallistujien mielestd tilanteiden vaikeuteen vaikutti pelin aikana kehittyneet henkildiden
valiset suhteet sekd pddhahmon motiivi pitdd huolta siskostaan. Myos televisiosarjasta
osallistyjille tullut ymmarrys ulkomaailmassa selvidmisen vaikeudesta vaikutti paatok-
sien raskauteen. Osallistuja 1 mainitsi hahmojen vélisissd keskusteluissa syntyneen pai-
neen hankaloittaneen paitoksentekoa. Han koki pelin luoman moraalisen ristiriidan syn-

nyttdvin epdmukavuuden tuntemuksia erityisesti pelin toisessa pddvalinnassa.

Toisaalta siin oli just se semmonen moraali, tapatko ystdvén vai et. Ja sit toi-
saalta se huolehtiminen siitd siskosta, et kylld se nyt oikeesti, jos ne ldhtis
sieltd vetdi, niin ei se oo turvallinen vaihtoehto, ettd se oli kylld... Se oli ka-
mala pditds! (naurahdus). (Osallistuja 1.)

Osallistuja 6 alkoi seurausten my6td miettimadan, mitd huoltoasemalta pakeneminen tekisi
hahmoille pitkdlld ajanjaksolla. Osallistuja 6:n tuntemuksissa korostui valintojen seuraus-
ten harkinnan myd6td voimakas ldsndolon tuntemus hénen miettiessdin hahmojen kohta-
loita pelin aikana esitytetyn keinotekoisen maailman ulkopuolelle. Timé on Leen (2004)
mukaan yleisti ldsndolon tuntemuksessa kéyttdjan ollessa “sisdssd” pelin luomassa tari-

nallisessa maailmassa (Roth 2015, 55: Lee, 2004; Lombard & Ditton 1997).

Tietyilld osallistujilla vaikutti muodostuneen pelin keskusteluiden my6td mielipide pai-
valintoja kohtaan, miké ilmeni edelld mainituissa tilanteissa nopeina valintoina. Esimer-
kiksi pasifistisen ldhtokohdan pelaamiseen ottaneet osallistuja 5 ja osallistuja 7 tekivit
kummatkin pédivalinnat hyvin nopeasti, seuraten ldhtokohtaisesti ottamaansa vikivalla-
tonta pelaamistapaa. Osallistuja 5:114 valintatilanteisiin vaikutti hdnen moraalinen ajatus-
mallinsa, jonka mukaan hén ei ldhtokohtaisesti tapa ketddn ylimdéréistd lajityypin pe-

leissd. Tamén ajatusmallin myotd hdnen mielestdén valinnat eivét olleet liian haastavia.

Siind (kohtauksessa), ettd mité tekee sille karkurille, joka sinne tuli aiemmin,
niin sekin oli oikeestaan jo sillai, ettd “no, ei tiskdin nyt aleta tappamaan
ketddn”, niin loppujen lopuks... se ei vélttdimittd oo ton hahmon kannalta
hyvi, ne pddtokset mitd ma teen, mutta sitten ne on ehka itelle niin selkeiti
sellasia arvokysymyksid, niin ehké ne on sit aika helppoja loppujen lopuksi.
(Osallistuja 5.)

Osallistujien huomioissa ja reaktioissa on havaittavissa valintojen emotionaaliseen haas-
teellisuuteen (Klimmt ja kumppanit 2012, 193-194) liittyvid huomioita ja kdyttdytymista,
johon liittyi jannitettd hahmojen selvidmisestd seké valintojen seurausten vakavuudesta.

Osallistujat joutuivat valintatilanteiden kohdalla puntaroimaan omia pdaméadridén ja ta-
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voitteitaan seurausten muodossa. Osalla heistd ndma tavoitteet liittyivdt hahmojen vali-
seen dynamiikkaan, kun taas toisilla henkil6kohtaisiin motiiveihin. Esimerkiksi pystyes-
sdin saavuttamaan valinnoissa pasifismiin liittyvit tavoitteensa, osallistujat 5 ja 7 saat-
toivat saavuttaessaan tavoitteensa tuntea timén mydtd myonteisid, menestykseen liittyvid
tunnetiloja onnistumisen kokemusten myotd (Roth 2015, 73, Vorderer ja muut 2006).
Namaé osallistujat pystyivit myods mairittelemddn ja rakentamaan hahmon persoonalli-

suutta (Froschauer 2014) valintatilanteihin asettamiensa tavoitteiden myoté.
5.2.3 Uppoutuminen tarinalliseen maailmaan peliympériston kautta

Valintatilanteiden vélissd The Walking Dead: 400 Days sisdltda kohtauksia, joissa pelaa-
jat kulkevat pelimaailmassa tutkien ympéristosti 10ytyvia objekteja, jotka siséltiavit tietoa
pelimaailmasta, joiden myd6té pelaajat pystyvit mahdollisesti uppoutumaan pelin tarinal-
liseen maailmaan ja valintoihin (kuva 18). Enemmist0o osallistujista koki ndmé kohtaukset

myonteisiksi pelikokemuksen ja pelin valintojen pohjustuksen kannalta.

Kuva 18. The Walking Dead: 400 Daysin kohtaus, jossa pelaaja voi katsoa maalaamatta jadnyttd taulua.
Taulua maalannut hahmo on tdssi tarinallisessa haaraumassa menehtynyt pelaajan valintojen seurauk-
sena.

Pelitilanteen videotallenteista on havaittavissa, ettd kuusi kahdeksasta osallistujista tutki
enemmiston tai merkittdvin méédran peliymparistostd 10ytyvisti objekteista. Ndiden osal-
listujien mukaan kohtaukset syvensivit uppoutumista pelimaailmaan tarjoten ymparis-
tossd olevien tutkittavien objektien ja vapaaehtoisten keskusteluiden kautta lisdinformaa-
tiota pelimaailmasta ja sen historiasta sekd hahmojen taustoista, auttaen pddseméddn sy-
vemmin kiinni pelin tarinallisiin tapahtumiin. Osallistujien havainnot tukevat “ymparis-

tollisen tarinankerronnan” (Jenkins 2005) suunnittelumahdollisuuksia, joiden Sylvester
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(2013) kuvaa mahdollistavan pelin tarinallisesta peliympéristostd, kuten sen historiasta ja

hahmoista kertomisen.

Vaikka objektien tarkastelu ei pelissd vaikuta itse juoneen, osallistujat kokivat sen syven-
tdvén heidén tunnettaan pelimaailmassa olemisesta. Osallistuja 1 kommentoi, ettd ilman
tutkittavia objekteja, kuten ympdaristostd 10ytyvia tauluja ja esineitd, maailma olisi ikd4n
kuin ndyttimd, jossa ei ole mitddn, minkd kanssa voi olla tekemisissd”. Koska peli oli
pituudeltaan verrattain lyhyt, osallistuja 8 koki, ettd ympariston tutkiminen auttoi péddse-
méién tarinaan sisélle verrattuna suoraviivaiseen etenemiseen pelissd. Hédn koki myon-
teiseksi, ettd tarinallisen lisdtiedon saaminen oli integroitu ympériston tutkimiseen, joka

oli pelaajille vapaaehtoista.

Osallistujista kaksi kokivat ympariston tutkimisen ajatustasolla kiinnostavaksi, mutta
heiddn mielestéén pelin rajoittuneet kamerakulmat seki kankea ohjaus veivit intoa ym-
pariston tutkimiselta. Pelitilanteen videotaltioinnista on huomattavissa, ettd nama osal-
listujat pelasivat pelid padmaarildhtdisesti edeten nopeasti eteenpdin sivuuttaen ympa-
ristostd 10ytyvid objekteja. Osallistuja 4 puolestaan toivoi ympariston tutkimiseen konk-
reettisuutta, objektien katsomisen tai ithmisille keskustelun sijaan. Hén olisi kaivannut
ympdristoltd interaktiivisuutta ja toiminnallisuutta, esimerkiksi hahmon rikkoessa laati-
koita ja 10ytdessd niistd pelissd hyddynnettivia esineitd. Vaikka osallistuja 7 piti ympé-
riston tutkimisosuuksia “ihan kivoina”, hin olisi toivonut 16ydetyista esineista olevan
myShemmin hyotya pelissd, silld hin olisi mielestddn paddssyt samaan loppuratkaisuun

pelissd myds tutkimatta ympaéristoa.

Osallistujat kokivat pelin kannalta myonteisend ajatuksena, mikéli pelin ympéristdon si-
joitettujen objektien 16ytdmiselld olisi ollut tarinallisia vaikutuksia pelkdn objektien tar-
kastelun sijaan. Osallistuja 1 kertoi pelaamisen aikana pohtineensa, onko pelin huoltoase-
man keittiostd 10ytyneelld vaahtosammuttimella tarinallista vaikutusta tai synnyttéisiko
vaahtosammuttimen 16ytdminen tarinassa sivujuonen”, mutta havaitsi, ettei objektin 16y-
tdminen vaikuttanut tarinankulkuun. Hian mainitsi osallistuja 3:n tavoin, ettd mikéli pe-
laaja olisi havainnut vaahtosammuttimen, pelillisend kehityskohtana hén olisi voinut
myShemmin hyodyntéa pelissd mahdollisessa tarinan sallimassa kohtauksessa (kuva 19).
Osallistuja 3:n mukaan tdma olisi tuonut ympiriston tutkimiseen ja pelin valintoihin lisdd

palkitsevuutta.
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We should do an inspection on these... make sure they all work.

Kuva 19. Néytonkaappaus The Walking Dead: 400 Days -pelin kohtauksesta, jossa pelaaja voi tarkastella
tarinallisena objektina pelimaailmasta 16ytyvéaa vaahtosammutinta. Objektilla ei kuitenkaan ole tarinan
seurausten kannalta merkitysta, toisin kuin osallistuja 1 oletti.

Osallistuja 6:sta ympéristostd 16ytyvilld tarvikkeita hyodyntdmalld, kuten antamalla am-
muksia muille ryhmén jisenille, voisi kehitysideana vaikuttaa ryhmén suhteisiin ja saada
muilta ryhmén jésenilté arvostusta, jolloin he myds kuuntelisivat pelaajan valintoja aikai-
sempaa paremmin. Osallistuja 8 koki sivuhahmojen kanssa kéytivilld vapaaehtoisella
keskustelulla sekéd objektien koskemisella olevan mahdollisuuksia tarinallisiin seurauk-
siin, erddnlaisia “minivalintoina”. Hanen mielestdén ympaéristollisié tarinallisia seurauk-

sia voitaisiin jatkokehittii lajityypin konseptissa.

Objektien tarinallisen vaikutuksen haittapuolena osallistuja 1 mainitsi, etti pelaajat voi-
sivat alkaa tutkia kaikki maailmasta 10ytyvét objektit, tietdimattd milld niistd on todelli-
suudessa tarinallista merkitystd, mika voisi olla haastavaa erityisille uusille lajityypin pe-
laajille. Osallistuja 6 taas pohti, olisiko pelaajalla tédlldin jo litkaa vaikutusvaltaa ja tuli-
siko kokemuksesta liian sekava hinen pystyessdén vaikuttamaan tarinaan keskusteluiden
ja valintojen ohella my6s ympéristdd tutkimalla, silld pelissd oli hénesti jo talld hetkelld
todella paljon valintoja. Osallistujien kommenteista voidaan havaita, etta tarinallisia seu-
rauksia omaavia objekteja olisi hyva olla rajallisesti pelikokemuksen selkeyden vuoksi.
Osallistuja 8 kiteytti ympériston tarinallisten seurauksien tuovan kokemukseen lisda si-
sdltod ympdristossd litkkumisen ja keskusteluiden ohessa, jolloin osallistujien kidet eivét
aina ole ohjaimella. Tdma korostui myo0s testilanteessa osallistujien pitden vélianimaati-

oiden aikana ajoittain vain yhta kattd ohjaimen péélla.

Osallistujien huomiot ympéristollisiin seurauksiin liittyen olivat pddsdéantdisesti myontei-

sid ja osallistujat toivat esiin mahdollisuuksia, kuinka he voisivat ympdristdd tutkimalla
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vaikuttaa pelin tarinaan. Onkin huomioitavaa, ettei 400 Days hyddynna titd pelillistd
mahdollisuutta, vaikka Murray (1997) huomauttaa, ettd interaktiivisten tarinallisten peli-
kokemusten tulisi sallia pelaajien késitelld pelimaailman objekteja seké osallistaa pelaajia
tapahtumiin. Interaktio ympériston kanssa voi lisdtd mahdollisesti 1dsndolon tunnetta, ku-
ten Roth (2015, 55-56) mainitsee. Osallistujien havaintojen perusteella ympariston tari-
nalliset seuraukset voisivat tehostaa pelin tarinalliseen maailmaan uppoutumista ja moni-

puolistaa pelityypin tarinallisten seurauksien mahdollisuuksia.

Téssé kappaleessa olen késitellyt pelaajien kokemusta olemisesta osana pelin tarinallista
maailmaa. Huomioiden pohjalta voidaan havaita interaktiiviseen tarinankerrontaan ole-
van yhteydessd pelaajien voimakkaat fyysiset tuntemukset pelin sisdssd olemisesta. Osal-
listujien eleiden perusteella interaktiiviseen tarinankerrontaan voidaan liittd4 voimakkaita
tunnepohjaisia kokemuksia, miki kertoo tiiviistd ldsndolosta peliin. Ndiden havaintojen
voidaan ndhdi olevan yhteydessd stressaantuneisuuden, epdvarmuuden ja jinnityksen
tuntemuksiin, joista erityisesti jdnnitystd Vermeulen ja kumppanit (2010) kuvaavat tyy-
pillisend interaktiivisen tarinankerronnan tuntemuksena. Osallistujien tuntemukset ovat
yhteydessd kokemuksen vilittdmédn moraaliseen haastavuuteen, joita osallistujat kuva-
sivat esimerkeissddn. Moraalisiin valintoihin ja vahvaan tarinallisuuteen voidaankin ha-

vaita olevan yhteydessd voimakas ldasndolollinen kokemus.

Mikali pelin hahmot on toteutettu uskottavasti ja pelaajan valintoihin reagoiviksi, pelaajat
voivat huomioiden perusteella uppoutua peliin empatialdhtoisen hahmoista vilittdmisen
jahahmoihin samaistumisen myo6té. Osallistujien kesken oli havaittavissa eroavaisuuksia,
asettuivatko he hahmojen asemaan vai tekivitkd he ndmé valinnat omasta nikokulmas-
taan. Kuitenkin voidaan havaita ndiden roolien suurilta osin sekoittuneen keskendén.
Suunnittelun ndkdkulmasta on havaintojen perusteella keskeisté sallia pelaajien ajaa hei-
dén omia henkilokohtaisia pddméériddn valintojen kautta, esimerkiksi sallien pelaajien
luoda padhahmosta pasifistisen heidén valintojensa myoti. Niin osallistujat voivat kokea
suurempaa vaikuttavuuden tunnetta heiddn pystyessa toteuttamaan heididn henkilokohtai-

sia tavoitteitaan.

Suunnittelun kannalta on olennaista huomioida pelaajien voivan olettaa tai toivoa pysty-
véinsd vaikuttamaan tarinaan my0s peliymparistod tutkiessaan. Vaikka tarinallisten valin-

tojen vélissd tapahtuvat pelimaailman tutkimiseen keskittyvit kohtaukset auttoivat osal-
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listujia uppoutumaan pelimaailmaan ja saamaan taustatietoa tarinallisesta maailmasta, pe-
limaailman objektien tutkimisella on térkeda olla tarinaan vaikuttavia seurauksia. Téll6in
tarinalliseen vaikuttamiseen liittyvd uppoutuminen voi tehostua pelimaailman tutkimisen

ja valintojen tekemisen ollessa yhtendisid, eikd toisistaan irrallisia pelin osa-alueita.

5.3 Valintojen vaikuttavuus

Kysyttiessé osallistujien vaikutusmahdollisuuksista tutkittavan pelin tarinaan, osallistu-
jien huomioissa oli havaittavissa eroavaisuuksia. Myonteisimmin valintojen vaikuttavuu-
den koki osallistuja 6, jonka tuntemusten mukaan peli olisi saattanut olla hyvin erilai-
nen” eri valinnoilla. Kaksi osallistujaa (osallistujat 2 ja 3) kokivat padvalintojen vaikut-
taneen tarinaan, mutta pelin keskusteluiden valintojen vaikutuksen olleen paivalintoja
vihdisempid. Kolme osallistujaa kokivat pystyneensd vaikuttamaan tarinallisiin tapahtu-
miin melko paljon, joskin my6s heidén vastauksissaan korostuivat itse padvalintojen vai-
kuttavuus. Kriittisimmin valintojen vaikuttavuuteen suhtautuivat osallistujat 4 ja 7, jotka
olivat pelanneet pelin alkuperdisversion. Osallistujien vaikuttavuuteen liittyvien eridvien
tuntemusten myo6td voidaan havaita, ettd eroavien tarinallisten seurausten ja kiyttdjien
tuntemusten vuoksi kayttdjakokemuksissa on todenndkdisesti eroavaisuuksia, kuten
Klimmt ja kumppanit (2012) tuovat esille. Tdssa kappaleessa késittelen aluksi alaluvussa
5.3.1 analyysid osallistujien kokemien tarinallisesti keskeisten valintojen vaikuttavuu-
desta. Tamain jdlkeen alaluvussa 5.3.2 analysoin osallistujien huomioita pelin dialogiva-

lintoihin liittyviin tuntemuksiin liittyen.

5.3.1 Osallistujien kokemus pelin keskeisten tarinallisten valintojen vaikut-

tavuudesta

Osallistujat kokivat heiddn valintojensa vaikutuksen nékyneen erityisesti pelin kahdessa
tarinallisessa pédédvalinnassa. Osallistujista valintojen vaikuttavuutta korostivat erityisesti
hahmojen reaktiot valintoihin, mikd ilmeni sivuhahmojen tuodessa keskusteluissa esiin
pelaajan aikaisempia valintoja sekd hahmojen tuntiessa drtymysté ja syyttdesséd pelaajia

heidin valinnoistaan.

Esimerkiksi osallistuja 8 koki hahmojen syyttdneen hintéd valinnastaan ampua huoltoase-
malle saapunut mies timén vapauttamisen sijaan (kuva 20). Osallistuja 2 koki taas koke-

neensa yhden pelin hahmoista kuolleen hénen valintojensa seurauksena, jonka myota
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”hahmot joutuvat eliméin varovaisemmin” pelimaailmassa. Osallistujien korostaessa va-
lintojen vaikuttavuudessa hahmojen reaktioita, tdiman voidaan havaita olevan yhteydessa
Klimmtin ja kumppaneiden (2012, 202-204) havaintoon, jonka mukaan empaattisia ja
uskottavia reaktioita osoittavat hahmot sekd samaistuminen hahmoihin ovat keskeisid
mekanismeja vaikuttavuuden tunteen luomisessa. Osallistujien mainitessa hahmojen
muistuttavan pelaajia heiddn aiemmista valinnoistaan, huomio viittaa Jenkinsin (2005)
kuvaaviin merkityksellisiin ja tarinallisesti muistettaviin kokemuksiin, eli ”mikronarra-
tiiveihin”, jotka ovat tapahtuneet aikaisemmin pelissd. Osallistujien huomioiden perus-
teella heiddn aikaisempien valintojen nostaminen esille tuki kokemusta valintojen vaikut-

tavuudesta.

-
| knew something like this was going to happen, Shel... |'saldlifi we
killed that man we/were heading down a dangerous path[TAndihow

Kuva 20. The Walking Dead: 400 Days -pelin kohtaus, jossa sivuhahmo syyttdd pelaajaa hdanen tekemis-
tddn valinnoista.

Osallistujat 4 ja 7, jotka olivat pelanneet pelin alkuperdisversion, kokivat tarinaan vaikut-
tamisen mahdollisuudet vdhdisiksi juonenkdénteiden samankaltaisuuden ja tarinan kapei-
den haarautumismahdollisuuksien vuoksi. Heistd osallistuja 7 kuvaili todellisuudessa
vain pelin kahdella pdédvalinnalla olleen vaikutusta juonen kulkuun. Hén toivoi yksittdi-
sille valinnoille nykyistd enemméan merkityksellisyyttd monien valintavaihtoehtojen ol-
lessa hédnesti pelissd “muodon vuoksi”. Vaikka osallistuja 4 koki pelin tarinalliset vaiku-
tusmahdollisuudet kapeiksi, hén piti toisaalta valintojen tarinallisia seurauksia selkeina
tarinan lyhyen keston vuoksi. Hénesti episodin keston myd6td valintojen seurausten oli
ndyttdvd heti, kun taas tdysimittaisissa kausissa valintojen seuraukset saattavat niakyé
vasta myohemmin monen jakson pddstd. Osallistuja 4:n ja 7:n kokemusten pohjalta voi-
daan havaita, ettd interaktiivisen tarinankerronnan kéyttdjakokemuksen uudelleenpeluun

myo6td odotus valintojen vaikuttavuudesta voi rikkoutua tai tunne valintojen vaikuttavuu-
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desta vihentyd, mikéli osallistujat huomaavat, ettei vaihtoehtoisilla valinnoilla ole mer-
kittdvasti toisistaan eroavia seurauksia. Havainto vastaa (Rothin 2015) huomioon, jonka
mukaan pelaamalla interaktiiviseen tarinankerrontaan keskittyvén pelin uudelleen kiyt-
tdjat voivat ndhda, tarjoaako jarjestelma riittdvisti tarinan kulkuun vaikuttavia seurauksia.
Pelatessaan kokemuksen uudelleen kayttdjdt voivat verrata jarjestelmén palautetta aikai-
sempiin kokemuksiin ja arvioida, kuinka merkityksellisiksi he vaihtoehtoiset seuraukset

kokivat (Roth 2015, 73).

Osa osallistujista mainitsi haastatteluissa pelin padvalintojen olleen vaihtoehdoiltaan tur-
han mustavalkoisia ja kérjistettyjd. Kolmella osallistujalla tuli haastatteluissa esille toi-
vomus kolmannesta vilimaastoon sijoittuvasta ja keskustelevista valintavaihtoehdoista
pelin péddvalinnoissa, jotka koostuivat kahdesta eri valintavaihtoehdosta. Esimerkiksi
osallistuja 1:td harmitti, ettd hdnen piti valita kahden tasapuolisen ikévin, vaarallisen tai

vaikean vaihtoehdon vililld sen sijaan, ettd hdn voisi miettid tai keskustella paitoksesta.

Ne (valinnat) on kyllé sit jotenki tosi tyypillisid monissa peleissd, mut ne aina
vihén raastaa mun hermoja. Lahinna just siks, ettd ne on 1&hinnd niin musta-
valkosia. Silleen, ett ithan oikeesti, eiks tds nyt oo yhtdén sitd vaihtoehtoo, ettd
voitas vihdn jotenki neuvotella tai miettii titd asiaa vield, mut se ei yleensa
ole vaihtoehto (naurahdus), koska se ei varmaan ole riittdvin dramaattista.

(Osallistuja 1.)

Osallistuja 4:n mukaan tosieldméssé voi saada puhumalla paljon muutoksia aikaan “ndin
tai noin” -tyylisten yksipuolisten valintojen sijaan. Myos osallistujat 6 ja 8 olisivat kai-
vannut pdivalintojen vaihtoehtoihin enemmin vélimaastoa tai kolmannen vaihtoehdon

“tapa” tai “dld tapa” -tyylisten” déripdisiin sijoittuvien vaihtoehtojen ohella (kuva 21).

Kill hirm,

Kuva 21. Kuvankaappaus The Walking Dead: 400 Days -pelin ensimmaéisesté tarinallisesta juonen haa-
rautumiseen vaikuttavasta pdédvalinnasta. Osallistujat kritisoivat pelin antamien valintavaihtoehtojen mus-
tavalkoisuutta.
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Kaksi osallistujista olisivat toivoneet, ettd erityisesti pelin ensimmaéisen paivalinnan yh-
teydessd pelaajalle olisi ndytetty konkreettisesti hinen tekojensa seuraukset. Pelaajien
paistdessd ensimmadisen padvalinnan yhteydessd huoltoasemalle saapuneen miehen va-
paaksi, sivuhahmot kertoivat huoltoaseman joutuneen valinnan myota hyokkayksen koh-

teeksi myohemmin pelissé (kuva 22).

Koska tapahtumaa ei ndytetty pelaajille, vaan hyokkayksesté kerrottiin ajallisen siirtyméan
jalkeen, ndma osallistujat kokivat kerronnallisen hyppdyksen vdhentéineen valintojen seu-
rausten vaikuttavuuden tunnetta. Osallistuja 1 koki, etté tarinan kannalta seurauksissa oli
titen "hirveen paljon vihemméin voimaa”, silld hédn ei ndhnyt konkreettisesti valintojensa
seurauksia hyokkédyksen muodossa. Hinen mukaansa tapahtumien konkreettinen ndytti-
minen pelaajalle lisdisi katumuksen tuntemusten syntymisti sekd mahdollisesti korostaisi
pelaajan huonoa omatuntoa. Osallistuja 1 kuvailikin valintatilanteen seurausten naytti-
mittdmyyttd ’tarinankerronnallisena aukkona” ja ”kéénnekohtana, jota ei voi kuitata vain

yhdella repliikilld™.

We shouldn’t haye let that guy go. Boyd would still be alive and
everything would be the same.

Kuva 22. The Walking Dead: 400 Days -pelin kohtaus, jossa padhahmon pikkusisko Becca kertoo pelaa-
jan valintojen seurauksista niiden visuaalisen ndyttdmisen sijaan.

Koska ensimmadistd pddvalintaa seuranneiden tapahtumien vililld oli usean pdivén ajan-
jakso, osallistuja 7 olisi kaivannut nykyistd enemmaén informaatiota, mitéd ajanjaksolla on
tapahtunut. Pelaajalle kerrottiin, ettd yksi sivuhahmoista nimeltdin Boyd, oli menehtynyt
hyokkdyksen seurauksena, mutta osallistuja 7 koki hankalaksi hahmottaa, kuka hin hah-
moista oli, silld sivuhahmoissa oli kaksi idkdstd mieshenkildd. Tdmén vuoksi tapahtumien

esittdminen animaatioiden muodossa olisi myos selkeyttinyt kokemusta.

Osallistujien kritiikissd pédédvalintatilanteen seurausten ndyttiméttomyyttd kohtaan voi-

daan néhdé kytkds Klimmtin ja kumppaneiden (2012, 199) tutkimuksen asiantuntijoiden
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ndkemykselle, jonka mukaan onnistuneen interaktiivisen tarinankerronnan kayttéjakoke-

muksen tulisi tehdd nidkyviksi pelaajan valintojen ja toimien seuraukset.

Osallistuja 8 olisi toivonut pelin pddvalinnoissa pelaajan aikaisempien valintojen koros-
tuvan. Hén toivoi, ettd valinnat linkittyisivét nykyistd enemmaén toisiinsa ja toi esille
mahdollisen toteutustavan, jossa peli voisi poistaa tai lisdtd valintoja tarinan edetessi
pelaajan aikaisempien padiatosten seurauksena. Talloin pelaajan kohtaamat paévalinnat
olisivat voineet mddrdytyd aikaisempien valintojen perusteella. Osallistuja 8 kommentoi
kokeneensa, etti pelin loppuvalinnan ollessa oletettavasti kaikille pelaajille samankaltai-
nen, se vihensi pelin pienempien valintojen tekemisen merkitystd. Hinestd pelaajan ai-
kaisempien tekojen perusteella poistuvat tai lisityt valintavaihtoehdot lisdisivét tunnetta
erilaisista pelikokemuksista pelaajien vililld. Hanesta valintojen merkitys olisi tilloin
tuntunut nykyistd suuremmalta keskeisten valintojen perustuessa pelaajan aiemmin pe-
lissd tekemiin pédétoksiin. Osallistujan huomioiden perusteella hén olisi toivonut pelaa-
jan aiempien valintojen vaikuttavan hahmojen kdyttaytymiseen tulevissa valintakoh-

tauksissa ja tuottanut siten nykyistd suuremman vaikuttavuuden tunteen.
5.3.2 Osallistujien kokemus pelin dialogivalintojen vaikuttavuudesta

Kun tarkastellaan pelin dialogivalintojen vaikuttavuutta, useat osallistujista epdilivit dia-
logivalintojen merkityksellisyyttd keskustellessaan sivuhahmoille tarinan muuttumisen
kannalta. Rothin (2015) teoriaa mukaillen, osallistujat kokivat padasiallisesti ndiden va-
lintojen vaikuttavan ’paikallisella tasolla”, hahmojen reaktioiden, kidytoksen ja vastaus-
ten muodossa, sen sijaan, ettd valinnat vaikuttaisivat “yleismaailmallisella tasolla”, eli

muuttaen merkityksellisesti juonen kulkusuuntaa (Roth 2015, 81-88).

Kaksi osallistujista mainitsivat pelin dialogivalinnoissa olleen teemoja, joista pelaaja pys-
tyi keskustelemaan, mutta joilla ei todellisuudessa ollut tarinallista vaikutusta. Molemmat
ndistd osallistujista mainitsivat esimerkkiné pelin alkupuolen kohtauksen, jossa hahmot
puhuivat tulevaisuudessa huoltoasemalla jérjestettavéstd “weekly talent showsta”, johon
pelihahmon pikkusisko Becca voisi kitaransoitollaan osallistua (kuva 23). Vaikka osal-
listuja 7 ymmidrsi, etteivit kaikki pelin keskusteluissa mainitut asiat voi olla kytkoksissa
pelin juoneen, hén oletti, ettd asiat, joihin hdn pystyi pelaajana ottamaan kantaa, olisivat

jollain tasolla merkityksellisid pelin tarinan lopussa. Osallistuja 8 tuki valinnoillaan ideaa
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tapahtuman jérjestimisestd ja toivoi paddsevinsa valinnoillaan vaikuttamaan sen toteutu-
miseen, mutta hdn koki, ettd pelin tapahtumien my6td hdnen valinnoillaan ei ollut merki-

tysta:

[...] Vaikka teki sen valinnan, ettd ’joo, sehén ois just mahtava juttu”, niin
sitten tossa ne puhukin, ettd ei, kun se onkin lopetettu” tai “’ei sitd endé pide-
takd4n”... ettd tavallaan sit sekin tuntu jotenkin turhalta sanoo se, koska sité
ei sitten kuitenkaan tavallaan toteutunu... vaan sen takia, kun siina tuli sitten
tad tunkeilijajuttu, joka katkas sen koko jutun, ett sit se tuntu tavallaan, ettd
sulle annettiin se valinta siind, mut sit se ei johtanu mihinkdan. (Osallistuja
8.)

.....

Kuva 23. Naytonkaappaus The Walking Dead: 400 Days -pelin kohtauksesta, jossa pelaaja voi valinnoil-
laan halutessaan tukea pelihahmon pikkusiskon Beccan ideaa "Weekly Talent showsta”.

Osallistujat kuitenkin kokivat dialogien vaikuttavan kuitenkin hahmojen vilisiin suhtei-
siin ja sithen, miten hahmot kéyttdytyvit ja vastaavat pelaajalle tulevaisuudessa. Monet
osallistujista ottivat myos esille keskusteluvalintojen vaikutuksen hahmoihin samaistu-

miseen sekd hahmojen taustoihin tutustumiseen vaikuttavana tekijana.

Vaikka esimerkiksi osallistuja 2 koki, ettd mikili hin olisi vastannut dialogien valinnoissa
eri tavoin, se ei olisi juurikaan muuttanut tarinan suuntaa, toisin kuin pelin padvalinnoissa.
Hénen tuntemuksiinsa vaikuttivat hdnen aikaisemmat kokemuksensa lajityypin peleisti,
joiden perusteella hdn “oli oppinut ndkeméén, miten lajityypin pelit etenevét”. Han kui-
tenkin mainitsi, ettd osassa kohtauksissa hin pystyi valinnoillaan vaikuttamaan padhen-

kilon pikkusiskoon Beccan timén valintoja seuraavien reaktioiden myota:
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Siin on semmonen tietynlainen punanen lanka mun mielestd, ettd mikd voi
risteytyd niis isommissa valinnois eri suuntaan, mut sit sesmmonen pienempi
keskustelu on alkanu tuntumaan, ettd se auttaa ehk enemmaénkin padsemain
sithen tarinaan siséén ja sit samaistumaan niithin hahmoihin. (Osallistuja 2.)

Myos osallistuja 1 otti esille hahmon persoonallisuuden rakentamisen keskusteluiden va-
lintojen kautta. Vaikka hidnestd keskusteluiden merkitys ei ollut valtava tarinaa ajatellen,
ne antoivat mahdollisuudet hinelle pédéstd kiinni hahmoon sekd luomaan merkityksia,
kuka pddhahmo on ja miten hén suhtautuu maailmaan ymparilldén seka padhenkilon pik-

kusiskoon.

Osallistuja 6:sta keskustelut olivat keskeisessd asemassa vaikuttaen muiden hahmojen
mielipiteeseen ja tuoden ndiden ajatusmaailmaa julki. Dialogivalintojen my6ti hén sai
selville, miten muut hahmot suhtautuivat pelaajaan ja arvostivat toisiaan. Hénestd kes-
kusteluiden valinnat toivat esille muiden hahmojen luottamusta ja epdluottamusta pelaa-
jan valintoihin hahmojen puoltaessa pelaajan mielipiteitd tai rajoittaessa tdimén péaatos-
valtaa. Osallistuja 3 mainitsi puolestaan keskusteluiden valintojen lisddvin niiden tarinal-
lisesta merkityksettomyydestidén huolimatta niiden lisddvan mielenkiintoa pelata peli uu-

delleen, jotta hin nikisi eri valintojen seuraukset.

Osallistuja 7 olisi kaivannut mahdollisuutta saada keskusteluvalinnoilla pddhenkilon pik-
kusiskon kdytostd nykyistd ymmairtdviisemmaksi ja empaattisemmaksi ’jo kylmin ja
apokalyptisen maailman kasvatin” sijaan. Osallistuja 7 jdikin pohtimaan, olisiko eri dia-
logivalinnoilla hdn saanut hahmossa enemmén esille "thmisyyttd”, mikd hdnen kokemuk-
siensa perusteella kokonaisissa kausissa on mahdollista. Osallistuja 7 kuitenkin huo-

mautti, ettd tdma vaatisi pitkdjaksoista pelin dialogin seuraamista ja keskittymista.

Osallistujien hahmojen persoonallisuuden rakentamiseen ja hahmojen viélisten suhteiden
muokkautumiseen liittyvilld maininnoilla voidaan havaita olevan samankaltaisuutta
Froschauerin (2014) huomioon, jonka mukaisesti 7he Walking Dead -pelien keskustelui-
den valinnat eivit 1dhtokohtaisesti muuta, mitd pelissd tapahtuu, mutta valinnat sallivat
hahmon persoonallisuuden méérittelyn valintojen kautta. Osallistujien valintojen vaikut-
tavuuteen liittyvissd kommenteissa korostuneen hahmojen uskottavien reaktioiden mer-
kityksen voidaan nidhdé olevan yhteydessd Klimmtin ja kumppaneiden (2012) 16ydok-
seen, jonka mukaan hahmojen tulisi reagoida valintoihin autenttisesti ja rationaalisesti

merkityksellisen vaikutuksen tunteen syntymiseksi kayttdjassa.
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Tassd kappaleessa olen kisitellyt osallistujien tuntemuksia ja huomioita tarinalliseen vai-
kuttavuuteen liittyen. Valintojen vaikuttavuuden tuntemusten kohdalla on havaittavissa
eroavaisuuksia pelaajien vililla. Pelaajat, joilla on kokemusta lajityypin peleistd voivat
olla kriittisempié valintojen vaikuttavuutta kohtaan ja olla tietoisia, etteivit kaikki heiddn
valintansa todenndkdisesti vaikuta pelin tarinan kehitykseen. Puolestaan pelaajat, jotka
ovat uusia lajityypin parissa, voivat odottaa pystyvénsd vaikuttamaan tarinan kulkuun
merkittivisti eri tavoin toisella pelikerrallaan. Jotta pelaajien valintojen vaikuttavuuden
odotuksiin pystytddn vastaamaan, on tarkedd, ettd myos keskusteluvalinnoilla on selkeiti
pelin tarinaa muokkaavia tai tulevia valintavaihtoehtoja lisddvié tai poistavia seurauksia.
On toisaalta huomioitavaa, ettd vaikka osallistujat kokivat pystyvénsd vaikuttamaan dia-
logivalinnoissa vain rajallisesti pelin kulkuun, ndma valintatilanteet koettiin olennaisiksi
hahmon persoonallisuuden rakentamisen ja hahmojen vilisten suhteiden muokkaami-
sessa. Pelaajat saattavat myds kokea turhauttavaksi, mikéli heille annetaan olettamus
mahdollisuudesta vaikuttaa tarinaan tietylld tavoin esimerkiksi pelin dialogeissa, mutta

tarinan kehittyessd tdméd mahdollisuus kielletdan.

Valintojen vaikuttavuuden osalta huomioitavaa on erityisesti hahmojen reaktioiden, ku-
ten pelaajan valintoihin perustuvan syyllistimisen, olevan keskeisessd asemassa. Tamé
oli havaittavissa erityisesti osallistujien kokiessa pelin pddvalinnat vaikuttavuudeltaan
merkitykselliseksi osallistujien liittdessd ndiden yhteyteen muutokset sivuhahmojen kayt-
tdytymisessd. Suunnittelun kannalta osallistujat antoivat kritiikkid pelin péddvalintojen
kérjistetyille ja ddripdihin sijoittuville valintavaihtoehdoille, toivoen mukaan myds kes-
kustelevampaa vaihtoehtoa. Erityisen tirkedd suunnittelun ndkdkulmasta on nédyttia va-
lintojen seuraukset konkreettisesti pelin grafiikan ja tapahtumien kautta seurausten kerto-
misen sijaan. Huomioiden pohjalta timé tukee paitsi tarinallisen vaikuttavuuden tunnetta

my0s selkeyttdd pelaajan valintojen seurausten hahmottamista.

5.4 Valintojen toteutuksen vastaavuus osallistujien odotuksille

Téssd kappaleessa tarkastelen huomioita valintojen toteutuksen vastaavuudesta osallistu-
jien odotuksiin liittyen. Koska odotuksiin liittyy voimakkaasti pelaajan havaintoihin liit-
tyva tietdmys, milloin hin pystyy vaikuttamaan tarinaan, aloitan kappaleen késittelyn ta-
rinallisten valintakohtausten ennakointiin liittyvista tekijoistd kappaleessa 5.4.1. Tamén

jélkeen tarkastelen kappaleessa 5.4.2. valintavaihtoehtojen kuvauksiin liittyvid odotuksia
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suhteessa valintojen toteutukseen sekd valintojen seurausten ennakoitavuuteen. Lopuksi
kappaleessa 5.4.3. analysoin osallistujien ajatuksia suunnittelumahdollisuudesta, jossa

pelin mahdolliset tarinapolut olisi néytetty pelaajalle tarinan lapéisyn jalkeen.
5.4.1 Valintatilanteiden ennakoitavuus

Osallistujat kokivat pystyneensd ennakoimaan vaihtelevasti pelin kohtauksia, joissa he
pystyivit vaikuttamaan tarinallisiin tapahtumiin. Valintakohtausten ennakoitavuuteen
liittyvissd vastauksissa korostuivat valintojen vaikuttavuuden tavoin hahmojen reaktiot.
Moni osallistujista mainitsi esimerkkind ensimméiisen péddvalintakohtauksen, jossa pelin
sivuhahmot olivat vanginneet alueelle saapuneen tuntemattoman miehen. Osallistujista
pelihahmojen voimakkaat reaktiot, hitiilevit eleet, sekd hahmojen vilinen keskustelu

siitd, mitd tilanteessa tuli tehdd, ennakoivat pelaajan péaétosté asiasta.

Osallistuja 7:n mielestd valintakohtaus oli ennakoitavissa tilanteen yhteydessi, silld pe-
laaja oli rakentanut pelihahmostaan mieleisensé pelin aikana. Mikdéli pelaajalle ei tarjot-
taisi suuren tarinallisen ratkaisun kohdalla vaihtoehtoa, se olisi sotinut pelin "valitse itse
tarinasi” -mentaliteettia vastaan. Osallistuja 4 toi puolestaan kohtauksessa esille musiikin
muuttumisen dramaattisemmaksi ja tunnelman vakavoituneen hahmojen kiytoksen
myo6td. Hin myds mainitsi, ettd hahmojen ddnenpainotukset voivat muuttua valintaa edel-
tidvissa kohtauksissa. Osallistuja 5:std pelin valintakohtaukset olivat ennakoitavissa pelin
rytmityksen kautta. Hinen mukaansa pelitilanteet, joissa ei ollut pelillisesti erityisesti teh-
tavdd ennakoivat valintatilanteita. Han mainitsi my0s keskustelun johtavan valintoihin
keskustelun tihentyessd ja tarvitessa valintakohtauksen keskustelun huippupisteena.
Osallistuja 8:sta valintojen ennakoitavuuteen vaikutti valintojen toteutuksen keskuste-
lunomaisuus hahmojen lopettaessa lauseen ja pelaajan tehdessd valinnan tdmén jélkeen

(kuva 24).

[...] Se oli jotenkin semmost aika niinkun normaalii keskustelua ehka silleen,
ettd millon just se toinen lopetti ja silleen oli ainakin ihan kiva, etti ne (valin-
tavaihtoehdot) tuli siihen esiin jo sillon, kun viel se tavallaan se toinen puhu,
ettd siin ei tullu sit hirveet taukoo... Se keskustelu tuntu semmoselt luotevam-
malta my6skin, kun etté siind ois tullu joku hirvee paussi ja sitten ois tullu ne
valinnat ja ollu vaan hiljasuutta ennen kun sé sanot jotain. (Osallistuja 8.)
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Ut ioave s slonel I'm sorry. | just saw something
sod...
It's not safe to go jumping out at
peopla!

Woah! What’'s your problem? | do this all the time and you don’t get
all pissed off!

Kuva 24. Kuvassa tulevat esille The Walking Dead: 400 Days -pelin sivuhahmon ja pelaajan keskuste-
lunomainen dialogi pelaajan jouduttava vastaamaan vilittdmasti sivuhahmon kysymykseen.

Edelld mainittujen havaintojen pohjalta pelin sivuhahmojen sujuva dialogi seka valinta-
kohtausten rytmitys vaikuttivat myonteisesti valintojen seurausten ennakoimiseen. Eri-
tyisesti sujuvan dialogin merkitys nousi esille myds Klimmtin ja kumppaneiden (2012,
200-202) tutkimuksessa interaktiivisen tarinankerronnan asiantuntijoiden haastatteluiden

huomioissa.

5.4.2 Valintojen kuvauksiin liittyvit odotukset suhteessa valintojen toteu-

tukseen ja valintojen seurausten ennakoitavuus

Vaikka pelin dialogivalintojen seuraukset olivat yleisesti ennakoitavissa, on havaitta-
vissa, ettd pelin hyodyntdmaét “tiivistetyt tekstirivipohjaiset valintakayttoliittymat™ (Sali
ja kumppanit 2010) muodostivat ajoittain osallistujille haasteita valintojen seurausten
vastaavuuden suhteessa heiddn odotuksiinsa. Toisaalta osallistujat kokivat ndiden valin-
tojen dialogin toteutuksen luonnolliseksi, kuten Salinin ja kumppaneiden (2010) tutki-

muksessa on tullut ilmi.

Osallistujat kuitenkin havaitsivat, etteivdt pelin valintavaihtoehtojen kuvaukset aina vas-
tanneet tiysin sitd, mitd he olivat odottaneet. Kaksi osallistujista mainitsivat, ettei keskus-
teluvaihtoehtona ollut teksti vastannut tdysin heiddn olettamustaan, mitd padhenkild sanoi
todellisuudessa keskustelutilanteissa. Lisdksi yksi osallistujista joutui ajoittain mietti-
méién valintavaihtoehtoja kuvaavien sanamuotojen merkitystd. Pelin kohtauksessa, jossa
pelin padhenkild keskusteli, miten hén suojelisi hdnen pikkusiskoaan pelin apokalypti-

selta maailmalta, osallistuja 1:n mukaan valinta ei vastannut hinen olettamustaan:

&9



[...] Ne puhu jotenkin siitd, ettd pitddko sille tytolle ndyttdd nditd tAmmosid
kamalia asioita vai pitddkd héntd suojella niiltd. ... Mitd ma luulin, ettd se
sanois olis jotain sellaista ettd “yritetdén tehdd hdnen eliménsa niin hyvéksi
kuin mahdollista”, mutta jotain, mité se sano, olikin jotain téllaista ettd “mie-
luummin onnellinen, mutta lyhyt eldmé (naurahdus) kuin onnellinen ja pitka”.
Ja se oli kuitenkin aika eri asia mitd mé alun perin aattelin (naurahdus).
(Osallistuja 1.)

Kohtaus heritti testitilanteessa osallistuja 1:ssd voimakkaan tunnereaktion hdnen huudah-

taessaan ddneen "En ma tota tarkottanu!” ja turhautuessaan pelitilanteessa kiroilun perus-

teella (kuva 25 ja 26).

'knuw, butiit can wait. O This is far from an easylife

It's better than the alternative.

© Roman took notice of that.

It’s better than the alternative. I’d rather she have a shorter happy
experience in this world than one full of fear and death and horror.

Kuva 25 ja 26. The Walking Dead: 400 Daysin pelitilanteen huomioiden ja osallistuja 1:n kommentin mu-
kaan valinnan kuvaus ei vastannut hdanen olettamaansa seurausta.

Osallistuja 1 kohtasi valintojen ennustettavuuteen liittyvid ongelmia my6s pelin loppu-

puolen kohtauksessa, jossa pelihahmo voi nostaa lipastosta haluamansa objektin eli valita
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ampumista merkitsevin aseen sekd pakoa kuvaavien avaimien vililld (kuva 27). Osallis-
tuja yllattyi valitessaan avaimet hahmon reagoidessa voimakkaasti valintaan korostaen
pakoon ldhtemisté (kuva 28). Vaikka osallistuja 1 aavisti, ettd avaimet voisivat liittyd pa-
kenemiseen, hin reagoi testitilanteessa painokkaasti valinnan seurauksen ylléttédessé ha-
net, huudahtaen oho, oho!”. Valinnan seurausten yhteydessd Osallistuja 1 huvittui lép-
sdyttden kétensd suunsa eteen huvittuneena naurahtaen ("mmhmm, tshh’), ylldttyen voi-
makkaasti valinnan seurauksesta. Osallistuja pystyi kuitenkin ”varmistamaan” valintansa
hetked my6hemmin hahmon nostaessa avaimet ja aseen pOydélle, indikoiden lopullista

valintatilannetta.

0
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We've survived on our own before. If e just go, we can be out of
here before anyone can dof@nRything about it.

Kuva 27 ja 28. Osallistuja 1 yllittyi voimakkaasti valinnan seurausten voimakkuuteen hinen valitessaan
ottaa avaimet lipastosta aseen sijaan The Walking Dead: 400 Days -pelissa.

Osallistuja 5 mainitsi olettaneensa, ettd hahmo vastaisi keskustellessa lyhyesti valinta-

vaihtoehtoa kuvaavan lyhyen tekstin mukaisesti, mutta vastauksen pituus yllétti hénet.
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Namaé hairiotekijat, jotka liittyivat pelin tapahtumien vastaavuuteen kéyttdjan syotteisiin,
saattavat Hallin (2004) mukaan vaikuttaa kielteisesti pelaamisen nautinnollisuuteen seka

pelattavaan hahmoon samaistumiseen.

Kahdesta osallistujista valintojen seurausten ennakoitavuuden selkeyttd vaikeutti puut-
teellinen tietdimys hahmojen taustoista. Pelin aloitustilanteessa osallistuja 5:114 ei ollut
vield selkedd kontekstia, kuka hén pelisséd on ja millainen henkil6 padhenkilon pikkusisko
on hahmona. Néin ollen hén valitsi pelin alussa vain jonkun vaihtoehdon, jotta saisi edes
vdhin irti ihmisesté, joka on hénen vierelldén soittamassa”. Tietimittomyys hahmojen
taustoista ja valintojen vaikutuksesta muihin hahmoihin sai puolestaan osallistuja 6:n
puntaroimaan valinnoillaan rehellisyyden ja suojelevuuden vélimaastossa muodostaes-
saan suhdetta pddhenkilon pikkusiskoon. Osallistuja 6:sta tietyt padhenkilon pikkusis-
koon liittyvdt valinnat olivat haasteellisia, silld hdnen oli vaikea tietdd, minka ikdinen
hahmo oli. Tdma vaikutti hdnen suojelevaan asenteeseensa kohtauksessa, jossa pddhen-
kiloén on valittava, antaako hin pikkusiskonsa ryhmén tarkistaa aseet vai késkeekd hén
tarkistamaan ryhmén taskulamput aseiden sijaan. Green, Brock ja Kaufman (2004) mai-
nitsevat kdyttdjien arvioidessa interaktiivisen tarinankerronnan pelikokemuksissa kuvit-
teellisia hahmoja tunnepohjaisesti ja kognitiivisella tasolla kokemuksen teemoihin ja ta-
rinallisiin viesteihin suhteutettuna. Edelld mainittujen huomioiden perusteella pelaajalle
on tirkedd tuoda hahmoista tarinallista taustatietoa, jotta pelaaja voi suhteuttaa hahmoihin

liittyvén informaation hénen valintoihinsa ja niiden mahdollisiin seurauksiin.

Osallistujat kokivat kuitenkin yleisesti hahmojen repliikkien vastaavan pelin keskuste-
luissa heidén olettamuksiaan valintavaihtoehtojen perusteella. Téhén vaikuttivat osallis-
tujien mielestd pelin sujuva dialogi sekd hahmojen uskottava kayttdytyminen. Esimer-
kiksi osallistuja 4:std hahmot keskustelivat luontevasti ja hén arvioi pelin olleen suunni-
teltu siten, ettd pelaajan valitessa minka vain valinnan, keskustelu kuulostaa jollain tasolla
johdonmukaiselta. Osallistuja 8:sta valintojen seurausten johdonmukaisuutta korosti kes-
kusteluvalinnoissa, ettd henkilohahmoista alkoi pelaamisen aikana muodostua tietynlaisia
arkkityyppejd, jotka kéyttivét henkilokuvalleen ominaisia sanavalintoja. Hian koki myon-
teiseksi valintojen selkeyden kannalta, ettd valinnat tuntuivat tilannekohtaisesti luonte-
vilta riippuen, minkd hahmon kanssa pelaaja keskusteli, ja hahmojen suhteet toisiinsa sel-

kenivét pelin edetessa.

92



Edelld mainitut havainnot ovat yhteydessid Klimmtin ja kumppaneiden 16ydoksiin (2012),
joiden mukaan valintojen merkityksellisyys on yhteydessd valintojen seurausten tunnis-
tamiseen valintavaihtoehtojen perusteella. Valintavaihtoehtojen selkeyden mieltimiseen
voidaan ndhda osallistujista olevan yhteydessa valintavaihtoehtojen tekstid tukeva dialogi
sekd hahmojen kdytoksen vastaavuus annettuun valintavaihtoehtoon. Klimmt ja kumppa-
nit (2012, 201-202) kuvaavat nditd elementtejd olennaisina tekijoind tunnepohjaiselle,
osallistavalle interaktiivisen tarinankerronnan kokemukselle, tukien kokemusta valinto-
jen vaikuttavuudesta. Toisaalta on havaittavissa, ettd osallistuja 2 toi esille valintojen en-
nakoimattomuuden tuovan peliin myds mielenkiintoa, silld tilldin pelaaja ei voi varmasti

tietdd pelin tulevia seurauksia.

Osallistujat uskoivat ja toivoivat padsevinsa vaikuttamaan pelin tarinaan erityisesti paa-
valinnan kohtauksessa, jossa padhenkilon ystdvd Stephanie oli vangittu ja pelaajan on
paitettivd ampuako hénet, jolloin padhenkild pystyisi asumaan siskonsa kanssa huolto-
asemalla vai karatako padhenkilon pikkusiskon kanssa asuntovaunulla alueelta. Monet
osallistujista olisivat kaivanneet mahdollisuutta keskustella Stephanien kanssa muiden
valintavaihtoehtojen ohella. Kaksi osallistujista myos kommentoivat, ettd keskustelun
myotd he odottivat padsevinsid keskustelemaan Stephanielle, mutta sivuhahmot kielsivit
valinnan (kuva 29 ja 30). Osallistuja 1 kutsui téllaisia kohtauksia harmillisiksi umpiku-
jiksi”.

Just vaikka siind ihan loppupééssé, kun siind pysty sanomaan niin, ettd jos nyt

edes puhuttais sille Stephanielle ensin ennen kun ruvetaan sitd ammuskele-

maan, mut sekiin ei sit taas ollut vaihtoehto, ettd ei voida ees puhua, ettd nyt

pitdd vaan tehdd tdd piatds, ettd tapetaanko se. Niin, ettd siin oli muutamii

joitakin tollasii harmillisia umpikujia, joissa oli vdhan niin kuin illuusio, ettd
voisit valita ndin, mutta ei sit voinukaan valita. (Osallistuja 1.)
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Let’s talk to her first.
\ -

Let’'s talk to her first. See if we can talk some sense into her.
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If we give her a second chance, she might not try to leave so quietly.

Kuva 29 ja 30. The Walking Dead: 400 Daysin tilanne, jossa sivuhahmo kieltdd pelaajan valitseman vai-
kutusmahdollisuuden.

Havaintojen perusteella on nihtédvissé, ettd valintojen suunnittelun kannalta on tirkedi,
ettd pelin valintojen kuvaukset vastaavat todellisia pelissd tapahtuvia seurauksia tai hah-
mojen sanomisia. “Tiivistettyjd tekstipohjaisia” valintakayttoliittymid hyodynnettidessi
on olennaista kuvata valinnat mahdollisimman selkeésti ja seurauksia vastaavasti. On kui-
tenkin havaittavissa, ettd sujuva dialogi sekd hahmojen uskottava kayttdytyminen tukee
erilaisten dialogin valintavaihtoehtojen luonnollisuutta. Osallistujien huomioiden myo6té
hahmojen taustatietoja on tirkedd tuoda informaatiota tarinan kautta, jotta valintojen teko
on pelaajalle selkedmpéé hinen tietdessd valintojen mahdollisen vaikutuksen hahmojen

persoonallisuuteen ja taitoihin ndhden.

5.4.3 Osallistujien ajatuksia mahdollisten tarinapolkujen niyttamisesti pe-

lin jilkeen

Kysyttdessd osallistujilta ajatuksesta ndyttdd pelin tarinalliset seuraukset tarinan ldpédisyn
jalkeen, osallistujat pitivit ajatusta eri valintojen seurausten ja tarinapolkujen ndkemisesté
padasiallisesti mielenkiintoisena, joskin ongelmaisena. Enemmistd osallistujista kom-
mentoi, ettd ominaisuus voisi viedd mielenkiintoa pelin uudelleenpelaamiselta, mikali va-
linnat olisivat vilittdmaisti ndhtdvilld pelin ldpdisyn jdlkeen. Esimerkiksi osallistuja 2:n
mielestd pelin tarinapolkujen paljastaminen pelin ldpéisyn jélkeen voisi antaa pelaajalle
liian selkeitd vihjeitd pelin uudelleenpeluuta ajatellen. Osallistuja 7 puolestaan ei pitdisi
ominaisuutta hyvénd ideana, silld hdnen mukaansa eri valintapolkujen nikeminen tuntuisi
“huijaamiselta” pelin uudelleenpeluun sijaan. Hin myos totesi ominaisuuden mahdolli-

sesti vaikuttavan kielteisesti pelien myynteihin pelien uudelleenpeluuarvon olevan “nol-
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lissa” eri tarinapolkujen nidkemisen jdlkeen. Kolme osallistujista mainitsi pelikokemuk-
sen kannalta hyodylliseksi, ettd pelin tarinapolut olisivat sédédettivissa pelin asetuksista

nédkyviksi ja olisivat titen pelaajan omalla vastuulla.

Kaksi osallistujista olivat tutustuneet ominaisuuteen Detroit: Become Human -pelissi, ja
pitivdt ominaisuutta kiinnostavana eri etenemismahdollisuuksien selvittdmisen kannalta
motivoiden uusiin pelikertoihin. Osallistuja 4 kommentoi, ettd ominaisuuden kdytossd on
riski pelaajan omien valintojen illuusion rikkoutumisesta, mutta samalla ominaisuus lisda
hénen arvostustaan pelid kohtaan hénen néhdesséén pelin sisdltdvan useita eri tarinahaa-
roja:

Se on hyvi siind mielessd, ett jos jos sd haluut tavallaan ndhd, miten eri tavalla

sun tarina voi muovautua, mut sit taas toisaalta se jotenki rikkoo sen illuusion,

ett... sulla ois tavallaan sellanen uniikki tarina -tyyppisesti (naurahdus). Mut

on se silti mun mielest mukavampaa ehkd huomata, ettd okei, no pelintekijat

on oikeesti ndhny vaivaa tén pelin tekemiseen ja sit oikeesti antanu meille

mahdollisuuksii kehittdi tai... tavallaan muokata tést pelistd just sellanen...
pelaajansa ndkonen. (Osallistuja 4.)

Osallistuja 8 mainitsi, ettd tarinapolkujen ohessa olisi kiinnostavaa ndhda valintojen koh-
dalla vertailun, minké valinnat muut pelaajat ovat tehneet tietyissd kohdin, ja onko pelaa-
jan valinta valtavirrasta poikkeava vai samankaltainen enemmiston kanssa. Hanen mie-
lestdédn pelin valintapuiden ndyttdmisen on oltava linjassa kehittéjien tavoitteen kanssa.
Talloin kehittdjien on hdnestd pohdittava, haluavatko he ndyttd4, kuinka paljon tarinahaa-
roja pelissd on vai onko tarkoituksena kokea yksilokohtainen tarina omilta tuntuvien va-

lintojen kautta.

Tassd kappaleessa olen tarkastellut osallistujien valintoihin liittdmid odotuksia ja odotus-
ten vastaavuutta valintojen seurauksille. Kokonaisuutena voidaan havaita, ettd danimai-
seman muutokset, sivuhahmojen reaktiot, kuten hétdilevét eleet, hahmojen vilinen tiivis
keskustelu sekéd voimakkaat animaatioihin perustuvat reaktiot voivat indikoida pelaajalle
tulevia valintatilanteita. Lisdksi dialogien keskustelunomaisuus ja rytmitys voivat poh-
justaa pelaajalle lahestyvaa valintatilannetta. Nadmaé tekijit on olennaista ottaa huomioon
pelisuunnittelussa, silld pelaajan ollessa tietoinen ldhestyvésté valintatilanteesta, hdn voi
valmistautua valintatilanteeseen. Mikaéli valintatilanne tulee pelaajan eteen yhtékkisesti

hénen aavistamattaan, mahdollisuus valinnasta mydhéstymiseen tai vahingossa tapahtu-
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vien valintojen tekemiseen voi kasvaa. Koska monet interaktiivisen tarinankerronnan pe-
likokemukset perustuvat nopeisiin ja aikarajallisiin valintatilanteisiin, suunnittelijoiden

on olennaista olla tietoisia valintatilanteiden ennakointiin liitettdvista tekijoista.

Pelin tarjoamien valintavaihtoehtojen on keskeistd vastata valintojen todellisia seurauk-
sia. Mikali valintojen kuvaukset ovat todellisista seurauksista poikkeavia tai ovat merki-
tykseltdédn todellisia seurauksia lievempiéd, pelaajat voivat kokea turhautumista. Tdma voi
korostua erityisesti The Walking Dead -peleissd hyodynnettavissa tiivistetyissa tekstiku-
vauksissa, jolloin sanamuotojen on tirkedd olla selkeitd ja valintojen seurauksia kuvaavia.
Valintojen seurausten ennakoitavuuden kannalta hahmojen taustoitus on tirkedi pelin an-
taman taustatarinan muodossa. Kokonaisuutena voidaan havaita sujuvan dialogin sekd
hahmojen uskottavien reaktioiden olevan keskeisessd asemassa pelin tarinallisen suju-

vuuden seké valintojen pelaajan odotuksiin vastaavuuden kannalta.

Mahdollisuus néyttdd pelaajalle pelin erilaiset tarinapolut voi osallistujien havaintojen
pohjalta lisétd pelaajien arvostusta kehittéjien luomia tarinapolkuja kohtaan, mikéli vaih-
tochtoiset tarinapolut ovat moninaisia. Samalla kuitenkin erilaisten tarinapolkujen paljas-
taminen pelaajalle voi viedd mielenkiintoa uudelleenpeluulta pelaajien havaitessa pelin
todelliset vaikutusmahdollisuudet. Osallistujat toivatkin esille mahdollisuutta asettaa

ominaisuus vapaaehtoisesti ndkyville pelaajan oman péaatoksen mukaisesti.

5.5 NPC-hahmojen reaktioiden uskottavuus

Osallistujien sivuhahmoihin liittyvissd huomioissa korostuivat erityisesti pelthahmon ja
sivuhahmojen vilisten suhteiden muodostuminen pelaajien valintojen kautta sekd hah-
mojen reaktioiden herdttdmét voimakkaat tuntemukset. Osallistujat kokivat sivuhahmo-
jen reaktiot heiddn valintoihinsa péddsddntoisesti uskottaviksi, mihin vaikuttivat heista
hahmojen erilaiset reaktiot ja tunteet, valintoihin mukautuvat kasvojen ilmeet sekd hah-
mojen hyvin kirjoitetut vuorosanat. Osallistujien huomiot olivat yhteydessd Klimmtin ja
kumppaneiden (2012) huomioon hahmojen rationaalisen kidytoksen ja luonnollisen dia-

login edellytyksiin omakohtaisille tarinallisille kokemuksille.

Osallistujista hahmojen reaktiot valintoihin ilmenivét erityisesti hahmojen eridvissd mie-

lipiteissd ja suhtautumisessa pelaajan valintoihin, jotka olivat paitsi myonteisid, my0s pe-
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laajan valinnat tuomitsevia. Pelaajan valinnoista riippuen sivuhahmot saattoivat olla osal-
listujien mukaan esimerkiksi ymmartaviisié tai nyrpeitd. Osallistujien havainnoissa ko-
rostuivat hahmojen vaihtelevat tunteet heididn valinnoistaan ja padmééristdén riippuen.
Nédmi huomiot ovat yhteydessd kuvitelmaan hahmojen eloisuudesta, joka on Batesin
(1994) tutkimuksen perusteella seurausta hahmojen tunteiden ilmaisemisesta. Batesin
(1994) mukaan hahmojen niyttiessé reaktioidensa kautta tunteitaan, tilannekohtaisia so-
siaalisia kykyjadn sekd pyrkimyksidan, kayttdjan kokemus hahmojen uskottavuudesta to-
denndkdisesti kasvaa. Esimerkiksi osallistuja 7 mainitsi hahmojen, joista hin ei pitdnyt,
asettuneen my0s hénen valintojaan vastaan. Osallistuja 1:std hahmojen reaktioiden uskot-
tavuutta lisdsi, ettd kaikilla hahmoilla oli omat mielipiteenséd tapahtumiin ja hahmot jat-
koivat pelaajan kanssa eroavalla kannalla, mikéli he olivat alun perin pelaajan valintoihin
nihden erimielisid (vrt. kuva 31). Hidn mainitsi hahmojen syyttineen pelin edetessé pe-

laajaa valinnoista, jotka erosivat sivuhahmojen tavoitteista.

Kaksi osallistujista puolestaan nostivat esille sivuhahmojen reaktioiden ja kdytoksen he-
rittdneen drtymyksen tunteita. Osallistuja 7 ilmaisi sivuhahmoista vanhan naisen, Joycen,
“arsyttdneen hantd suunnattomasti pelkédstddn parilla rasistisella kommentillaan™. Osal-
listuja 3 puolestaan mainitsi sivuhahmon, joka kielsi hinta keskustelemasta toisen paéva-
linnan yhteydesséd padhenkilon vangitulle ystéville, Stephanielle, synnyttineen hénessd
“negatiivisia tuntemuksia hahmoa kohtaan”. Hén totesi hahmon kédytoksen saaneen hinen
miettimdédn, “onko tidllda hahmolla jotain padhenkil6d vastaan niin paljon, ettei hian edes

voi jutella tdlle henkildlle”.

Kuva 31. The Walking Dead: 400 Daysin tilanne, jossa NPC-hahmo on erimielinen pelaajan tavoitteiden
kanssa.
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Osallistuja 5:std hahmot olivat luotu kirjistetyiksi, jolloin hahmot heréttivét pelaajassa
tunteita, mikd vaikuttaa paatoksentekoon. Héan mainitsi voimakkaita tuntemuksia heratté-
neiden pelihahmojen, kuten huoltoasemalla johdossa olleen Romanin, jdéneen hidnen
mieleensd pelikokemuksen jélkeen. Pelitilanteessa osallistuja 5 haastoi keskusteluiden
valinnoillaan hahmojen vastakkaisia ndkemyksia (vrt. kuva 32). Hin sanoi hahmojen
eroavien nikemysten édrsyttdneen hinté, jolloin hdn my0ds halusi drsyttdd valinnoillaan

muita hahmoja takaisin pelin antaessa tahén tilaisuuden:

[...] Kylld se vanha nainenkin drsytti mua ja... Siind meni sitten taas henki-
16kohtaselle tasolle eritoten, ettd ma en jaksa kuunnella tollasta (painotus), nii
siks mé valitsinkin jotain sielti, jotain torky4, jossei oo mitddn jirkee muuten
vaan, kun... oli pakko piistd sanomaan jotain. [...] Juuri tdi kalju mies, joka
halusi tappaa, niin se jotenki just sillai, ettei se nde mitddn muuta vaan se on
just se, ettd... sellanen kunnon johtaja “en kuuntele ketdén” -tyylilla... ... No
siind jotenkin drsytti kaikki se puhetapa ja... Myos téllanen, (asenne) etté ole-
tat olevasi johtaja... Niin, tympi jotenki tosi paljon... (Osallistuja 5.)
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ydliffe right. It's gotta be ‘
; pie uck you, Roman.

Kuva 32. Naytonkaappaus The Walking Dead: 400 Days -pelin dialogivalinnoista, joissa pelaaja voi va-
lita aggressiivisen valintavaihtoehdon.

Hahmojen reaktiot synnyttivét osallistujissa myds myonteisid tuntemuksia osallistujien
hahmoja kohtaan kokeman sympatian sekd myo6tdmielisyyden kautta. Osallistujat 5 ja 7
kokivat pelaajien valintojen seurauksena menehtyneen Boydin sympaattisena ja jakaneen
samoja arvoja pelaajien kanssa, esimerkiksi tahtoessaan vapauttaa alueella saapuneen
miehen tdmén tappamisen sijaan. Osallistuja 5:n mielestd hahmon persoonallisuus hertti

hénessd “mukavia ja positiivisia tuntemuksia hahmoa kohtaan” (kuva 33).
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@ Becca will remember this.

Y

We\pould always use méje hands keeping/the place secure.
r

Kuva 33. The Walking Dead: 400 Daysin kohtaus, jossa sivuhahmo on myd&tidmielinen pelaajan valinnan
kanssa.

Osallistujien reaktioissa korostuivat tunnepohjaiset ja sosiaaliset reaktiot, jotka ovat Me-
rabtin ja kumppaneiden (2008) mukaan yhteydessd tunnepohjaisiin tekodlyn ohjastamiin
hahmoihin ja niiden reaktioihin. Hahmojen valintoja vastaavat reaktiot ja muokkautuva
kaytos (Merabti ja kumppanit 2008) olivat vahvasti ldsnd osallistujien tunnepohjaisissa

huomioissa, tukien valintojen merkityksellisyytta.

Osallistujat mainitsivat muodostaneensa valintojensa kautta suhdetta pelin sivuhahmoi-
hin, eritoten pelin paddhenkilon pikkusiskoon Beccaan. Tdma oli havaittavissa pelitilan-
teiden vastauksissa sekd videotallenteissa, joissa moni osallistujista otti valintojensa
myo6td suojelevan suhteen Beccaa kohtaan. Osallistuja 4 kuvasi suhteen muodostamisen
ja padhenkilon pikkusiskoon vaikuttamisen dialogien kautta olevan pelin péétarkoituk-
sena, kokien hdnen valintojensa vaikuttaessa tdhdn “varmasti ainakin jollain tasolla”.
Osallistuja 4 koki kuitenkin yllattyneensd Beccan muuttaessa pelin kuluessa kiytostddn

ja alkaessa painostamaan pelaajaa tiettyd valintaa kohti.

Alussahan se (Becca) soitti kitaraa ja vaikutti tosi mukavalta ja tosi silleen...
lapsenomaiselta... Mut sit lopussa, kun ne oli siind asuntovaunussa ja sit ne
jutteli siitd... ettd padhenkild olis tappanu sen Stephanien... niin se kitaraa
soittava tytto oli jotenki ilkeemmain olonen (painotus), ett enemmaén ehka sen
puolella ettd sen kaveri tapettais koko sen oman ryhméan hyvéks, nii ehka se
itelle vdhin sillee tuli pienoisena shokkina, koska...en méi tied4, se... persoo-
nallisuus muuttu jotenkin ihan sillee... aika paljon mun mielest. (Osallistuja
4.)

Osallistuja 4:n yllittyneissd tuntemuksissa voidaan havaita yhteys Klimmtin ja kumppa-
neiden (2012) mainintaan, jonka mukaan hahmojen kiyttdytyminen voi luoda pelaajissa

tunnepohjaisia kokemuksia heidin kiytoksensé rikkoessa pelaajan sosiaalisia odotuksia.
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Toisaalta Klimmtin ja kumppaneiden (2012) tutkimuksessa tuli esille, ettd hahmojen tu-
lisi kéyttdytyd luonteelleen ominaisesti vahvistaakseen kayttdjille heidédn persoonalli-
suuttaan. Osallistujien tuntemuksien my6td voidaan kuitenkin havaita, ettd hahmojen tun-
temusten vaihdellessa pelitilanteen mukaisesti ja odotuksiin ndhden yllattadvisti, hahmot

voivat jddda pelaajan mieleen pelikokemuksen jédlkeen.

Osallistuja 6:sta sivuhahmojen vastaviitteet ja pelaajien valintojen haastaminen lisdsi us-
kottavuuden tunnetta sen sijaan, ettd hahmot olisivat hyviksyneet pelaajan paatokset “ro-
botteina”. Osallistuja 8:n mielestd hahmojen erilainen suhtautumistapa pelaajan valintoi-

hin lisési uppoutumista pelin maailmaan:

Niiden (hahmojen) suhtautuminen periaatteessa ehkd muuttu sit mun pelihah-
moon justiinsa, ett mitd niitd valintoja siind keskustellessa justiinsa valkkas.
Siind voi ehkd just tulla semmosia tilanteita, ettd pitdd jotenkin valita, ettd
toinen just argumentoi toisen puolesta ja toinen toisen asian ja sit sun pitda
olla just se... se tavallaan ratkaseva déni sit siind ja pakoltihan siind sitten
toinen tavallaan... pahottaa mielensa, ettd ei voi just ehka kaikkia miellyttaa.
(Osallistuja 8.)

Osallistuja 5 koki myonteisend, ettd hahmojen vastaukset eivét olleet neutraaleja, vaan
esimerkiksi kohtauksessa, jossa hahmot keskustelivat, mitd panttivangiksi otetulle tun-
keilijalle tulisi tehdd, osa hahmoista 1dhti puolustamaan pelaajan kantaa. Vastaavasti
Osallistuja 6 koki huoltoasemalla johdossa olleen Romanin luottaneen pelaajaan hyvin
onnistuneen keskustelun ja pelaajan valintojen tuloksena. Roth (2015, 73) huomauttaa
véitoskirjassaan, ettd mikali kayttdjat uskovat pystyvinsd vaikuttamaan onnistuneesti ta-
rinankulkuun, he voivat mieltdd tarinan myonteiset kddnteet ansioikseen. Osallistuja 6:n
kokiessa hinen valintojensa synnyttineen sivuhahmossa luottamusta, hinen kokemuk-
seensa liittyvit tuntemukset voivat viitata myonteisiin menestyksen ja taitavuuden (Roth
2015, 73) tuntemuksiin. Vorderer, Steen ja Chan (2006) kokevat videopelien kasvattavan
pelaajien itseluottamusta tarjoamalla onnistumisen kokemuksia, jotka interaktiivisen ta-
rinankerronnan kohdalla voivat muodostua pelaajan tavoitteisiin vastaavista lopputulok-

sista sekd hahmojen kayttdytymisestd.

Kaksi osallistujista mainitsivat osan sivuhahmoista jdéneen pelikokemuksen kannalta
huomaamattomiksi ja irtonaisiksi”. Ndiden osallistujien mukaan hahmojen kanssa pitéisi
olla nykyistd enemmaén kanssakdymisté ja keskustelua pelin kohtauksissa, jotta tunneside
hahmoihin olisi kehittynyt pidemmélle. On huomioitavaa, etti toinen néista osallistujista

koki erityisesti pelaajan keskeisiin valintoihin johdattaneen Romanin jiineen hahmona
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hidnen mieleensd, kun taas hinen mukaansa muut hahmot 1dhinna ”hengasivat” pelimaa-
ilmassa. Osallistujien huomiot viittaavat hahmojen epérealistiseen tai epdautenttiseen
kayttdytymiseen, joka Rothin (2015, 76) mukaan voi vaikuttaa kielteisesti kokemuksen
uskottavuuteen ja nautittavuuteen. Vaikka pelin sivuhahmot reagoivat osallistujien mie-
lestd valintatilanteisiin pddasiallisesti uskottavasti, hahmojen epidaito kayttdytyminen il-

meni ndiden osallistujien huomioissa peliympériston passiivisten hahmojen myota.

Hahmojen eridvét mielipiteet saattoivat luoda pelaajien ratkaisuihin stressaavuuden tun-
netta, osallistujien vaihtaessa ryhmén vilisten keskustelujen aikana asentoa, pyorittdessi
padtadn eroavien mielipiteiden ilmaisuksi tai raapien leukaansa. Pelitilanteiden videotal-
lenteilta on my6s havaittavissa, ettd hahmojen kaytos saattoi vaikuttaa pelaajan nopeuteen
tehda valintoja pelitilanteessa. Pelin asuntoautoon sijoittuvassa loppukohtauksessa, jossa
pelaajan on valittava paetako huoltoasemalta vai ampuako padhenkilon ystava Stepahnie,
sivuhahmot hoputtavat pelaajaa valinnassaan huomioilla ja huudahduksilla, kuten "We

gotta do this, now!” tai "Why are you just standing there?” (kuva 34).

We gotta do this. Now!

Kuva 34. The Walking Dead: 400 Daysin tilanne, jossa sivuhahmot kiskevét pelaajaa tekemédén valinnan
nopeasti. Huomioitavaa on kuitenkin, ettei valintatilanteessa todellisuudessa ole aikarajaa.

Vaikka valinnassa ei ole aikarajoitetta, moni osallistujista teki valinnan vélittomésti tai
hyvin pian hahmojen kiirehdittdessd pelaajaa. Ndin pelin sivuhahmojen reaktiot loivat
pelaajille mahdollisesti kuvitelman paineesta ja kiireessd tehtdvéstd valinnasta, vaikka
pelaajilla olikin todellisuudessa aikaa valinnan miettimiseen. Osallistujien reaktioiden pe-
rusteella hahmojen pelaajaa aktivoiva kdytds synnytti tilanteessa pelaajissa sosiaalisiin

havaintoihin ja aistimuksiin pohjautuvia reaktioita, jotka Klimmtin ja Hartmannin (2006)
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mukaan tehostavat vaikuttavuuden kokemusta. Pelaajien kdytoksen perusteella jo pienet-
kin ddniefekteihin ja hahmojen kdytokseen liittyvdit muutokset voivat oikealla hetkelld

hy6dynnettyna vaikuttaa pelaajien valintojen tekemiseen.

Testitilanteessa enemmistd pelaajista kiinnitti huomiota katseellaan ndytdn vasempaan
ylakulmaan ilmestyvidn tekstipohjaiseen informaatioon sivuhahmojen suhteesta pelaa-
jan valintoihin, joka kertoi muistavatko vai huomasivatko sivuhahmot pelaajan tietyt va-

linnat (kuva 35).

@ Roman took notice of that.

You know what | mean. She needs to know the sacrifices we have
to make to surviveiin this world

Kuva 35. The Walking Dead: 400 Days hy6dyntdd hahmojen suhteisiin ja valintojen muistamiseen liitty-
vad informaatiota.

Vaikka osallistujat kokivat informaation kertovan jossain méérin valintojen vaikutuksesta
sekd hahmojen asennoitumisesta pelaajan valintoihin, monille osallistujille jéi epésel-
viksi, miten tekstipohjainen informaatio kertoi todellisuudessa valintojen vaikuttavuu-
desta hahmojen vilisiin suhteisiin. Esimerkiksi Osallistuja 6 olisi kaivannut informaation
osalta selkeyttd, muistivatko sivuhahmot pelaajan valinnat mydnteisessé vai kielteisessa
mielessd. Osallistuja 1:n mielestd informaatio puolestaan tehosti epdméaariisyydestd huo-
limatta peliin uppoutumista ja vahvisti tunnetta, ettd hdanen on keskityttdva valintoihin

sekd itse peliin:

[...] Siihen tuli niitd sellaisia (naurahdus) ahdistavia, vihdn epdmaééardisia
muistutuksia siitd, ettd timd hahmo nyt muistaa sinun sanomasi, niin tietii,
ettd okei, nyt tdd vaikuttaa johonkin ja voi jestas. Ettd, kylld se dlyttomasti
lisdd mun mielestd sitd, ettd siithen jotenkin menee mukaan, niin ikéén kuin
eldytyy tosi vahvasti siithen peliin. (Osallistuja 1.)

Osallistuja 7 sanoi, ettd vaikka hahmot muistivat informaation mukaan pelaajan valinnat,

télld ei kuitenkaan ollut yhteytté tulevaisuuden tarinallisiin seurauksiin. Hinen mielestidin
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hahmojen suhtautumisesta kertova informaatio auttoi kuitenkin arvaamaan, mihin suun-
taan tarina ldhti kulkemaan tulevaisuudessa. Vaikka Morrison (2013) mainitsee teksti-
pohjaisen informaation korostavan Walking Dead -peleissi pelaajan valintojen painoar-
voa ja tehden valinnoista merkityksellisid, osallistujat kaipasivat informaatioon konkreet-

tisuutta siitd, miten hahmojen suhteet ovat todellisuudessa kehittyneet.

Osallistujien kommenttien perusteella hahmojen vélisten suhteiden kehittymisesti ja va-
lintojen muistamisesta kertovaan informaatioon on tirkedi lisdtd tietoa valintojen seu-
rausten laadusta. Informaation on tirkedd antaa tarkennettua taustatictoa, muistavatko
NPC-hahmot pelaajan valinnat mydnteisessd tai kielteisessd mielessd, jotta valintojen

seurausten ennakointi olisi pelaajalle helpompaa ja selkedmpéa.

Téssé kappaleessa olen analysoinut osallistujien tuntemuksia liittyen NPC-hahmojen re-
aktioiden uskottavuuteen. Osallistujien huomioiden pohjalta voidaan todeta, ettd hahmo-
jen monipuoliset ja valintatilanteiden mukaan vaihtelevat, kuten pelaajan valintoja puo-
lustavat ja tuomitsevat, reaktiot ovat keskeisid herédttdmiin pelaajissa sosiaalisia tunte-
muksia Klimmtin ja kumppaneiden (2012) tutkimuksen mukaisesti. Télldin pelaajien tun-
temukset tarinallisesta vaikuttavuudesta (Vermeulen ja kumppanit 2010) ovat pelin kédyt-
tdjakokemuksessa esilld pelaajien tuntiessa empaattisuutta, myonteisyyttd sekd vahvoja

sosiaalisia tuntemuksia, kuten drtymystd, hahmojen reaktioita kohtaan.

Loydosten pohjalta NPC-hahmojen monipuoliset ja voimakkaita tuntemuksia synnyttavit
reaktiot auttavat hahmojen jaavin pelaajien mieleen pelikokemuksen jialkeen. Huomioi-
den perusteella hahmojen valintoihin mukautuvat kasvojen ilmeet sekd hyvin kirjoitetut
vuorosanat ovat keskeisessd asemassa hahmojen uskottavuuden muodostumisessa. Sivu-
hahmojen esittdessd vahvoja tunteita ja pelaajan valintoja mydtéilevié tai kielteisid mie-
lipiteitd, hahmot eivét jad todenndkdisesti passiivisiksi ja kokemuksen kannalta mitééan-
sanomattomiksi toimijoiksi. Mikédli hahmot eivét reagoi nékyvésti pelaajan valintoihin,
hahmojen kdytds voi vieda tilloin kayttdjakokemukselta uskottavuutta seké heikentié pe-
limaailmassa olemisen tunnetta. Pelaajalle on myos tirkedd antaa mahdollisuus vastata
hahmojen erilaisiin tuntemuksiin niin myo6téilevilld kuin vastustavilla valintavaihtoeh-
doilla sallien pelaajien erilaisten tuntemusten, kuten suuttumuksen tai myotdmielisyyden,

ilmaisemisen.
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Hahmojen selked ja monipuolinen reagointi pelaajan valintoihin paitsi tukee hahmojen
uskottavuutta, voi myds vaikuttaa pelaajien tapaan tehdéd valintoja. Huomioiden perus-
teella hahmojen painostaessa pelaajaa tekemdén valintansa nopeasti, tdlld voi olla selked
vaikutus pelaajien valintaan kidyttimaan aikaan. Ndin hahmojen tilannekohtaisen kayt-
tdytymisen myotd voidaan tehostaa valintojen painostavuuden tunnetta. Osallistujien
huomioiden perusteella hahmojen suhteisiin liittyvin tekstipohjaisen informaation on tér-
kedd olla syvallistd ja hahmojen suhtautumisen muutosta taustoittavaa, jotta informaatio

ei jad epaméadrdiseksi pelaajan tarinallisen vaikuttavuuden hahmottamisen kannalta.

5.6 Valintojen helppokiyttoisyys ja pelin tekninen toteutus

Tassé kappaleessa esittelen testitilanteen pohjalta esille tulleita The Walking Dead: 400
Days -pelin valintojen helppokayttdisyyteen ja pelin tekniseen toteutukseen liittyvid huo-
mioita. Kappaleessa 5.6.1 tuon esille valintojen kayttoliittymén toteutukseen liittyvid
huomioita. Kappaleessa 5.6.2 esittelen ja vertaan pelin aikarajallisten ja aikarajattomien
valintojen herdttimié tuntemuksia. Tdméin jilkeen kappaleessa 5.6.3 avaan pelin tarinal-
lisen maailman tutkimiseen liittyvid kidytettivyyden havaintoja. Lopuksi kappaleessa
5.6.4 kerron osallistujien pelin audiovisuaaliseen toteutukseen liittdmistdén tuntemuk-

sista.

5.6.1 Osallistujien tuntemukset valintojen kiyttoliittymiin teknisesti toteu-

tuksesta

Osallistujat kokivat valintojen tekemisen pddsdantoisesti helpoksi ja luontevaksi. Téhan
vaikutti osallistujien mukaan, ettd pelaajan tehdessi valintoja eri vaihtoehtojen ndppédimet
ndkyivit ndytolla selkedsti pelaajalle yhdessd valintavaihtoehtoa kuvaavan tekstin kanssa.
Talloin osallistujien ei tarvinnut heidéin mukaansa keskittyé valintojen tekniseen puoleen.
Valintojen tekemisen luontevuuden kannalta tdma oli keskeist, silld valintojen teon kayt-
tdjakokemukseen voivat vaikuttaa kielteisesti kdytettavyysongelmat, jotka liittyvét valin-

tojen kayttoliittymadn ymmaértdmisen hankaluuteen (Klimmt ja muut 2012, 200).

Kuten Stead (2013, 34) huomauttaa, kdyttdliittymén toteutuksen tulisi olla hdiritsematta
tarinan kehitysta tai pelaajan immersiota. Esimerkiksi osallistuja 1:n mielesti pelaamista

helpotti, ettd valinnat olivat aseteltu ndkyville samaan jarjestykseen kuin ohjaimen pai-
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nikeet, jolloin hidnen ei ”tarvinnut murehtia painoiko hén oikeaa ndppéintéd valintaa teh-
dessddn” (kuva 36). Hén vertasi esimerkkind valintojen olleen esitetty huomattavasti sel-
kedmmin kuin mikéli valintavaihtoehdot olisi sijoiteltu ndkymain ndyt6l14 allekkain. Hén
kuitenkin mainitsi valintojen toteutuksen olevan tottumuskysymys, ja koki valintojen esi-
tystapaan tottumisen vieneen hetken aikaa valintojen ollessa levalldén” eri puolilla ndyt-

toa.

I'm trying to protect her. C She’s already changing.

| don’t know.

Kuva 36. Naytonkaappaus, joka havainnollistaa The Walking Dead: 400 Days -pelin valintakayttoliitty-
maéa.

Osallistuja 6:sta valinnat tuli tehtyd “automaattisesti” eri valintojen sijoittuessa ohjaimen
kuviondppdimille. Hinestd valintandppdinten yksinkertainen toteutus toimi hyvin verrat-
taessa mahdollisiin monimutkaisiin painikeyhdistelmiin. Osallistuja 8 puolestaan kom-
mentoi ohjaimen kontrollien jakautuneen hyvin. Hénen mielestdéin ohjauksen kanssa ei
tullut sekaannuksia valintandppédinten ollessa ohjaimen oikealla puolella ja hahmon lii-
kuttamisen sekd objektien tutkimisen tarkoitetun kursorin liikuttamisen sijoittuessa oh-
jaimen sauvoille. Hian kuitenkin tunsi, etti tietyn tyyppiset valinnat, kuten aggressiiviset
tai myotdilevit valintavaihtoehdot, olivat painottuneet tietyille ndppdimille. Osallistuja 8
pohti, oliko kyseessd kehittdjien tietoinen valinta, ja suosiiko toteutustapa mahdollisesti
pelityylid, jossa pelaajat voivat painaa toistuvasti tiettyd ndppdintd lukematta lapi eri vaih-

toehtoja.
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400 Daysin valintakohtaukset koostuivat kahdesta-neljastd valinnasta riippuen pelin va-
lintakohtauksista. Osallistujat pitivit pelin valintavaihtoehtojen ja niille tarkoitettujen va-
lintandppéinten méérad padsidntoisesti selkednd ja sopivana. Osallistujat kommentoivat,
ettd valintavaihtoehtojen nykyistd laajempi mééri olisi voinut tehdd valintojen tekemi-
sestd monimutkaista ja sekavaa. Nykyisellddn osallistujat mainitsivat I0ytdneenséd pelin
keskusteluissa tilanteisiin padsdantdisesti sopivan valintavaihtoehdon. Osallistuja 5 kom-
mentoi, ettd mikéli valintoja olisi enemmaén, pelaaminen olisi voinut menna liialliseksi
miettimiseksi jouhevan etenemisen sijaan. Toisaalta osallistuja 4:n mielestéd valintoja oli
itsessddn pelin pituuteen ndhden riittdvasti, mutta hin olisi kaivannut nykyistd enemmaén
valintavaihtoehtoja pelin dialogiosuuksiin. Hin kommentoi halunneensa pelaajana vai-
kuttaa tai ainakin uskoa vaikuttavansa pelin tarinaan sen sijaan, ettd peli teki osan valin-
noista pelaajan sijaan”. Valintavaihtoehtojen méérin lisdéintyessd myds kokemus itse teh-
dyistd valinnoista olisi hinestd voinut kasvaa. Osallistuja 4:n kommentin yhteydessd on
huomioitava, ettd hin on pelannut aikaisemmin julkaistun version 400 Days -pelistd, jol-
loin voidaan havaita, ettd uudelleenpeluun myotd kokemus valintojen vaikuttavuudesta

voi vihentya.

Osallistujat kokivat myonteisend, ettd valintavaihtoehdot erosivat merkittdvisti toisistaan
keskustelutilanteissa. Lisédksi osallistujista valintavaihtoehdoissa ei oltu ilmaistu samaa
asiaa kahdesti eri sanoin, jolloin eri valinnoissa olisi ollut paéllekkaisyyttd. Néin jokainen
valinnoista tuntui selkedsti omalta vaihtoehdoltaan. Osallistuja 3 koki myonteisend, ettd
valinnoista 10ytyi mydtdilevien ja vastakkaisten vaihtoehtojen lisdksi myds diplomaatti-
nen, vilimaaston vaihtoehto. Liséksi hdnestd oli positiivista, ettd hin pystyi valinnoillaan
tarkentamaan keskustelua ja muiden hahmojen ndkemyksié sekéd kysyméén muiden hah-
mojen mielipiteitd ennen valinnan tekemistd, jolloin hidn pystyi saamaan pelitilanteesta

lisdtietoa.

Moni osallistujista mainitsi havainneensa valintojen yhteydessd hiljaisuutta kuvaavan
vaihtoehdon, joka pelin keskustelutilanteissa oli kuvattu kolmena pisteené (kuva 36). Pe-
litilanteessa kuitenkin vain kaksi osallistujista hyodynsi mahdollisuuden olla hiljaa pelin
keskusteluissa. Osallistuja 6:1le jdi epdselvéksi, mikd on ndissad valinnoissa hiljaisuutta
kuvaavan kolmen pisteen funktio. Hén pohti, tarkoittiko vaihtoehto myotiilemistd vai
olisiko néppdimen painaminen tuonut néhtéiville lisdd vaihtoehtoja. Hanelle tdma ei sel-
vinnyt osallistujan jittdessd painamatta kolmionéppdinti kertaakaan pelin keskusteluissa.

Myos osallistuja 1 mietti hiljaisuuden relevanttiutta pelikokemuksen kannalta ndppdimen
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ollessa hinestd vain harvoin tarpeellinen. Osallistuja 2 puolestaan koki mielenkiintoisena,

ettd pelaajalle tarjottiin mahdollisuus myos vaieta keskustelussa.

Vaikka pelin valinnat tapahtuvat pelissé pddasiallisesti ohjaimen kuviopainikkeilla, lop-
pukohtauksessa pelaaja joutuu valitsemaan pakoa ilmaisevien avaimien ja ampumista il-
maisevan aseen vélilla siirtdmalla oikealla sauvalla kursorin valitun objektin paille ja pai-
namalla ohjaimen x-nippdintd (kuva 37). Osallistuja 3 piti kohtausta ohjaukseltaan epéa-
tarkkana, silld vaihtoehdot olivat hinesté turhan l&helld toisiaan sauvoilla tapahtuvan oh-
jauksen epétarkkuuden vuoksi. Hén olisi myos toivonut vaihtoehtojen olevan selkedsti
korostettuina, silld osallistuja 3 ei havainnut aluksi toista vaihtoehtoa osuessaan nopeasti

avaimiin, eli pakenemista ilmaisemaan vaihtoehtoon.

Kuva 37. The Walking Dead: 400 Days -pelin loppukohtaus, jossa pelaaja tekee valinnan ohjaimen sau-
valla navigoiden.

Vaikka valintoihin liittyvat kayttoliittymat koettiin yleisesti helppokayttoisiksi, valinta-
kohtaukseen liittyvit ohjaukselliset ongelmat saattoivat hiiriti osallistujien kohdalla pe-

lin tarinallista kehitystd, mitd Steadin (2013) mukaan tulisi kéyttoliittymien suunnitte-

lussa valttia.

5.6.2 Pelin aikarajallisten ja aikarajattomien valintojen herittimit tunte-

mukset

Osallistujat suhtautuivat vaihtelevasti pelin valintojen aikarajallisuuteen (kuva 38).
Osallistujien kommenteissa korostuivat aikarajallisten valintojen kohdalla nopea ja in-
tuitiivinen péaétdksenteko, jossa pelaajat eivit voineet jiddd miettiméén liian pitkéksi ai-

kaa valintojaan, seké valintojen tekemisen luonnollisuus. Osallistujien huomiot ovat lin-
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jassa Holmgérdin (2013) tutkimuksessa mainituille nopeille tunnepohjaisille ja tiedosta-
mattomille padtoksiin liittyville aivojen toimintaprosesseille (Damasio ja muut 2008),
jotka ovat tyypillisid interaktiivisen tarinankerronnan nopeissa, aikarajallisissa valintati-

lanteissa.

/4

-~ \ ~ .
i ' " It doesn’t matter. No
— f You want me to take care of it.

Kuva 38. Néytonkaappaus The Walking Dead: 400 Days -pelin valintojen aikarajasta.

Osa osallistujista koki mydnteisend, ettd pelin keskusteluvalinnat toivat esiin pelaajan
vaistonvaraisen ja reaalimaailmaa vastaavan toiminnan. Esimerkiksi osallistuja 5:std ai-
karajallisten valintojen kayttd pakotti hdanet miettimédn nopeasti, mitd hén halusi pelaa-
jana saada aikaan puheenvuorollaan tai kommentillaan. Liséksi hdnestd aikarajoite auttoi
pitiméédn keskustelut jouhevana reaalimaailman tavoin. Myos osallistuja 2 kommentoi,
ettd on luonnollista, ettei todellisuudessa keskustelutilanteessa voi miettid loputtomiin sa-

nojaan.

Monet osallistujista mainitsivat pelin aikarajojen yhteydessd niiden stressaavuuden ja pai-
nostavuuden, miki on yhteydessd aikaisempien tutkimusten mainintoihin (Gallen 2016,
21-22, Weimin 2015, 181). Osallistuja 1 ymmarsi kehittdjien pyrkimisen painottamaan
intuitiivista ja nopeaa ajattelua aikarajojen kautta, mutta hin itse koki aikarajojen aiheut-

tavan epamiellyttivid tuntemuksia, joiden my6td hén ei pitdnyt niiden kaytosta:

Mulle tulee jotenki sellanen et “ei, ei, ei, ei, apua, odota hetki, kun mé mietin
titd asiaa”. Henkilokohtasesti se (aikaraja) aina stressaa mua tosi paljon (nau-
rahdus). (Osallistuja 1.)

Osallistuja 4 oletti aikarajojen olleen suunniteltu tarkoituksellisesti niin, ettd ne synnyt-

tdisivit stressid pelaajissa, minké hén koki tehostavan valintojen teon kokemusta:
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Se kyl tehoo muhun, koska heti, kun nékee sen valkosen viivan pienentyvén,
niin kyl siin tulee ittelle sellanen kiire, ettd “okei, minka valitsee, minki va-
litsee™, ja sit kun siin pitdd just valita sillee, no, miké on siihen tilanteeseen
sopiva (valinta). (Osallistuja 4.)

Osallistuja 5 kommentoi valintojen aikarajallisuuden tuovan peliin ’kutkuttavuutta ja jan-

nitystd”, jolloin pelaaja ei voinut olla passiivisena:

Tavallaan se aikarajote tuo sellasta jannitysti sithen, ettd nyt oikeesti sun pi-

tad paittid, sit jos sd oot hiljaa tai jos et paina mitédn, niin... se on... vihin

ettd ’voi, voi, aika meni” (naurahdus). (Osallistuja 5.)
Videotallenteilta on havaittavissa, ettd osallistujat padsevit pelin valintamekaniikkoihin
sisdlle nopeasti ilman, ettd valintojen tekeminen synnyttdisi enemmistolle osallistujista
haasteita. Kuitenkin osallistuja 1 vaikutti sdikdhtineen ensimmadisen valinnan yhtakki-
syyttd huudahtaen “Uups!” hinen joutuessaan tekemddn pelin ensimmdiisen valinnan.
Osallistuja 7 kommentoi haastattelun yhteydessé toivoneensa aikarajoihin enemmén ai-
kaa, jotta hén pystyisi lukemaan eri vastausvaihtoehdot ajatuksella ldpi. Valintojen aika-
raja ei kuitenkaan loppunut keltdin osallistujista yhdessédkdan pelin valintatilanteista jo-

kaisen pelaajan ehtiessd valita jonkin annetuista valintavaihtoehdoista.

Suurin osa osallistujista mielsi pelin aikarajattomat valinnat tarinan etenemisen kannalta
merkittiviksi ja aikarajallisia valintoja vakavammiksi. Verrattuna aikarajallisiin valintoi-
hin liitettyihin intuitiivisen ajattelun ja nopeiden valintojen prosessiin, osallistujien huo-
mioissa korostui aikarajattomien valintojen edellyttiméa pohdinta ja sekd mahdollisten eri
seurausten analysointi. Osallistujat yhdistivit aikarajattomien valintojen yhteyden tilan-
teisiin, joissa pelaajan tulisi miettid tarkkaan valintojaan. Holmgérdin (2013) erilaisia in-
teraktiivisen tarinankerrontaan liittyvid paiatoksenteon prosesseja analysoivaan tutkimuk-
seen suhteutettuna osallistujien huomiot ovat yhteydesséd nopeita valintoja hitaampiin ja

raskaampiin valintaprosesseihin, joita my0s osallistujat toivat esille huomioissaan.

Osallistujien huomioissa tuli myos esille aikarajattomien valintojen edellyttineen pelin
aiempien keskusteluiden sekd aiempien pédédtoksien pohtimista. Mielenkiintoisesti video-
tallenteista on kuitenkin havaittavissa, ettd osallistujat eivét kdyttineet huomattavasti
enempdd aikaa aikarajattomiin valintoihin aikarajallisiin pédatoksiin verrattuna. Tahén
saattoi osaltaan vaikuttaa pelin aikarajapainotteisuus, jolloin pelaajat olivat tottuneita pe-

lin nopeatempoisiin valintatilanteisiin. Liséksi pelin testitilanne voi vaikuttaa osallistujien
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tahtiin pelata pelid, jolloin he eivdt mahdollisesti halunneet jidd4 pohtimaan tiettyd valin-

taa yhti pitkdédn kuin pelatessaan pelid itsendisesti kotiolosuhteissa.

Kaksi osallistujista ei kiinnittinyt huomiota, ettd peli sisilsi aikarajattomia valintoja.
Osallistuja 5 kommentoi, ettei kiinnittdnyt juurikaan huomiota aikarajattomuuteen, silld
hin oli tottunut aikaisempien pelikokemustensa pohjalta valintojen aikarajoihin ja teki
titen “automaattisesti” valinnat nopeasti. Han suosi valintojen aikarajallisuutta, mutta to-
tesi aikarajattomien valintojen kdyton madaltavan kynnystd lajityypin uusille pelaajille.
Osallistuja 6 puolestaan sanoi olleensa “orjautunut” aikarajoitteisiin niihin totuttuaan,
mutta piti aikarajoja toimivana ratkaisuna, jottei pelaaja “ylianalysoisi” valintoja. Osal-
listuja 6 tosin mainitsi aikarajojen voineen olleen nykyistd pidempi, jotta pelaaja olisi

voinut pohtia tilannetta, sen sijaan ettd hdn valitsisi nopeasti jonkun vaihtoehdoista.

Kaksi osallistujista koki pelin aikarajattomien valintojen “’helpotuksena” pelin nopeatem-
poisten aikarajallisten valintatilanteiden lomassa. Osallistuja 4 mainitsi arvostavansa ti-
lanteita, joissa pelaajalle on annettu aikaa valinnan tekemiseen, jotta hén voisi pohtia rau-
hassa eri ndakokulmia tilanteeseen. Osallistuja 1 koki pitdvénsa valintoihin liittyvien teki-

joiden “pydrittelemisestd” mielessdén ilman aikarajan luomaa painetta:

Sit siin oli tosiaan muutama semmonen aikarajaton (valinta), se oli itse asias
semmonen helpotus, mé olin, ettd “oh, ihanaa, antakaa mun hetki istuu ja
miettii titd asiaa”. Niin tykkddn kylld siitd, ettd ei ole aikarajaa, koska ma
tykkéédn jidda pohdiskelemaan sitéd asiaa ja pyOrittelemédén sitd, ja oon kylla
pelien ddressd istunu silleen jonkun 15 minuuttia, silleen ettd “mitd méi nyt
téssd tekisin”. (Osallistuja 1.)

Osallistuja 1 tosin pohti, miksi juuri tietyt pelin valintatilanteet olivat aikarajattomia. Ha-
nesti oli perusteltua, ettd pelin loppukohtauksen valintatilanne, ampuako péadhenkilon ys-
tdvd Stephanie vai paetako huoltoasemalta, oli aikarajaton valinnan painokkuuden
vuoksi. Toisaalta hinelle jii epdselviksi, miksi tilanteessa, jossa pelaajan tuli kertoa péa-
hahmon pikkusiskolle Stephanien jditya kiinni tarvikkeiden varastamisesta, ei ollutkaan
aikarajaa (kuva 39). Hén miettikin, oliko valinta tarinallisesti merkityksellisempi kuin

hén luuli.

Mutta siitd mé en ollu varma, et miks taas siind ei ollu aikarajaa, et miten ma
nyt kerron télle tytolle téstd, mut ehkd se sit vaikutti enemmén kun ma aatte-
linkaan. Se on mabhollista. Se ei vaan sinélldén tuntunu merkittavilta siind
kohtaa.” (Osallistuja 1.)
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{fis s going to b hers or vu::ro o Stephanie tried to escape.
It's nothing you have to worry
about.

Kuva 39. Esimerkki The Walking Dead: 400 Daysin aikarajattomasta valintatilanteesta.

Kaksi osallistujista koki aikarajattomien valintojen olevan pelaajalle erdénlainen huomio,
ettd valinnan tulos on peruuttamaton, eikd hdn voi endd tdméin jélkeen palata takaisin tai
muuttaa padtostiddn. Osallistuja 8 otti esille pelin loppuvalinnan, jossa pelaajan on valit-
tava Stephanien ampumista merkitsevdn aseen tai pakoa indikoivien avaimien valilla.
Vaikka pelaaja joutuu nostamaan asuntovaunun lipastosta avaimet tai aseen hdnen valin-
tansa mukaan, lopullinen valintatilanne edelld mainittujen valintojen vililld tapahtuu

vasta hetked myohemmin (kuva 40 ja 41).

[...] Joissain peleissd on sillai, ettd jos ldhdet nyt etenemddn tdhdn kohtaan,
niin et pysty tekemddn jotain side questeja, se oli timmonen tavallaan var-
mistus, ettd haluatko varmasti ndin, koska sitten se on tavallaan peruuttama-
ton pditds... Kun siin pysty toisen kerran tavallaan vield ajattelemaan ja sit
se, ettd sd valkkasit avaimet eka, mut sitten se varsinainen paatds tehtiin vasta
sen jilkeen, ettd sen jdlkeen ei pysty endd perumaan. Ehka siin oli sité aateltu
sitten ja haluttu just erotella ehké silleen pelaajallekin, ettd td4 on nyt iso paa-
t0s, ettd parasta sitten pysyéd sen takana, mink& valkkaat. (Osallistuja 8.)
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Kuva 40 ja 41. Tarinan lopullista valintaa edeltdvissd kohtauksessa pelaaja voi valita ottavansa avaimet
tai aseen lipastosta (ylhiélld). Témén jalkeen hahmo nostaa ensimmaéisend valitun objektin pdydaille,
mutta ottaa my6hemmin lipastosta myds toisen, valitsematta jaiineen, objektin. Pelin viimeisessé valinta-
kohtauksessa pelaajan tulee valita uudelleen pakoa indikoivien avaimien ja ampumista kuvaavan aseen
vililld (alhaalla). Télla kertaa valinta on lopullinen.

Monien osallistujien mielestd aikarajojen tai aikarajattomuuden hyddyntdmisessé olisi
keskeistd ottaa huomioon pelin tapahtumat ja kulloinenkin tilanne. Siind missé aikarajal-
liset valinnat tukivat useiden osallistujien mielestd hektisid keskustelutilanteita, aikarajat-
tomat valinnat antoivat mahdollisuuden pohdiskella valintojen seurauksia rauhallisissa
pelitilanteissa. Osallistuja 1 otti tistd esimerkkind edelld mainitun kohtauksen, jossa pe-
laaja voi valita rauhassa asuntovaunussa, ottaako hén lipastosta aseet vai avaimen. Pelin
kuvaamassa tilanteessa osallistujasta oli luontevaa, ettd hin sai miettid valintaansa kai-
kessa rauhassa ilman aikarajan tuomaa kiirettd. Osallistuja 1 koki aikarajattomien koh-
tausten olleen pelaajalle erddnlainen “markkeri”, ettd pelaaja on erityisen keskeisen pai-
toksen ddressd. Néin ollen aikarajattomia valintoja tulisi hdnen mielestddn kayttaa harki-
ten, jotta pelaaja tietdisi selkedsti, milld valinnoilla on erityisesti merkitystd. Aikarajatto-
mien valintojen satunnainen kdytto saattoi hdnestd luoda epéselkeyttd valintojen merki-
tyksestd. Steadin (2013, 34) huomion mukaan kayttdliittymien hyddyntdmisen ja valinta-
tilanteen tulisi olla olennaisesti yhteydessé tarinan kehitykseen ja tarinalliseen pelitilan-

teeseen.

Osallistujat pitivdt puolestaan pelin keskusteluissa aikarajojen hyddyntdmistd keskuste-
lun kannalta jouhevana, luonnollisena seka pelitilanteiden temmon kannalta uskottavana.
Osallistuja 4 kommentoi, ettd mikali pelin juonen kannalta vihempiarvoisessa valinnassa
kaytetddn aikarajattomuutta, on vaarana, ettei pelin tarina etene sujuvasti. Osallistuja 8:sta

valintojen aikarajat tukivat elokuvamaista ilmaisua pitden pelin nopeatempoisena. Osal-
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listuja 3 puolestaan kommentoi, ettd toisen kysyessé jotain keskustelun aikana ja vastaa-
jan “ollessa viisi minuuttia hiljaa”, mahdollisuus veisi uskottavuutta tilanteesta. Osallis-
tuja 7:sté aikarajat saivat keskustelutilanteisiin todellisuudentuntua hahmon ollessa hiljaa,

mikali pelaaja ei ehtinyt tehdi valintaansa:

Kai toi vdhén sithen pohjautuu, ett eihdn normaalikaan keskustelu mee niin,
vaan ett jos sé oot tietyn ajan hiljaa tossakin, ett jos sé et vastaa tiettyyn men-
nessd mitddn, niin sit se hahmo on hiljaa. Sit se toinen (hahmo) reagoi sen
perusteella, ett sillai se dialogin sujuvuus menee aika hyvin, koska siin on se
(aikaraja), ett sul on vaan pieni hetki aikaa vastata johonki. (Osallistuja 7.)

Suurin osa osallistujista suosi seki aikarajattomien ettd aikarajallisten valintojen kayttoa,
jonka he kokivat tukevan erilaisia pelin tilanteita sekd valinnan luonnollisuutta. Kaksi
osallistujista kokivat kuitenkin valintojen aikarajallisuuden hyviksi “aitouden tunteen”,
”jouhevuuden” sekd “jannityksen” vuoksi, joskin heiddn mukaansa aikarajat voisivat olla
tietyissd valinnoissa nykyistd pidempid. Osallistuja 8 toivoi selkedd johdonmukaisuutta
pelin aikarajallisten ja aikarajattomien valintojen hyddyntdmiseen, riippuen kehittdjien
tavoitteesta painottaa joko pelaajan pohdintaan tai pelaajan omaan intuitioon painottuvaa

paétoksentekoa.

Osallistujien huomioiden perusteella pelisuunnittelijoiden on keskeistd havaita aikarajat-
tomiin ja aikarajallisiin valintoihin kohdistuvat psykologiset toimintatavat ja ennakko-
odotukset, kuten aikarajattomien valintojen tarinallinen painokkuus. Holmgard (2013)
muistuttaa tutkimuksessaan, ettd aikarajallisiin ja aikarajattomiin valintoihin liittyvit psy-
kologiset toimintaprosessit vaihtelevat pelikokemuksen aikana, mikd tuli esille myos
osallistujien tuntemuksissa. Holmgardin (2013) mukaan nima paitoksentekoon liittyvit
prosessit tulisi kokea pelissd samalla tavoin kuin reaalieldmissékin. Pelisuunnittelun kan-
nalta aikarajattomat tapahtumat tulisikin perustella pelin tilanteella, kuten rauhallisella
kohtauksella tai kdyttden ndité tilanteita maltillisesti selkeédnd merkkiné valinnan painok-

kuudesta.
5.6.3 Pelin tarinallisen maailman tutkimiseen liittyva kaytettivyys

Vaikka itse tarinallisten valintojen tekninen toteutus koettiin padsdéntoisesti toimivaksi,
osallistujat kokivat pelin ohjauksen haasteelliseksi peliympdristdssd litkkumista vaati-
vissa kohtauksissa valintatilanteiden vilissd. Osallistujat kokivat yleisimpiné pelin kdyt-
tdjakokemusta héiritsevini tekijoind pelin staattisen kamerakulman, joka hankaloitti ym-

périston hahmottamista, sekd pelin jiykdn ohjauksen ymparistod tutkittaessa. Monesta
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osallistujasta ympaériston tutkimisen miellekyyttd veivét pelin ohjauksen jaykkyys seka

ongelmallinen kamerakulma, jonka my6td ympariston hahmottaminen oli haastavaa.

Levyja Novak (2009, 68) kuvaavat pelin kéytettivyyteen vaikuttavan peliymparistollisen
vuorovaikutuksen helppous ja vaistonvaraisuus, ohjauksen sujuvuus sekd madrdnpadhian
l6ytdmisen selkeys. Vaikka ndiden kohtausten ongelmat eivét vaikuttaneet suoraan valin-
tatilanteiden tekniseen toteutukseen ja kéytettdvyyteen, ongelmat héiritsivat tarinalliseen
maailmaan uppoutumista sekd pelin ympériston tutkimista, joka voi antaa tarinallista li-

sdtietoa.

Vaikka osallistujat kommentoivat litkkumiskontrolleja yksinkertaisiksi ja helpoiksi op-
pia, osaa osallistujista turhautti ohjauksessa, ettd oikealla sauvalla tapahtuva ympériston
tutkiminen sekd vasemmalla sauvalla tehtdva kulkeminen olivat toisistaan riippumatto-
mia toimintoja (kuva 42). Namaé osallistujat kokivat tdten monimutkaiseksi, ettd he jou-
tuivat pysdhtymdin tutkiakseen ympéristostd 10ytyvid objekteja, silld objektien tutkimi-
seen tarkoitettu kursori ei kulkenut automaattisesti pelaajan perdssd. Tdma edellytti osal-
listujilta tarpeetonta muistamista ja saattoi vaikuttaa kielteisesti itse ympériston tutkimi-

sen mielekkyyteen.

Osallistujat kommentoivat oikealla sauvalla tapahtuvaa peliympériston objektien tarkas-
telua “epédluonnolliseksi”, ”hassuksi” ja "kompeloksi”. Esimerkiksi osallistuja 8 koki, etti
hinen viedessdédn hahmoa eteenpdin, katsomisndppi raahasi tavallaan koko ajan pe-
rassd”. Mikili pelaaja olisi voinut samanaikaisesti pyorittdd navigointikursoria liikkues-
saan, osallistuja 8 olisi kokenut ohjauksen reagoivammaksi sen sijaan, ettd hdn joutui
ajoittain pysdhtyméddn ja odottamaan, ettd hin voi kohdistaa kursoria ympériston objek-

teihin.

Kuva 42. Naytontallennus The Walking Dead: 400 Days -pelin ympériston tutkimisesta. Oikealla sauvalla
liikkutettava kursori on kohtauksessa auton konepellin péalla.
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Kaksi osallistujista kommentoivat peliympdriston tutkimisen soveltuvan todennékoisesti
paremmin hiirelld navigoitavaksi sauvalla tapahtuvan navigoinnin kankeuden vuoksi.
Osallistuja 6 puolestaan koki oikealla sauvalla tapahtuvan objektien tutkimisen vaatineen
totuttelua, silld hén oli tottunut oikealla sauvalla hallittavan pelin kuvakulmaa muissa
vastaavan kaltaisissa peleissd. Videotallenteesta on havaittavissa, ettd monilla osallistu-
jista kesti hetken havaita, miten ympéristossd olevia objekteja tutkitaan. Heidén havaites-
saan ohjaimen oikean sauvan toimivan ympériston tarkasteluun hyédynnettavina kurso-
rina, ohjausmenetelmin hahmottaminen herétti heissé heiddn huomioidensa perusteella

oivaltamisen tuntemuksia ("Hm!”, ”mmbh!”).

Kursorin kohdistaminen objekteihin niiden huomioimiseksi aiheutti osallistujien etene-
misen kannalta ongelmia erityisesti pelin alkupuolella, silld moni osallistujista ei aluksi
havainnut, ettd he voivat avata huoltoaseman keittién oven asettamalla oikean sauvan
oven kohdalle, jolloin esiin ilmestyy avaamista ilmaiseva kuvake (kuva 43 ja 44). Osa
osallistujista kommentoi havainneensa mahdollisuuden vahingossa liikuttaessaan kurso-
ria oikealla sauvalla. Lisdksi kahdella osallistujista ilmeni ongelmia heidédn tutkiessaan
ympdristossd olevia objekteja, jolloin peli ei reagoinut heiddn syotteisiinsd osallistujien
painaessa objektien tarkasteluun tarkoitettua x-néppdintd. Taémén vuoksi toinen osallistu-

jista sivuutti pelisséd alun perin tarkastelemansa objektin.

Kuva 43 ja 44.The Walking Dead: 400 Daysin tilanne, jossa oven avaamista ilmaiseva kuvake ei ole heti
pelaajalle selkedsti nakyvilla.
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Lihes kaikkien osallistujien mielestd kuvakulman staattisuus hankaloitti ympariston hah-
mottamista, silld he eivit ajoittain ndhneet, mihin suuntaan peliymparistossa he pystyivit
litkkkumaan. Monelle osallistujille kameran toiminta tuotti tallenteiden perusteella vai-
keuksia erityisesti pelin alkupuolella, silld he eivdt hahmottaneet kameran vuoksi ete-
nemisreittid pois huoltoaseman ravintolasta, jossa pelin alkukohtaus tapahtuu. Osallistu-
jat kritisoivat erityisesti rajatun kamerakulman ndyttineen vain osan peliympéristostd,
jolloin tutkittavia yksityiskohtia tai etenemisreitit jédivit pois pelaajan ndkemalti alueelta.
Esimerkiksi osallistuja 3 koki erikoisena, etti pelihahmo saattoi katsoa poispéin kuvaruu-
dusta, muttei pelaaja ndhnyt, mihin pelihahmon huomio kiinnittyy. Osallistuja 3 oletti
kokemuksen parantuvan, mikéli kamera olisi sijoiteltu riittdvén kaukaiseen pisteeseen,
jotta pelaaja nékisi selkedsti pelialueen. Osallistuja 1 koki kamerakulman pelin suurim-

maksi yksittdiseksi ongelmaksi:

Se (kamerakulma) teki sen jotenkin epdselvéksi, minne kaikkialle pystyy yli-
paitddn menemddn. Koska vililld oli jotenkin silleen, ettd oot ihan jossain
kuvan reunalla ja kamera ei kddnny, mikd antaa vihdn semmosen viestin, ettd
tdnne ei voi mennd. Mut sinne ehkd voikin mennd. Mutta se kamera tulee
vihin silleen jiljessd, mikd on tosi drsyttidviad. Se jotenkin vaikeutti sitd, missa
on ikddn kun alueen rajat. (Osallistuja 1.)

Useat osallistujista toivoivat peliin mahdollisuutta kdantda kamerakulmaa tai kamerakul-
man automaattista kidntymistd, jotta pelaajat nikisivdt peliympériston eri puolilta sekd
mitd heididn edessdidn ympaéristossd on. Osallistuja 5 koki kuvakulman raivostuttavaksi”
ympaériston hahmottamisen hankaluuden vuoksi ja toivoi mahdollisuutta pyorittdd va-
paasti pelin kamerakulmaa peliohjaimen sauvoilla ympériston hahmottamiseksi. Myos
osallistuja 6 ehdotti kameran kdidntdmisen olevan mahdollista esimerkiksi ohjaimen takaa
loytyvilld L2- sekd R2-ndppdimilld. Kaikilla osallistujista oli vaikeuksia edetd jossain
kohdin pelid heiddn haluamaansa suuntaan peliympiristossd etenemisen estdvien néky-
méttdmien seinien vuoksi (kuva 45). Esimerkiksi osallistuja 1 kuiskasi hiljaa pelatessaan
”mihin mun pitdd mennd” turhautuessaan, koska ei tiennyt salliiko peli haluttuun suun-
taan etenemisen pelimaailman keittidssd nadkyméttoméan seinén ja kamerakulman rajalli-

suuden vuoksi.
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Kuva 45. Naytontallennuskuva The Walking Dead: 400 Daysin kamerakulmasta ja nikyméttomasta ete-
nemisen estavasti seindsta.

Osallistuja 6:n kohdalla mahdollinen turhautuminen oli havaittavissa hénen painettuaan
ohjaimen ndppdimid mahdollisen interaktion toivossa ndkymattomain seinén estéessd paa-
syn kulkusuuntaan. Galitzin (2007, 68-69) mukaan kiyttdjin tarve kysyd kysymyksid,
toistuvat turhautumiseen liittyvit reaktiot, kuten ndppdimien turhautunut paineleminen,
pelillisen informaation sivuuttaminen sekd kéyttdjien pddmadrien kannalta epdolennais-

ten toimien suorittaminen viittaavat pelin kdytettdvyyden ongelmiin.

Osallistujat 5 ja 6, jotka eivét tutkineet ympéristdd pelin aikana, kokivatkin pelin ohjauk-
sen ja kamerakulman olleen merkittdvimmit tutkimismotivaatiota vdhenténeet tekijét.
Naiden pelin kdytettdvyyteen liittyvien ongelmien voidaan havaita vihentineen kyseisten
osallistujien uteliaisuutta tutkia pelin tarinallista maailmaa, uteliaisuuden muodostaessa
yhden interaktiivisen tarinankerronnan yleisistd reaktioista (Vermeulen ja kumppanit
2010). Kuten Roth (2015, 60-62) toteaa, kontrolleihin ja pelin kdytettdvyyteen liittyvét
ongelmat voivat hiiritd pelaajien uppoutumista pelin tarinalliseen maailmaan seki hei-
kentdd samaistumista pelin pddhahmoon ja hinen tilanteeseensa. Vaikka pelin kamera-
kulmat ja etenemisen estdvit ndkymattomat seinét turhauttivat pelaajia, kaikki osallistujat
16ysivét oikean etenemisreitin ilman, ettd heitd jouduttiin neuvomaan testitilanteessa tai

ettd he jaivat jumiin liian pitkdksi aikaa testitilanteen keston kannalta.

Nixonin ja Bizzochin (2013, 9) mukaan interaktiivisille tarinankerronnallisille peleille
yleinen kolmannen persoonan kameraperspektiivi hyodyntidd elokuvamaista estetiikkaa,

helpottaen kamerakulman etdisyyden kautta hahmon ympéristdllisen vuorovaikutuksen
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seuraamista. Toisaalta osallistujien huomioiden myd6té on havaittavissa, ettd interaktiivi-
selle tarinankerronnalle tyypillisen kameratyypin hyddyntdminen voi tuottaa myds navi-

gointiin ja ympériston hahmottamiseen liittyvid ongelmia.

Monet osallistujista kuvasivat pelin tarjoamaa ohjeistusta riittdviksi ja minimalistiseksi.
Kaksi osallistujista mainitsivat, etteivét he havainneet erityisti ohjeistusta pelaamisen ai-
kana. Osallistujat mielsivit pelin ohjeistukseen liittyvien ongelmien koskeneen valintati-
lanteiden sijaan etenemisreitin 16ytdmista peliymparistossé, jota voidaan Levyn ja Nova-
kin (2009, 68) mukaan pitdd merkittdvand pelin kiytettdvyyteen vaikuttavana tekijana.
Useat osallistujista olisivat kaivanneet pelisuunnittelun my6té avustusta, kuinka edeté pe-
lin alkukohtauksessa, jossa heiddn tuli edetd peliympériston ravintolatiloista keittioon.
Videotallenteiden perusteella tima aiheutti monille pelaajista sekavia tuntemuksia ja tur-
hautumista heidén kokeillessaan 16ytia eri reittejd padsta eteenpiin. Rothin (2015, 60-62)
mukaan kayttdjien tarpeeton ajankdyttd heiddn tavoitteidensa suorittamisessa vihentdi
kayttdjidkokemuksen tehokkuutta. Roth (2015, 60-62) huomauttaakin heikosti toteutetun
navigoinnin lisddvédn epduskon tuntemuksia pelimaailmaa kohtaan. Monet osallistujista
olisivat kaivanneet etenemiseen liittyvissd ongelmatilanteissa visuaalista vinkkid ympa-
ristdssd tai hahmoa, jolta kysyé apua etenemiseen vinkkejd antavien kommenttien muo-
dossa. Osallistuja 5 16ysi etenemisreitin sattuman kautta, mutta olisi toivonut ympériston

vihjeiden auttaneen hénté 10ytdméaén oikean suunnan:

Toki mé 16ysin sinne, mut jos mé olisin pydriny kauan aikaa siind, niin ma

olisin toivonu, ettd mé saan jollain lailla... Siel on vaikka joku merkki, ettd

’hei, mee tdnne”, ettd ma en jdis jumittamaan. Mutta ma sit kylla péésin ja se

kyl oli vahinko, ett mé péaésin ulos. Mé en todellakaan aatellu, ett mé olisin

padssy sieltd minnekddn ja méd mietinkin, ettd pyorinkd ma tés jotain kehid,

mutta... Than hyvélla sidkélld mentiin (naurahdus). (Osallistuja 5.)
Osallistuja 8 totesi pelin "minimalistisen” ohjeistuksen olevan todenndkdisesti tarkoituk-
senmukaista, jotta pelaajat tutustuisivat peliympéristoon kiertéen ja tutkien ympéristoa.
Héanen mukaansa pelissd ei ollut ndhtdvilld visuaalisia merkkejd, minne pelaajan tulisi
edetd, vaan pelaajalle mainittiin hienovaraisesti dialogissa vihje etenemiseen liittyen, mi-
kili han kuunteli riittdvén tarkasti. Osallistuja 8:n mukaan kehittéjét olivat todenndkdi-
sesti halunneet pitdd pelin “kuvan mahdollisimman kirkkaana ilman yliméaérasta héarpa-
kettd”, eli vilkkyvid ja selkedsti ndkyvid ympdristostd erottuvia vihjeitd, mika tuotti hi-

nestd peliin elokuvamaisen tunnelman.
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Monet osallistujista kokivat kuitenkin vélinanimaatioiden lomassa tapahtuvien pelin tut-
kimuskohtauksien rytmittdvén pelaamista ja toimivan nopeiden sekd haastavien valinto-
jen vilissd “hengdhdystaukoina”. Osallistuja 1 kommentoikin, ettd mikili pelaaminen
koostuisi pelkéstidn perittdisistd vdlianimaatioista, se saattaisi muodostua pelikokemuk-
sen kannalta liian intensiiviseksi. Osallistuja 8 koki mukavaksi, ettd pelaaja sai hetkelli-

sesti rauhoittua tutkiessaan pelimaailmaa:

[...] Oli timmosid rauhallisempia kohtia, mis pysty vaan justiinsa kulkee rau-

hassa ja jutella ithmisille ja tutkia ja tutustua sithen ympiristoon silleen pa-

remmin, ettd mun mielest se on niinkun hyvaa just tasapainoilua, etti jos se

action-leffa ois pelkkdd actionia kaks tuntia putkeen, niin se olis aika raskasta,

mutta sitten ne kaikki action-kohtauksetkin tuntuu aina paremmilta, kun siel

on pikkasen semmosta, ettd vihin levdhdetdin ja sitten mennéén taas. (Osal-

listuja 8.)
Monista osallistujista pelimaailman tutkiminen, objektien 16ytdminen seké sivuhahmoille
keskusteleminen pelimaailmassa toimi kiinnikkeena pelimaailmaan ja auttoi tutustumaan
pelin hahmoihin, pelin ”ympéristollisen tarinankerronnan” (Jenkins 2005) mydtd. Osal-
listujat olisivat toisaalta toivoneet nykyistd enemmain vuorovaikutusmahdollisuuksia ym-
péristostd 16ytyvilld objekteilla esimerkiksi tarinallisten seurausten myoti. Esimerkiksi
osallistuja 1 koki ymparistossd “’klikkailtavien objektien” olleen turhan satunnaisia, eika
hin kokenut tutkimisosuuksien tuovan peliin erityisesti lisdarvoa vilianimaatioiden muo-
dostaessa pelin pddasiallisen sisdllon. Osallistujien huomioissa tuli esiin toive, ettd koh-
tauksissa olisi nykyistd enemmaén mahdollisuuksia keskustella vapaaehtoisesti hahmojen
kanssa ja syventdd ndin suhdetta pelimaailmaan. Osallistuja 7 kommentoi, ettd pelkédn
hahmojen katsomisvaihtoehdon sijaan hin olisi pitdnyt mielekkddmpand mahdollisuutta
keskustella hahmojen kanssa. Vaikka osallistujat saivat informaatiota pelin tarinallisen
peliympiriston menneisyydestd, hahmoista ja objekteista (Sylvester 2013), havainnoissa

on ndhtdvilld ympariston tutkimiseen liittyvan konkreettisen hyddyn sekd vaikuttavuuden

toivomukset.

5.6.4 Pelin audiovisuaaliseen toteutukseen liittyvii osallistujien tuntemuksia

ja huomioita

Tarkasteltaessa osallistujien pelin graafiseen antiin liittyvid huomioita, kaksi osallistujista
mainitsivat pelin hahmojen kasvoanimaatioiden héirinneen pelikokemusta. Rothin (2015,

75-76) mukaan onnistuneen interaktiivisen tarinankerronnan kéyttdjidkokemuksen on
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hyédynnettdvd hahmoja, joiden reaktiot ovat vakuuttavan tuntuisia, minka tulisi ilmeta

hahmojen suullisissa ja kehollisissa reaktioissa pelaajan valintoihin.

Vaikka osallistuja 4 totesikin pelin sarjakuvamaisen graafisen tyylin kuvastavan todella
hyvin alkuperdisldhdettd, hén olisi toivonut kasvoanimaatioiden olleen graafisesti ny-
kyistd parempia. Osallistuja 8:n mielestd hahmojen reaktioiden ollessa empaattisia ja ai-
donoloisia, ndma tuntemukset eivit kuitenkaan viélittyneet erityisesti pelihahmojen kas-
voista grafiikan osalta. Hantd héiritsi ajoittain pelihahmojen kasvoanimaatioiden “outo
védristeleminen” sekd hahmojen ilmehtiminen, mika ei tuntunut osallistuja 8:sta lainkaan
pelitilanteisiin sopivalta. Hinen pelin graafisiin ongelmiin liittyvét havaintonsa ovat yh-
teydessd Klimmtin ja kumppaneiden (2012, 202) tutkimuksen huomioon kéytettdvyyson-
gelmien vaikutuksesta kayttdjin sosiaalisiin tuntemuksiin liittyviin reaktioihin. Tama4 il-
meni osallistuja 8:n kohdalla hahmojen ilmeiden ja reaktioiden vaikeatulkintaisuudessa
pelin animaatioihin liittyvien rajoitteiden myo6té. Osallistuja 2 koki kuitenkin havainnos-
saan myonteiseksi, ettd henkildiden kasvoja kuvattiin valintojen yhteydesté ldheltd, mika

helpotti pelin tunnelmaan padsemista.

Animaatioiden osalta kolmea osallistujista turhautti myds toistuva animaatio huoltoase-
man takapihalla olevasta zombista kurottautumassa kohti pelihahmoa pelaajan kulkiessa
zombien vierestd peliympéristossd liikkkuessaan. Mikali pelaaja kulki zombin vieresti, hi-
nelle ndytettiin toistuvasti sama animaatio, kunnes pelaaja kiersi zombin riittdvan kaukaa
(kuva 46). Osallistuja 5 kertoi thmetelleensa tilannetta ja epdilleensd pelin jadneen jumiin
animaation toistuessa, kunnes hin kééntyi toiseen suuntaan poispdin zombista. Animaa-
tion toistuvuuden voidaan katsoa olevan yhteydessd pelimaailman ja oikean maailman
logiikan eroavaisuuksiin liittyviin epduskon tunteisiin, jotka voivat saada osallistujien
epdilemidn heiddn ldsndoloaan keinotekoisessa ja kuvitteellisessa maailmassa (Roth

2015, 55-56).

Kuva 46. Walking Dead: 400 Daysin animaatio zombista kurottautumassa kohti pelaajaa néytettiin uudes-
taan, mikali pelaaja kéveli sen ohi.
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Osallistuja 8 kommentoi pelin hiljaisen, “ambientin”, 44nimaiseman hiirinneen pelimaa-
ilmaan uppoutumista. Hanestd ddnimaailma ei ollut hiljaisuudessaan luonnollinen ja pe-
limaailmassa ei ollut minkaénlaista liikettd sivuhahmojen ollessa samoissa paikoissa ym-
paristod pelaajan tutkiessa pelimaailmaa. Hiljainen ddnimaailma ja hahmojen liikehdin-
ndn staattisuus ei saanut hintd tuntemaan olevansa osana liikkuvaa ja interaktiivista yh-
teisOd. Osallistuja 8:n mukaan ddnimaailman muutosten suhteen ei olisi tarvinnut “’tori-
meininkid”. Hénta tosin hiiritsivét tilanteet, joissa pelaaja niki kahden pelihahmon kes-
kustelevan toistensa kanssa, mutta hdnen siirtyessddn heidédn viereensé, pelaaja ei kuullut

minkddnlaista 44nta tai d4nitettyd keskustelua (vrt. kuva 47).

Kuva 47. The Walking Dead: 400 Days -pelin kohtaus, jossa pelaaja voi keskustella peliympéristdssé ole-
vien hahmojen kanssa.

Osallistuja 8 toivoikin, ettd pelaajan litkkuessa ympéristdssd ddnimaailma voimistuisi hé-
nen ollessaan ldhelld pelihahmoja ja ettd pelihahmojen vilisissd keskustelussa voisi olla

myos interaktiivisia elementtejd. Tdma olisi tuonut hinesta pelimaailmaan eldvyytta:

[...] Olis vaikka jotain dénitettyd keskustelua, mitd ne (hahmot) sitten kévis
ja sitten kun sd tuut sithen ldhemmads, niin sitten tavaltaan se sieltd kuuluu
pikkuhiljaa ja kovenee, kun menee ldhemmés... ja pystyy vaikka liittyméaan
niihin keskusteluihin. Niin, ne ois jo tuonu aika paljon semmosta fiilistd, ettd
td4 on eldvd maailma ja tdd on timmonen eldva yhteiso, ettd ihmiset ei pel-
késtddn reagoi suhun, vaan ne myds reagoi toisiinsa. (Osallistuja 8.)

Osallistuja 8 ddnimaailman interaktiivisuuden puute héiritsi pelikokemusta sivuhahmojen
istuessa tietyilld paikoilla odottaen pelaajan tulevan keskustelemaan heille. Aéinimaail-
man ollessa hyvin hiljainen pelihahmojen keskustelun puuttuessa, pelin ymparistdjen aa-

nimaailma kuulosti hiinesti “kuolemanhiljaisuudelta”. A#nellisissd huomioissa voidaan
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havaita yhteys aistipohjaiseen immersioon (Ermi ja Mayrd 2005) seké interaktiivisen ta-
rinankerronnan kehityskohta, joka on olennaista huomioida pelin tarinalliseen maailmaan

uppoutumisessa.

Téssd kappaleessa olen tarkastellut osallistujien tuntemuksia valintojen kdytettivyyteen
ja tapaustutkimuspelin tekniseen toteutukseen perustuen. Osallistujien pelin kéytetté-
vyysongelmiin liittyvien huomioiden yhteydessd on havaittavissa, ettd interaktiivista ta-
rinankerrontaa hyodyntivéan pelin kdytettdvyyden ollessa korkeatasoinen myds kayttéjien
vaikuttavuuden tunne on todenndkdisesti vahva (Klimmt ja muut 2012, 202). Télldin
osallistujat voivat uppoutua pelin tarinalliseen maailmaan ilman kdytettivyysongelmien
tuomia keskeytyksid, mikd my0s tukee interaktiiviselle tarinankerronnalle ominaisia tun-
temuksia, kuten jannitysté ja uteliaisuutta pelin tarinallista maailmaa kohtaan (Roth 2015,

60-62).

Kuten Roth (2015, 55) mainitsee, ldsndolon tunteeseen vaikuttavat erityisesti tuotteen
teknologiset seikat muun muassa pelin grafiikan, ddnenlaadun sekd hahmojen uskotta-
vuuden myotd. Ndin ollen voidaankin havaita moninaisten kdytettavyyssuunnitteluun liit-
tyvien tekijoiden, kuten selkedn navigoinnin, hahmoanimaatioiden sulavuuden, toimivien
kamerakulmien, interaktiivisen ddnimaiseman, vaivattomasti omaksuttavien kontrollien
ja ohjeistuksen huomioimisen, olevan olennaisia suunnittelutekijoitd pelien interaktiivi-

sen tarinankerronnan onnistuneessa kayttdjadkokemuksessa.

5.7 Interaktiivisen tarinankerronnan vaikutus pelaajien immersioon

Osallistujien interaktiivisen tarinankerronnan kokemusta tarkasteltiin haastatteluista ja
pelitestauksesta saadun datan ohella my6ds Ermin ja Méyrén (2005) kehittdmalla SCI-im-

mersiokyselylld analyysin tukena.

Kun tarkastellaan SCI-immersiokyselyn vdittdmiin liittyvid osallistujien keskiarvoja vii-
siportaisella Likert-asteikolla, aistillisen immersion (sensory immersion) kohdalla koros-
tui erityisesti viittima “Pelatessani olin kokonaan keskittynyt havainnoimaan pelimaail-
maa ja sen tapahtumia”. Viittdimédn huomattavan korkean arvon perusteella voidaan to-
deta pelin olleen kokemuksena intensiivinen ja vaatineen osallistujilta tarkkaa keskitty-
mistd. Pelaajien havainnoinnin ja haastattelujen perusteella valinnat ja niiden mahdollis-

ten tarinallisten seurausten tarkkaileminen edellyttivét heiltd tiivistd keskittymistd pelin
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tapahtumiin. Tdma on selitettdvissd pelin hetkisilld aikarajallisilla valinnoilla seka tari-

nallisilla tilanteilla, jotka vaativat pelaajilta tarinan seuraamista seké keskittymista.

Pelin grafiikkaan liittyvd immersio ndhtiin aistipohjaisen immersion vaittdmistd heikoim-
pana. Osallistujien haastatteluiden huomioissa pelin grafiikkaa kuvailtiin ”sarjakuvamai-
sena” ja alkuperdismateriaalin tyyliin sopivana, mutta osallistujat mainitsivat, etteivit
henkil6iden eleet ja ilmeet vélittyneet hahmojen kasvoilta. Pelin graafiseen immersioon
verrattuna osallistujat kokivat pelin d4animaailmaan liittyvét vaittdmit SCI-kyselyn perus-

teella varsin myonteisina.

Haastepohjaiseen immersioon (challenge-based immersion) keskittyvissd véittdmissi on
havaittavissa, ettd pelaajat olivat testitilanteessa erittdin keskittyneitd pelikokemukseen.
Tama kertoo paitsi pelin mukaansatempaavuudesta sekd pelin valintojen edellyttimésti
keskittymisestd, myo0s testitilanteen onnistuneista jirjestelyisté, jossa pelitilanteen ulko-
puoliset drsykkeet pyrittiin minimoimaan kuulokkeita kéyttden seké peliosuus vietiin lépi
ilman keskeytyksid. Osallistujien keskittymiseen liittyen on myds havaittavissa, ettd
enemmist0 pelaajista ei huomannut kyselyn mukaan ajan kulumista testitilanteen aikana.

Tama osoittaa pelin olleen intensiivinen ja mukaansatempaava kokemus.

Osallistujilla oli SCI-immersiokyselyn perusteella selkeitd tavoitteita, joiden saavutta-
miseksi he yrittivét tehdd parhaansa. Monet osallistujista toivat haastatteluissa esille, ettid
he pyrkivit valintojensa kautta luomaan suhteita pelin sivuhahmoihin, kuten suojelevaa
suhdetta pelin pddhahmon pikkusiskoon, Beccaan. Lisdksi kaksi osallistujista pyrkivét
tekemién valinnat pasifistisesta ndkdkulmasta. Havainnon perustella voidaan huomioida,
ettd tarinalliset valinnat voivat motivoida pelaajia asettamaan valinnoilleen padméérii,
millaiseksi he haluavat hahmoa tai tarinan kulkua muokata. Pelimaailmassa etenemiseen
liittyvat tekniset ongelmat saattoivat kyselyn perusteella kuitenkin vaikuttaa pelillisen
etenemisen selkeyden tunteeseen heikentdvisti, silldi McMahanin (2004) méiritelmén
mukaisesti pelin kdyténtdjen tulisi olla loogisia, jotta pelaaja uppoutuisi tehokkaasti ko-
kemukseen. Lisdksi osallistujat mainitsivat haastatteluissa pelihahmojen vélisen suhtei-
den muodostumista kuvaavan ndyton yldreunaan ilmestyvén tekstipohjaisen informaa-
tion, mutta informaation todellinen konkreettinen merkitys myohemmin pelissd jdi tie-

tyille osallistujille epaselviksi.
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Mielenkiintoisesti osallistujat uppoutuivat kyselyn perusteella pohtimaan tehokkaasti pe-
likokemuksen asettamia pulmia ja dlyllisid haasteita, vaikka samanaikaisesti peli ei haas-
tanut osallistujien mielestd heitd ponnistelemaan heidén taitojensa rajoilla. Huomioiden
perusteella voidaan todeta, ettd vaikka peli ei sisélld perinteisid vaikeustasoon liittyvid
pelillisid haasteita, pelin usein harmaalle alueelle sijoittuvat moraaliset kysymykset, ai-
karajoitetut valinnat sekd hahmojen suhteeseen ja kehittymiseen vaikuttavat péaatokset

saivat osallistujat pohtimaan heidédn tekemiéén valintoja ja niiden mahdollisia seurauksia.

Mielikuvituksellista immersiota tarkastellessa (imaginative immersion) voidaan havaita,
ettd pelin osallistujat nauttivat keskimaérdisesti pelin tarjoamasta fantasiasta tai tarinasta.
Tama osoittaa paitsi pelaajien 1dhtokohtaisesti pitdneen tapaustutkimuspelin interaktiivi-
sesta tarinankerronnasta, osallistujien kokeneen tarinallisen kokemuksen nautittavaksi,
huolimatta pelin valintoihin liittyvistd stressaavista ja painostavista elementeistd sekd
haastavista moraalisista kysymyksistd. Vaikka peli voi sisdltdd raskaita ja emotionaali-
sesti kuormittavia valintoja, 16yddsten perusteella pelaajat voivat kokea pelin tarinallisen
kokemuksen nautittavaksi. Kyselyn perusteella pelaajat eldytyivit hyvin sithen, milté pe-
lihahmosta tuntui pelin eri tilanteissa. Moni osallistujista kommentoi haastatteluissa, etti
valintojen kautta he pystyivdt muokkaamaan pelihahmoa haluamaansa suuntaan. Erityi-
sessd asemassa kokemuksessa olivat my0s sivuhahmojen reaktiot pelaajan valintoihin,
sivuhahmojen tuomitessa ja ollessa myotdmielisid pelaajan valinnoille, jolloin my6s va-
lintojen teko tuntui uskottavalta. Pelaamisen videotallenteista ja testitilanteen huomioista
oli havaittavissa, ettd pelin sivuhahmojen reaktiot saattoivat vaikuttaa valintoihin liitty-
véddn sosiaaliseen paineeseen. Ndmi elementit saattoivat vaikuttaa siihen, ettd pelaajat
kokivat keskinkertaiseksi koetusta graafisesta immersiosta huolimatta pddhahmon ja

muut pelihahmot suhteellisen eldviksi persooniksi.

Kun katsotaan immersion osa-alueiden jakautumista osallistujakohtaisesti, on havaitta-
vissa, ettd mielikuvituksellinen immersio vaihteli voimakkaasti osallistujien vélilld. SCI-
kyselyn tuloksiin voi vaikuttaa osallistujien vaihteleva suhtautuminen, tekivitkdé he va-
linnat oman itsensd kautta vai asettuivatko he hahmon rooliin valintoja tehdessdan. Toi-
saalta useat osallistujista kommentoivat haastatteluissa heiddn oman arvomaailmansa se-
koittuneen hahmon arvomaailmaan ja luonteeseen. Tietyt osallistujat pyrkivét ldhesty-
méién pelin keskusteluvalintoja miettien, mika olisi hahmojen kannalta paras lopputulos,
kun taas he tekivét pelin suuret, moraalisesti haastavat ja tarinan kulkuun vaikuttavat,

padvalinnat omasta nikokulmastaan. Vaikka kokemus valintojen tekemisesta itsensi tai
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hahmon roolista vaihteli osallistujien viélilld, erityisesti eldytyminen pelihahmon asemaan
sekd nauttiminen interaktiivisesta tarinasta korostuivat SCI-kyselyn tuloksissa. On kui-
tenkin mahdollista, ettd mikdli hahmojen ilmeet ja eleet olisivat olleet visuaalisesti uskot-
tavampia, my0s pelin tuottama valintojen seuraukseen liittyvé litkutuksen tunne olisi voi-

nut olla osallistujilla kyselyssd mahdollisesti nykyistd suurempi.

SCI-kyselyé tarkastellessa on havaittavissa erityisesti haasteeseen perustuvan immersion
keskiarvon suhteellisen korkea arvo kaikilla osallistujilla. TAma osoittaa yhdessé aikai-
sempien SCI-tulosten kanssa, ettd interaktiivinen tarinallinen pelikokemus sai heidit kes-
kittyméén peliin ja piti heidét otteessaan testiympéristostd huolimatta. On myds huomi-
oitavaa, ettd vaikka osallistujat 4 ja 7 olivat pelanneet pelin alkuperdisversion, immersion
osa-alueissa ei ollut heidén ja muiden osallistujien vélilld merkittdvid eroavaisuuksia. Ta-
mén perusteella interaktiivisen tarinankerronnan kayttdjakokemus voi olla immersiivinen

myds uusituilla pelikerroilla.

Vaikka osallistujat eivét kokeneet pelid pelimekaanisesti haastaviksi, jos pelin kamera-
kulmaan ja ympdriston tutkimukseen liittyvé teknisid haasteita ei lasketa, havaintojen pe-
rusteella interaktiivinen tarinankerronta voi saada osallistujat pohtimaan valintojensa seu-
rauksia. Tama tuli esille my0s pelitilanteen havainnoinnissa sekd osallistujien haastatte-
luissa. Pelaajat voivat kohdata valintojen kautta pelin tarjoamia dlyllisid haasteita perin-
teisten puzzlejen tai sormindppiryyttd vaativien kohtauksien sijaan. Osallistujien haas-
teeseen liittyvien tuntemusten voidaan ndhda olevan yhteydessd Cavazzan ja kumppanei-
den (2007) huomioon, jonka mukaan dlyllisesti haastava tarinankerronta on olennainen
osa interaktiivisen tarinankerronnan esteettistd kokemusta. Kuten Roth ja kumppanit
(2009, 41) tuovat esille, tarinallisiin valintoihin liittyvien mielekkdiden haasteiden seka
valintojen oikean ajoituksen myotd todenndkoisyys uppoutua valintojen tekoon kasvaa,

mikéd on havaittavissa osallistujien haastepohjaisen immersion voimakkuudessa.

Haastepohjaisuuden korkean keskiarvon perusteella interaktiivista tarinankerrontaa voi-
taisiinkin hyodyntdd videopeleissd tehokkaasti esimerkiksi moraalisten kysymysten ja
etitkan opettamiseen seka erilaisten vaativia paédtoksid vaativien tarinallisten skenaarioi-

den virtuaaliseen toteuttamiseen seké harjoittelemiseen.
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5.8 Interaktiivisen tarinankerronnan tulevaisuuden mahdollisuuksia

Klimmtin ja kumppaneiden (2012) tutkimuksessaan suorittamien pelinkehittéjien ja in-
teraktiivisen tarinankerronnan asiantuntijoiden haastatteluissa ilmeni interaktiivisen tari-
nankerronnan tulevaisuuden ennustamisen haasteellisuus. Téten tutkijat ndkevat interak-
titvisen tarinankerronnan tulevaisuuden kéyttokohteet keskeisend tutkimusalueena, jota
on hyvi selvittdd (Klimmt ja muut 2012). Vaikka tutkimukseni pdéasiallinen ndkdkulma
on interaktiivisen tarinankerronnan kayttdjakokemuksessa, osallistujilta kysyttiin haastat-
teluiden lopuksi lyhyesti pelitestin perusteella ajatuksia videopelien interaktiivisen tari-
nankerronnan tulevaisuuden kayttoémahdollisuuksista hyotykaytossd seki virtuaalitodel-
lisuuden sekd moninpelien mahdollisuuksia ajatellen. Ndin tiedusteltiin interaktiivisen ta-
rinankerronnan mahdollisia jatkotutkimuksen ja tulevaisuuden suunnittelumahdollisuuk-

sia pelaajien ajatuksiin perustuen.

Osallistujien nidkemys videopelien interaktiivisen tarinankerronnan hyodyntdmisesté
opetuskéytossa oli hyvin myoOnteinen ja osallistujat nakivit lajityypilld monia opetuskay-
tannollisid mahdollisuuksia. Osallistujien mielestd tarinalliset valinnat voisivat paitsi
opettaa ajattelua eri ndkokulmista ryhmén vilisissd keskusteluissa, myds opettaa toimin-
tamalleja nopeita paatoksid vaativissa ddritilanteissa. Néissd tilanteissa pelaajat voisivat
heiddn mukaansa kokeilla valinnoillaan erilaisia toimintamalleja tai tarkastella, miten ih-
misten kdyttdytyminen muuttuisi ryhmépaineen seurauksena. Tdméankaltaisesta tutkimus-
asetelmasta on havaittu aikaisemmin erityisesti opetuskédytdssd myonteisié tuloksia (esi-
merkiksi Aylett ja kumppanit 2005). Osallistujat kokivat ammatillisessa harjoittelussa in-
teraktiivisen tarinankerronnan etuna erityisesti turvallisuuden reaalimaailmaan verrat-
tuna, sallien pelaajien kokeilla valinnoillaan eri toimintamahdollisuuksia ja niiden seu-
rauksia. Pelaajien valintoja ja niiden seurauksia hyddyntivien pelien kautta harjoitteluun
soveltuviksi osallistujat mainitsivat ammatit, joille on ominaista paineen alla ja nopeasti
tapahtuva paatoksenteko. Lisdksi heiddn antamissaan esimerkeissé interaktiivista tarinan-
kerrontaa voisi kayttdd esimerkiksi tyoelamadn liittyvien vuorovaikutustilanteiden har-
joittelussa, kuten johtajien koulutuksessa, ryhmédynamiikkaan vaikuttavassa sosiaali-

sessa paatoksenteossa tai kriisitilanteiden paineensietokyvyn kehittamisessa.

Interaktiivista tarinankerrontaa on hyddynnetty genren mittapuulla uutena ominaisuutena

virtuaalitodellisuudessa, esimerkiksi pelissd vuonna 2018 ilmestyneessid pelissd The In-
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patient. Osallistujat pitivét ldhtokohtaisesti ajatusta interaktiivisen tarinankerronnan hyo-
dyntamista virtuaalitodellisuuspeleisséd kiehtovana ja monet osallistujista uskoivat virtu-
aalitodellisuuden lisddvan uppoutumista valintojen tekemiseen. Téhén vaikutti padasial-
lisesti heiddn mukaansa ajatus valintojen tekemisestd ensimmaisesti persoonasta ennalta
madrdtyn ja sivusta kuvatun hahmon sijaan. Esimerkiksi Dow ja kumppanit (2007) ha-
vaitsivat tutkimuksessaan, etté lisétty todellisuus voi korostaa lasndolon tuntemusta inter-
aktiivisen tarinankerronnan yhteydessd hyddynnettynd. Interaktiivinen tarinankerronta
virtuaalitodellisuudessa muodostaa mielenkiintoisen tulevaisuuden tutkimuskohteen,
joka omaa osallistujien havaintojen perusteella olettamuksen vahvasta uppoutumisesta

pelin tarinalliseen maailmaan.

Vaikka osa osallistujista koki genren soveltuvan ensisijaisesti yksinpeleihin, osallistujien
kommenteissa korostuivat mahdolliset interaktiivisen tarinankerronnan moninpelien
suunnitteluun liittyvit yhteistyon ja sosiaaliseen valinnanteon mahdollisuudet. Verrattuna
yksinpeleissé itsendisesti tehtyihin valintoihin, osallistujat olettivat pelaajien vilisen so-
siaalisen paineen vaikuttavan valintojen tekoprosessiin moninpelikontekstissa. Valin-
noissa tulisi télloin osallistujien mielestd ottaa huomioon kanssapelaajien muodostama
ryhmaé pelkkien yksittdisen pelaajan motiivien sijaan. Talld voi osallistujista olla vaiku-
tusta valintojen teon prosessiin pelaajien vélisen keskustelun kannalta esimerkiksi enem-
miston asettuessa tietyn valinnan taakse tai pelaajien valintoihin liittyvien mielipiteiden

ollessaan keskendin tasavakisii.

Tadmin tutkielman alaluvun tarkoituksena on antaa tiivistetysti ajatuksia tulevaisuuden
tutkimus- ja kehityskohteista pelaajien nédkdkulmasta. Videopelien interaktiivisen tari-
nankerronnan tulevaisuuden kédyttomahdollisuuksiin liittyvat osallistujien esimerkit viit-
taavat, ettd genrelle voidaan 16ytdd monia suunnittelu- ja tutkimuskohteita paitsi viihde-
my0s hyotykdytossd. Tutkimuksessa ilmenneen haastepohjaisen immersion korkeus viit-
taa siithen, ettd interaktiivista tarinankerrontaa voidaan hyddyntéié ajattelua vaativien mo-
raalisten ongelmien ratkaisemisessa ja hahmojen uskottavien reaktioiden myo6td sosiaa-
listen valmiuksien kehittdmisessé. Interaktiivisen tarinankerronnan hyotyja ammattihar-
joittelussa ja opetuskdytossd on mahdollista tulevaisuudessa analysoida tapaustutkimuk-
sina toimivien pelien tai prototyyppien kéyttdjéléhtoisen pelitestauksen kautta. Havainnot

viittaavat liséksi pelaajilla olevan selkeitd odotuksia videopelien interaktiivisen tarinan-
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kerronnan erilaisiin hyodyntdmistapoihin liittyen. Edelld mainitut interaktiivisen tarinan-
kerronnan alueet vaativat jatkotutkimusta laajempien interaktiivisen tarinankerronnan tu-

levaisuuden hyddyntdmismahdollisuuksien selvittdmiseksi.

5.9 Tutkimuksen rajoitteet

Koska tutkimukseen osallistui rajallinen maaré osallistujia, tutkimuksen tuloksia ei voi
yleisti tilastollisesti relevantiksi, laajamittaisesti pelaajien kéyttdjakokemuksia tiivisté-
viksi informaatioksi. Tutkimuksen ndkdkulma onkin pelaajien henkil6kohtaisissa koke-
muksissa ja videopelien interaktiivisen tarinankerronnan suunnittelun herdttdmissa tunte-
muksissa. Koska osallistujien pelaamishistoriaan ja mieltymyksiin liittyvissi taustoissa
oli vaihtelua, néilld eroilla oli mahdollisesti vaikutusta kayttdjikokemuksiin. Aikaisem-
min lajityypin peleji vain vahin pelanneilla saattoi olla erilaisia ennakko-odotuksia pelid
kohtaan kuin lajityyppid aktiivisesti aiemmin pelanneilla osallistujilla, jotka olivat toden-
ndkdisesti tottuneita lajityypille tyypillisiin suunnitteluperiaatteisiin. Esimerkiksi osallis-
tujien haastatteluissa osa pelaajista mainitsi olevan jollain tasolla tietoisia, milld tasolla
he pystyvit vaikuttamaan videopelien tarinankerrontaan interaktiivisten tarinankerronnan

pelien erilaisissa valintatilanteissa.

Klimmt ja kumppanit (2012, 198-199) huomauttavat lisdksi, ettd vuorovaikutus interak-
tivisessa tarinankerronnassa synnyttdd kokemuksissa paljon vaihtelevuutta. Tdémén ha-
vainnon myotéd voidaan todeta interaktiivisen tarinankerronnan kayttijikokemusten ole-
van henkilokohtaisiin tuntemuksiin perustuvia, joithin voivat vaikuttaa erilaiset valinnat
ja niiden lopputulokset. Tédten on epitodenndkdistd, ettd yksittdisten pelaajien kokemuk-
set olisivat tdysin samankaltaiset. (Roth 2015, 108-109). Roth (2015) huomauttaa, ettid
kaikki eroavaisuudet kayttdjadkokemuksissa voivat vaikuttaa kédyttdjan odotuksiin, kdytet-
tavyyteen sekd muihin interaktiivisen tarinankerronnan kéyttdjikokemuksen osa-alueisin.
On kuitenkin huomioitavaa, ettd jo pienelld maéralld osallistujia monien pelaajien havain-
noissa oli havaittavissa yhtéldisyyksid esimerkiksi kéyttdjadkokemuksessa ilmenneiden

tuntemusten ja ongelmien suhteen.

Kayttdjakokemukseen voidaan nidhdé vaikuttavan tuotteen kdyttdolosuhteet (Sinkkonen
ja kumppanit 2006, 260-262). Tutkimuksen testiosuus suoritettiin Tampereen yliopiston

pelilaboratoriossa, joka oli sisustettu olohuonemaisesti, ja pelaamiskokemuksessa pyrit-
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tiin minimoimaan mahdolliset hdiriotekijat esimerkiksi kuulokkeiden kdyton kautta. Pe-
laamisen keskeytyminen voi muodostaa testitilanteissa yleisen hairidtekijin, mutta tutki-
mustilanteessa osallistujien pelikokemus ei keskeytynyt esimerkiksi teknisten ongelmien
tai osallistujien ohjeistamisen vuoksi. Lavastetuissa laboratorio-olosuhteissa organisoitu
testitilanne voi kuitenkin tuntua osallistujista keinotekoiselta tuotteen normaaliin kéyt-
toympadristoon verrattuna. Suunnitteluongelma, joka l6ydetdén laboratorio-olosuhteissa,
voidaan kokea vield ongelmallisemmaksi tuotteen luontaisessa kayttoympéristossa. (Kos-
kinen 2005, 204). Liséksi osallistujat voivat kdyttaytya testiymparistossé ja observoinnin

alaisina poiketen heidéin tavallisesta kiytoksestddn pelatessaan videopelid.

Immersion kannalta laboratorio-olosuhteet saattoivat vaikuttaa osallistujien immersion
kokemukseen olosuhteiden poiketessa tyypillisistd ymparistoistd, joissa pelejd tyypilli-
sesti pelataan. Liséksi osallistujien mahdollisten huomioiden &énittdminen saattoi vaikut-
taa jossain méddrin immersion tunteeseen. On kuitenkin havaittavissa, ettd SCI-immersio-
kyselyn tulokset kertoivat pelaajien korkeasta keskittymistasosta, joten tutkimusolosuh-
teissa onnistuttiin luomaan verrattain autenttinen ja hiirioton pelaamistilanne. Mikali tes-
titilanne olisi jérjestetty kotiolosuhteissa, mahdollinen riski pelikokemuksen keskeytymi-
selle tai huomion kiinnittdmiselle pelin ulkopuolelle olisi kuitenkin ollut todennékdisesti
laboratorio-olosuhteita suurempi kotiympariston ulkoisten drsykkeiden, kuten ulkopuo-

listen dénien ja liikkkeiden, vuoksi.

Vaikka tutkimuksessa hyddynnettiin kvantitatiiviseen dataan perustuvaa SCI-informaa-
tiokyselya pelitestauksen ja haastatteluiden tukena, tutkimuksen ndkdékulma perustui laa-
dulliseen pelaajien henkilokohtaisia kokemuksia esille tuovaan tutkimukseen. Kéyttdja-
kokemukseen vaikuttavat moninaiset osallistujien yksilokohtaiset tekijét, kuten pelaajan
tausta, mieltymykset, aikaisemmat kokemukset sekd tunteet (esim. Sinkkonen ja kump-
panit 2006, Robinson, Marsden & Jones 2015). SCI-kyselyn kvantitatiivisen luonteen
vuoksi sen tuottamiin tuloksiin tulee suhtautua varauksella osallistujaméérin ollessa suh-
teellisen pieni. On kuitenkin havaittavissa, ettd SCI-kyselyn avulla saatiin vahvistusta
osallistujien kokemille haasteellisuuden ja kayttdjakokemukseen keskittymisen tunte-
muksille. Tulevaisuuden kehitysmahdollisuutena SCI-kyselyd on mahdollista laajentaa
keskittyméddn interaktiivisen tarinankerrontaan ja tarinan muokkaamiseen kohdistuvaan
immersioon. On my0s huomioitava, ettd Slaterin, Usohin ja Steedin (1995) mukaan im-

mersion kokemus on yhteydessé kiytettyyn laitteistoon ja jarjestelmiin, joiden ddnimaa-
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ilma, toteutustapa ja graafinen tyyli voivat olla toisistaan eroavia. Ndin ollen immersiivi-
nen kokemus erilaisten interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntidvien pelien vililld voi

vaihdella.

Case-tutkimukseksi valittu The Walking Dead: 400 Days on puolen tunnin kestoltaan
verrattain lyhyt pelikokemus. Mikali testitilanteessa olisi kdytetty pitempikestoista pelid,
osallistujilla olisi voinut olla suurempi mahdollisuus uppoutua pelin tarinallisiin osa-alu-
eisiin tai mahdollisesti samaistua pa&henkiloon heiddn saadessaan enemmén tietoa peli-
maailmasta, hahmojen taustoista sekd valintojen merkityksestd pitkilld tdhtdimella. Toi-
saalta on huomioitava, ettd mikéli testitilanteeseen olisi valittu pitkdkestoinen peli yhdis-
tettynd haastattelutilanteeseen, osallistujat olisivat voineet vdsyd tai heididn keskittymi-

sensd olisi voinut heiketd vaikuttaen kielteisesti uppoutumista peliin.

Tutkimusosion viitekehykseksi valittiin Vermeulenin ja kumppaneiden (2010) kehittima
malli merkitykselliselle interaktiivisen tarinankerronnan kiyttijdkokemukselle, johon
haastattelukysymysten teemat seké aineiston tarkastelu pddasiallisesti perustuivat. Ver-
meulenin ja kumppaneiden malliin pdddyttiin sen interaktiivisen tarinankerronnan kéyt-
tdjadkokemuksen tarkastelun monialaisuuden ja keskeisten osa-alueiden huomioinnin
myo6td. Mikéli tutkimuksessa oltaisiin kdytetty perustana toista mahdollista interaktiivisen
tarinankerronnan kiyttdjakokemuksen teoreettista mallia, tima olisi voinut vaikuttaa tar-
kasteltuihin kokemuksen osa-alueisiin. On kuitenkin myds huomioitava, etta interaktiivi-
sen tarinankerronnan kayttijdkokemuksen tutkimus on toistaiseksi niukkaa (esim. Roth

2015) ja titen jatkotutkimusta vaativaa.
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6 JOHTOPAATOKSET JA MAHDOLLISUUDET JATKO-
TUTKIMUKSELLE

Tutkimuksen tavoitteena oli tuottaa tietoa suunnittelutekijoistd, jotka vaikuttavat pelaa-
jien kokemukseen tarinallisista valinnoista ja niiden seurauksista videopelien interaktii-
visessa tarinankerronnassa. Tutkimuksen tuottaman tiedon tarkoituksena on auttaa pelin-
kehittdjid sekd interaktiivisen tarinankerronnan suunnittelijoita luomaan tarinallisilta va-

linnoiltaan entistd henkilokohtaisempia ja kéyttdjadkokemukseltaan miellyttivampié laji-

tyypin peleja.

Perustuen kayttdjaldhtoiseen pelitestaukseen ja hyddyntden The Walking Dead: 400 Days
-pelid tapaustutkimuksena, tutkimus selvitti, miten pelaajat kokevat mahdollisuudet vai-
kuttaa videopelien tarinaan interaktiivisen tarinankerronnan kautta. Lisdksi erityisend
kayttdjikokemuksen suunnitteluun liittyvana tutkimuskysymyksend tarkasteltiin, millai-
set suunnittelutekijit vaikuttavat pelaajien kayttdjakokemukseen tarinallisista valinnoista
ja niiden seurauksista videopeleissd. Hyddyntdmalld tutkimuksen teoreettisena viiteke-
hyksend Vermeulenin ja kumppaneiden (2010) viittd merkityksellisen interaktiivisen ta-
rinankerronnan kéyttidjidkokemuksen osa-aluetta, osallistujien haastatteluissa ilmeni mo-
nia pelaajien tarinallisten valintojen kokemuksiin sekd valintojen suunnitteluun vaikutta-
via tekijoitd ja kehityskohteita. Pelitilanteen tallennuksen ja havainnoinnin kautta 16ydet-
tiin erityisesti kdyttdjakokemuksen ongelmiin liittyvid havaintoja sekd saatiin selville

kéyttdjien tunnepohjaisia reaktioita haastatteluiden tueksi.

Osallistujien videopelien interaktiiviseen tarinankerrontaan liittyvissé tarinallisiin valin-
toihin perustuvissa tuntemuksissa korostuivat valintojen seurausten pohtiminen seké tun-
nesiteen muodostaminen erityisesti pelin sivuhahmoihin pelaajien valintojen kautta. Tes-
titilanteen observoinnin ja SCI-kyselyn perusteella interaktiivinen tarinankerronnan va-
lintatilanteet voivat heréttdd valintojen seurausten myotd pelaajissa voimakkaita keskit-
tymiseen ja jannitykseen liittyvid tuntemuksia. Néistd jannitys on yhteydessé interaktii-
visen tarinankerronnan kéyttéjdkokemuksen yleisiin tuntemuksiin (Vermeulen ja kump-
panit 2010). Erityisesti havaittavissa oli tarkka keskittyminen pelin tapahtumiin pelaajien
kehollisten ja sanallisten reaktioiden kautta, esimerkiksi osallistujien pyodrittdessd padtaan

tai kommentoidessaan pelin tapahtumia. Videopelien interaktiivisen tarinankerronnan
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voidaankin néhda tarjoavan pelaajille voimakkaita tunnepitoisia kokemuksia, joiden he-
rattdmid reaktioita on keskeistéd tutkia suunnittelijoiden tavoittelemien tuntemusten var-

mistamiseksi.

Tutkimustulosten kannalta on huomionarvoista, ettd vaikka interaktiivinen tarinanker-
ronta ei yleisesti sisdlld perinteisid haasteisiin miellettdvid ominaisuuksia, kuten pelin ete-
nemisen kannalta korkeaa vaikeustasoa, pelaajat mielsivit haastatteluissa ja SCI-kyselyn
perusteella pelin valintatilanteiden tuovan peliin haasteellisuutta seké edellyttdvin valin-
tojen seurausten pohdintaa ja puntarointia. Havaintojen perusteella interaktiivisen tari-
nankerronnan on tirkedd tuoda pelaajalle erilaisia valintatilanteisiin liittyvid moraalisia
pulmia haasteellisuuden lisiZimiseksi ja pelaajien mielenkiinnon ylldpitimiseksi. Alylli-
sesti haastavan tarinankerronnan onkin aikaisemman tutkimuksen perusteella néhty ole-
van olennainen osa interaktiivisen tarinankerronnan esteettistd kokemusta (Cavazza ja

muut 2007).

Tutkimustuloksissa on havaittavissa valinnan teon roolin vaihtelu pelaajien ndkdkulman
ja hahmojen nikokulman vililla. Tutkimuksen perusteella interaktiivisen tarinankerron-
nan myotd pelaajat voivat kuitenkin toteuttaa valinnoillaan omia henkil6kohtaisia pda-
madridén ja tavoitteitaan, kuten tekemalld valinnat pasifistisesta ldhtokohdasta tai pyrkien
luomaan valinnoilla suhdetta pelin sivuhahmoihin. Vaikuttavuuden voidaankin nihda
olevan aikaisemman tutkimuksen perusteella yhteydessé pelaajan saavutuksen tuntemuk-
siin (Roth 2015, 71-72). Interaktiivisen tarinankerronnan kohdalla pelaajalle on olen-
naista antaa mahdollista rakentaa hahmoa haluamaansa suuntaan, jotta hin voi kokea

omiin pddmaériinsd perustuvia saavutuksen tunteita.

Tutkimustulosten pohjalta on havaittavissa, ettd osallistujien kokemukseen tarinallisista
valinnoista sekd valintojen seurauksista vaikuttivat monialaiset suunnittelutekijat. Aikai-
sempien tutkimusten mukaisesti (esim. Klimmt ja kumppanit 2012, Merabti ja kumppanit
2008), pelin sivuhahmojen tuntemukset pelaajan valintoihin voivat herdttdd pelaajissa
voimakkaita sosiaalisia reaktioita ja tuntemuksia. Hahmojen reaktiot voivat herittda pe-
laajissa sekd myoOnteisid empatiaan ja suojelevuuteen liittyvid tunteita etta kielteisid tun-
teita, kuten jopa drtymystd. Tutkimuksessa oli huomattavissa voimakkaita tuntemuksia
osoittaneiden hahmojen jadneen tehokkaasti osallistujien mieleen. Jotta hahmot herétta-
vit nditd tuntemuksia ja lisddvét pelin valintojen vaikuttavuuden tunnetta, hahmojen on

tirked olla paitsi pelaajan valintoja kohtaan myonteisid, my0s haastaa pelaajan valintoja
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olemalla pelaajan kanssa erimielisid. Nama reaktiot tukevat kdyttdjadkokemuksen emotio-
naalista palautetta (Robinson, Marsden & Jones 2015, 5-6), joka ilmeni hahmojen erié-
vissd sosiaalisissa reaktioissa, osallistujien turhautumisessa ja suuttumisessa hahmoille
sekd osallistujien ollessa samaa mieltd hahmojen mielipiteiden kanssa. Tutkimustulosten
pohjalta on havaittavissa, ettd interaktiivinen tarinankerronta voi muodostaa tiiviin yhtey-
den pelaajien ja pelin hahmojen vililld hahmojen suhteisiin vaikuttavien valintojen
myotd. Tama kuitenkin edellyttdd tutkimuksen haastatteluiden perusteella, etti pelaajan
on oltava hahmojen kanssa tekemisissd ja vuorovaikutuksessa pelimaailmassa, jolloin

hahmot eivit jai passiiviksi toimijoiksi.

Osallistujien havaintojen myo6té tarinankerronnallisten seurausten konkreettinen néytti-
minen pelimaailman tapahtumien kautta seké kirjistettyjen valintavaihtoehtojen valtta-
minen ovat keskeisié valintojen suunnitteluun liittyvid tekijoitd. Lisédksi helppokayttdiset
valintakdyttoliittymét sekd valintavaihtoehtojen selkeit ja seurauksia vastaavat kuvaukset
on tirkedd ottaa huomioon videopelien interaktiivisen tarinankerronnan suunnittelussa.
Tutkimuksen pohjalta ndiden suunnittelutekijoiden voidaan havaita olevan yhteydessi
vaikuttavuuden (Vermeulen ja kumppanit 2010) tuntemuksiin. Erityisessd asemassa in-
teraktiivisen tarinankerronnan suunnittelussa on havaittavissa tunteen luominen pelaajan
mahdollisuudesta vaikuttaa tarinaan hdnen olettamallaan tavalla. Mikéli pelaajan odotuk-
set mahdollisuudesta vaikuttaa tarinaan rikotaan, tutkimuksen perusteella timé voi syn-
nyttdd kayttdjassid pelitilanteessa turhautumista tai himmennystid. Havainto on yhdistet-
tdvissd Rothin (2015, 88) huomioon, jonka mukaan pelaaja voi suhtautua kielteisesti ko-
kemukseen, mikéli peli ei vastaa hdneen valintoihin liittyviin odotuksiinsa, esimerkiksi
valintojen kuvausten ja niiden toteutuksen suhteen. Tutkimuksen havaintojen myota kayt-
tdjalahtoinen pelitestaus on ensiarvoisen tdrkedd, jotta saadaan selville, vastaavatko pelin

valintojen toteutus kdyttéjien olettamuksia.

Keskeisend tarinallisiin valintoihin vaikuttavana elementtind voidaan havaita valintojen
aikarajojen ja aikarajattomuuden vaihtelun, jota tapaustutkimukseksi valittu The Walking
Dead: 400 Days hydodyntdd kayttoliittymallisend elementtind. Tutkimustuloksista voi-
daan piitelld, ettd interaktiivisessa tarinankerronnassa hyddynnettdvien valintojen aika-
rajojen ja ndiden aikarajattomuuden tulisi tukea pelitilannetta ja pelin tapahtumien hekti-
syyttd. Tutkimuksen osallistujien haastatteluiden perusteella keskusteluvalintojen aikara-

jallisuudessa on havaittavissa yhteys jannitykseen, silld myos reaalieldméassd on luonnol-
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lista, ettd sanomisiaan ei voi miettid loputtomiin, aikarajojen tukiessa dialogin luonnolli-
suutta. Osallistujien tuntemusten kohdalla on havaittavissa kytkos aikaisempaan video-
pelien interaktiivisen tarinankerronnan tutkimukseen, jonka mukaan aikarajalliset valin-
nat luovat sekd yhteyttd reaalimaailmaan ettd emotionaalista paineen tunnetta pelaajalle
(Wei 2011, 174-175, Weimin 2015, 181). Néin ollen interaktiivisen tarinankerronnan ai-
karajoja voidaan hyodyntdd paineen luomisessa pelaajalle, joka voi tutkimuksen myd6ta
toimia tehokkaana valinnan tekoon vaikuttavana vélineend yhdistettyni pelin sivuhahmo-

jen tilannekohtaisiin reaktioihin pelaajan toimiin.

Valintojen aikarajoihin liittyy tutkimustulosten perusteella myos ennakko-olettamuksia,
jotka ovat yhteydessé valintaprosessiin liittyviin psykologisiin toimintamalleihin (Holm-
gard 2013). Aikarajattomat valinnat heréttivédt tutkimuksen haastatteluiden perusteella
osallistujissa mielleyhtymié raskaisiin, peruuttamattomiin valintoihin, jotka edellyttavét
pohtimista. Sen sijaan osallistujat yhdistivdt nopeat, aikarajalliset valinnat, intuitiiviseen
ja jannitystd synnyttdvddn valinnantekoprosessiin, jossa valintojen seurauksia ei ehdi
miettid yhti tarkalla tasolla kuin aikarajattomissa valintatilanteissa. Koska aikarajattomat
valinnat voivat saada pelaajissa aikaan tuntemuksia valintojen peruuttamattomuudesta,

niiden kdyttd on tirkedd perustella pelaajalle.

Kiinnostavana tutkimustuloksiin liittyvdnd havaintona pelaajat eivét kéytténeet videotal-
lenteiden perusteella merkittavisti enempii aikaa pelin aikarajattomien valintojen teke-
miseen. On huomioitavaa, ettd kaksi osallistujista eivit huomanneet pelin aikarajattomia
kohtauksia totuttuaan pelin valintojen aikarajallisuuteen. Suunnittelussa on tutkimuksen
perusteella huomattava, ettd aikarajallisten valintojen runsas kiytto voi vaikuttaa aikara-
jattomiin valintoihin kdytettyyn aikaan ja valintojen tekotapaan. Loydoksen perusteella
voidaan havaita, ettd aikarajattomat valinnat eivit vilttdmattd vaikuta merkittavésti pelin
lapipeluunopeuteen. Niin ollen peleissd voidaan mahdollisesti hyddyntdé seké aikarajat-
tomia ettd aikarajallisia valintoja ilman pelaamisen muuttumista hidastempoiseksi. Néin
valintojen pelisuunnitteluun voidaan saada vaihtelevia ja tunnelmaltaan erilaisia tilanteita
painostavien kiireisten valintojen ja rauhallisten, pohdiskelua ja seurausten puntarointia
mahdollistavien tilanteiden kautta. Havainto tukee Holmgardin (2013) tutkimusta, jonka
mukaan interaktiivisen tarinankerronnan valintatilanteissa ja paatoksenteon prosessit on

olennaista kokea kuten reaalieldmaissa valintojen erilaisten tekoprosessien vuoksi. Koska

134



kuitenkin aikarajallisten ja aikarajattomien valintojen vaikutus interaktiivisen tarinanker-
ronnan kéyttdjdkokemuksiin on merkittdva, niiden kédyttdmisessd pelisuunnittelussa on

oltava huolellinen.

Osallistujat mielsivit pelimaailman tutkimisen auttavan pddsemista sisélle hahmojen ar-
vomaailmaan ja moraalikdsityksiin, miké voi vaikuttaa myos valintojen tekemisproses-
siin. Osallistujien haastatteluiden pohjalta tarinallisten seurausten on kuitenkin tirkeda
olla lasnd pelimaailman tutkimiseen perustuvissa peliosuuksissa ympdristollisen tarinan-
kerronnan (Jenkins 2005) kautta. Pelaajat saattavat tuntea nimé kohtaukset hengédhdys-
taukoina, mutta pelimaailman tarinallisten objektien olisi osallistujien havaintojen myota
tirkeda tarjota pelaajille vuorovaikutuksen mahdollisuuksia, jotta ne pitavét ylld pelaajien

mielenkiintoa pelin tarinallisen maailman tutkimiseen.

Haastattelujen ja pelitilanteen tarkkailun pohjalta tarinallisten valintojen vélisissd ympéa-
riston tutkimiseen keskittyvissd kohtauksissa ilmeni tutkimuksessa monia kiytettdvyys-
ongelmia kamerakulman, epatarkan ohjauksen sekd navigointiin liittyvien tekijoiden suh-
teen. Jotta pelaajat olisivat tutkimuksen perusteella motivoituneita tutkimaan pelin tari-
nallista maailmaa, ndiden kohtausten on keskeistd olla kdytettdvyydeltddn hyvétasoisia.
Tutkielman 16ydoksissd on havaittavissa yhteys Klimmtin ja kumppaneiden (2012) tutki-
muksessa toteutettuihin interaktiivisen tarinankerronnan asiantuntijoiden haastatteluihin,
joiden mukaan kiytettivyyden ongelmat voivat estdd odotettuja ja tarinalliseen vaikutta-
vuuteen perustuvia reaktioita (Klimmt ja muut 2012, 200). Tutkimuksen perusteella on
havaittavissa, ettd kaksi osallistujista, jotka kohtasivat kdytettdvyysongelmia, eivit olleet
kiinnostuneita pelin tarinallisen maailman tutkimisesta. Néin kdytettivyysongelmat eh-
kaisivét uteliaisuuden tunteen, jonka Vermeulen ja kumppanit (2010) méadrittelevit kes-

keisiksi interaktiivisen tarinankerronnan kayttdjadkokemuksen tuntemuksiksi.

Keskityttdessd interaktiivisten tarinankerronnan kokemusten pelaajissa herdttdmiin tun-
temuksiin voidaan saada arvokasta informaatiota pelaajien tuntemuksista ja toimintata-
voista, joita suunnittelijat eivét ole ajatelleet. Tutkimuksen perusteella on havaittavissa,
ettd pelaajilla voi olla olettamuksia pelin tarinallisten vaikuttamismahdollisuuksien rajal-
lisuudesta heidédn pelatessaan paljon lajityypin pelejd verrattuna lajityypin uusiin pelaa-
jiin, jotka kokevat tarinalliset vaikutusmahdollisuudet suuriksi. Tutkimuksessa lajityypin
pelejé aikaisemmin pelaamattomilla tai vain vdhdn pelanneilla osallistujilla oli havaitta-

vissa korkeita odotuksia eroavista vaikutusmahdollisuuksista tutkimukseen valitun pelin
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uudelleenpeluuta kohtaan. Kuitenkin kaksi osallistujaa, jotka olivat pelanneet tapaustut-
kimuspelin alkuperdisversion aiemmin, kokivat vaikutusmahdollisuudet véhaisiksi. Tut-
kimuksen havaintojen perusteella voidaan Rothin (2015, 81-82) havainnon mukaisesti
ndhdé olennaiseksi siirryttdvédn tarinoiden suunnittelun kannalta “paikalliselta tasolta”
(local level) eli lyhytaikaisesti tietyissd kohtauksissa tapahtuvista seurauksista yleismaa-
ilmalliselle tasolle™, eli tarinan kulkuun pitkélld ajanjaksolla vaikuttaviin valintojen seu-

rauksiin.

Videopelien interaktiivisen tarinankerronnan mahdollisuudet sisdltdvdt monia mielen-
kiintoisia jatkotutkimuksen kohteita kiyttdjadkokemuksen tutkimisen kannalta. Tutkimuk-
sen pohjalta on oletettavissa, ettd Vermeulenin ja kumppaneiden (2010) kehittdmai mer-
kityksellisen interaktiivisen tarinankerronnan kayttéjdkokemuksen teoriamallia ja pelites-
tausta on mahdollista hyddyntdd temaattisena ja metodologisena pohjana myos muiden

interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntivien pelien kayttijadkokemuksen tutkimisessa.

On huomioitavaa, ettd tutkimus jittad tarkastelematta kayttdjadkokemukset, jotka koskevat
pelejd, joissa pelaajan pelihahmo voi menehtyd pysyvésti hdnen valintojensa seurauk-
sena. Tietyissd interaktiivisen tarinankerronnan peleissé, kuten Detroit: Become Huma-
nissa ja Until Dawnissa, pelaaminen tapahtuu useilla eri pelihahmoilla, jotka voivat me-
nehtyd pelaajan valintojen seurauksena. Kiinnostava tutkimuskohde on, kokevatko pelaa-
jat tdlloin kiintyvansd hahmoihin tai tuntevansa suurempaa empaattista huolta ja vaikut-
tavuutta kuin peleissd, joissa pelaajat voivat yrittdd tiettyd kohtausta uudelleen pelihah-

mon menehdyttya.

Monet interaktiivista tarinankerrontaa hyddyntévit videopelit, kuten Life is Strange, hyo-
dyntdvit pelaajien sosiaalisten valintojen ndyttdmisté statistiikkana pelaajan lapdistya ta-
rinallisen episodin, joita tdma tutkimus ei analysoinut. Niissa statistiikoissa esitetdin ylei-
sesti, kuinka suuri prosentti pelin pelaajista pdétyi pelin ydinvalinnoissa pelaajan kanssa
samaan ratkaisuun ja kuinka moni pelaajista puolestaan teki valinnan pelaajasta poik-
keavasti. Tulevaisuuden tutkimuskohteena voidaan analysoida, kokevatko pelaajat statis-
titkan tuovan painoarvoa heidédn valinnoilleen tai esimerkiksi mahdollisia ylldtyksen tai

syyllisyyden tunteita, heidén valintansa ollessa enemmistosta eroava.

Interaktiivisen tarinankerronnan teknologinen kehitys mahdollistaa valintojen kayttdja-

kokemuksen tutkimisen yksinpelien ohella myds moninpelikonteksteissa. Esimerkiksi
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Hidden Agenda hyddyntéa tarinallisten valintojen tekemistd useiden pelaajien vililld hei-
din ddnestdessddn mieleistddn valintaa puhelimia hyddyntden, jolloin eniten pelaajien
keskuudessa ddnid saanut valinta voittaa. Aihetta on mahdollista tutkia esimerkiksi usean
pelaajan vilisen pelitestaustilanteen muodossa, jotta voidaan selvittdd, miten valintojen
yhdessa tekeminen vaikuttaa pelaajien sosiaalisiin reaktioihin, kdyttdjadkokemukseen, va-
lintojen tuottamaan paineen tunteeseen sekd mahdolliseen yhteistyon ulottuvuuteen. Uu-
sien ohjauksellisten ja teknologisten suunnitteluratkaisujen yhteydessé voidaan tutkia oh-
jauksen ja valinnan teon luontevuutta suhteessa genressé vakiintuneisiin ohjausratkaisui-

hin.

Interaktiivinen tarinankerronta voi muodostaa virtuaalitodellisuudesta kdsin perinteiseen
peleihin verrattuna erilaisia ldsndoloon liittyvid tuntemuksia ja olettamuksia, joita on tut-
kittu lisityssa todellisuudessa (Dow ja kumppanit 2007). Virtuaalitodellisuuteen perustu-
vat interaktiivisen tarinankerronnan kokemukset muodostavat paitsi kiinnostavan tutki-
muskohteen tarinallisiin valintoihin uppoutumisen kannalta, my0s valintojen toteutusta-
pojen myota, kuten The Inpatient -pelissd hyddynnettidvien pelaajan ddnikomentoihin ja

kehollisiin ohjausmenetelmiin liittyen.

Tutkimuksen perusteella on huomioitava, ettd videopelien interaktiivisen tarinankerron-
nan kayttdjakokemusta on tirkedd tarkastella pelisuunnittelun kannalta laaja-alaisesti.
Vaikka tutkimuksen rajallisen osallistujamééran ja interaktiivisen tarinankerronnan kéyt-
tdjakokemuksen yksilokohtaisuuden (Roth 2015, Klimmt ja muut 2012) myo6té tutkimus-
tulokset eivét ole laajamittaisesti yleistettivissa, tutkimuksen perusteella on havaittavissa,
ettd tarinallisten vaikutusmahdollisuuksien sallimisen ohella uskottava hahmosuunnit-
telu, hyvitasoinen kéytettivyys sekéd selkeit ja pelaajien valinnan tuntemuksia vahvista-
vat kayttoliittymét ovat keskeisessd asemassa tarinallisen vaikuttavuuden tunteen luomi-
sessa. Interaktiivinen tarinankerronnan suunnittelu vaatii ndin ollen laaja-alaista ymmar-
rysté ja osaamista sekd kayttdjakokemusten tuntemusta. Koska videopelien interaktiivi-
nen tarinankerronta perustuu tunnepohjaisiin pelaajakohtaisiin kokemuksiin, pelaajien
tuntemuksiin perustuva jatkotutkimus on tirkedd uusien suunnitteluratkaisuiden toimi-
vuuden varmistamiseksi sekd pelien tarinallisen vaikuttavuuden ettd kayttdjdkokemuksen

miellyttivyyden kannalta.
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LIITE 1: HAASTATTELURUNKO

(8.10.2018)

1. Aloituskysymykset:

Miten kuvailisit kokemaasi pelikokemusta yleisellé tasolla?

Millaisia tuntemuksia tarinalliset valinnat herittivit videopelin ominaisuutena?

Miltd tdma pelikokemus tuntui, kun vertaat kokemusta muihin pelaamiisi tarinallisiin pe-

leihin, joissa pelaaja ei voi vaikuttaa tarinaan?

2. Lasnéolon tunne. Kokemus olemisesta osana pelin tarinallista maailmaa (Ver-

meulen ja kumppanit (2010), 3.):

Miten valinnat vaikuttivat uppoutumiseen pelin maailmaan? Entd samaistumiseen péa-

hahmoon?

Miten koit, teitké valinnat omasta ndkokulmastasi vai asetuitko hahmon asemaan valin-

toja tehdessdsi? Miten tdma vaikutti valintojen tekemiseen?
Tuntuiko jokin valinta moraalisesti vaikealta? Mika vaikutti kyseisiin tuntemuksiin?

Miten koit pelimaailman tutkimisen vaikuttavan mielenkiintoosi pelin tarinaan ja valin-
toithin? (Mité olisit kaivannut (lisdnd) maailman tutkimiseen?) / Miten olisit suhtautunut,

jos ympdriston tutkimisella olisi ollut tarinankerronnallisia vaikutuksia?
3. Valintojen vaikuttavuus (Vermeulen ja kumppanit (2010), 5):
Kuinka paljon pystyit mielestdsi vaikuttamaan tarinaan valinnoillasi?
Miten tekemadsi valinnat nakyivit pelissd?

Olivatko valinnat ja niiden seuraukset mielestési selkeitd (esim. sanoiko hahmo tilan-

teissa, kuten odotit)? Mika vaikutti kyseisiin tuntemuksiin?

4. Valintojen toteutuksen vastaavuus kiyttijin odotuksille (Vermeulen ja kumppa-
nit (2010), 2):

Miten koit valintojen merkityksellisyyden pelin keskusteluissa?



Miten koit, pystyitkd mielestdsi ennakoimaan, missad kohdin peli sisdlsi valintatilanteita?

Mika tuntemuksiin vaikutti?

Miten suhtautuisit pelin ominaisuutena, jos pystyisit ndkemaén pelin mahdolliset eri tari-

napolut tarinan pelaamisen jélkeen?

Oliko pelissé kohtauksia, joissa toivoit/uskoit padsevisi tekeméén valintoja, mutta peli ei

sallinut tdtd (esim. vdlianimaatio jatkui ilman mahdollisuutta vaikuttaa tapahtumiin)?
5. Hahmojen uskottavuus (Vermeulen ja kumppanit (2010), 4):
Kuinka valinnat vaikuttivat suhteeseesi pelin sivuhahmoihin?

Miten muiden hahmojen reaktiot valintoihisi ilmenivit pelin aikana? (olivatko hahmojen

reaktiot uskottavia?)

6. Pelin valintojen helppokiyttoisyys ja tekninen toteutus (Vermeulen ja kumppanit

(2010), 1):

Miten kuvailisit valintojen tekemisen teknisti toteutusta ja pelin kontrollien luontevuutta?

(kayttoliittyma?)
Miltd valintavaihtoehtojen maaré tuntui?

Millaisia tuntemuksia pelin aikarajalliset- ja rajattomat valinnat heréattivét? (Tulisiko pe-

lissé kayttdd sekd aikarajallisia ettd -rajattomia valintoja?)

Miltd pelillisten kohtausten toteutus tuntui vélianimaatioiden ja valintojen ohessa? (jat-

kona: Miti olisit mahdollisesti kaivannut pelillisiin osuuksiin?)
Miten kuvailisit pelin antamaa opastusta pelaamisen aikana?

Kohtasitko ongelmia pelikokemuksen aikana? (Ilmenikd pelikokemuksessa tekijoita,

jotka héiritsivédt uppoutumistasi pelin valintoihin ja niiden seurauksiin?)

Millé tavoin muuttaisit pelin toteutusta pelin valintakohtausten tai muun toteutuksen suh-

teen?

il



7. Tulevaisuuden mahdollisuudet:

Millaisia tulevaisuuden kdyttémahdollisuuksia nédet videopelien interaktiivisella tarinan-

kerronnalla olevan?

Jatkokysymykseni edelliseen: a.) opetustydkaluna b.) ammattikaytossé c.) virtuaalitodel-

lisuudessa tai muussa teknologiassa hyodynnettyna d.) moninpeleissi?

Vapaa sana: Onko jotain, mitd haluat lisdtd vapaamuotoisesti aiheeseen liittyen?

il



LIITE 2: TAUSTATIETOLOMAKE

Pro-gradu -tutkielma, Informaatiotutkimus ja interakdiivinen media Tanpereen yliopisto

TAUSTATIETOLOMAKE

Taustatiedot

Tka:
Sukupuoli: [ JMies [ ]Nainen [ ]Mmm

Koulutus {(korkein suoritetiu) Ammattiftya: [ 1Opiskelip

[ ]Peruskouln

[ ]Lukio

[ ]Ammattikouha

[ ]Alempi korkeakounhitutkinto

[ ]1Ylempi korkeakouhintkinto / Tohforin tatkinto

1.Kuinka monta vuotta olet pelannut videopeleja? (rastita miclestasi todenmnkaisin vaihtoehto)
[ ]Alle5vuotta| | 510 vuotta| ]11-20 vuoita| | YH20 vuootta

2. Kuinka monta tuntia kiytit aikaa pelaamiseen viikossa? (rastila todenmnkaisin vaihioehto)
[ 1Alle 5 tuntia viikossa [ ]5-10 tunfia viikossa[ ]11-20 tuntia viikossa[ ] YH 20 tanlia viikossa
3. Mill3 alustalla pelaat? (valitse niin monta vaildoehtoa kuin halnat)

1PC
1PS4/PS3
] Xbox One/Xbox 360

] Niintend o Switch/ Wi U
] Android A0S

] Jokin rmm, miki?:

p— p— p— p— p— po—

4. Mink3 lajityypin peleja yleensa pelaat?

1 Uxheilu (esim. FIFA, NHL)

] Toimintaseikkailu {(Esim. Uncharted, Tomb Raider)

] Roolipelit (Esim. Witcher, Final Fanfasy)

1 Ajopelit (Esim. Gran Turismo, Forza Motorsport)

] Seikkailu (Esim. Broken Sword, Life is Strange)

] Tasohyppely (Esim. Crash Bandicoot, Mario)

] Strategia (Esim. Givilization, Age of Empires)

[ ]Jokin muni, miks?-
5. Oletko pelannut aikaisemmin pelaajan tarinallisiin valintoihin ja niiden senauksiin
keskittyvii seikkailupeleji tai interaktiivisia elokuvia? {esim. Heavy Rain, Unkl Dawn, The
Walking Dead, Life is Strange}

[ 1Kylli [ ]En

p— p— p— p— p— p— p— po—

Jos vastasit kylli, miti olet pelanmt?:

6. Oletko aiemmin tutustunut The Walking Deadin maailmaan esimeskiksi felevisiosarjojen,
sarjakuvien tai pelien kautta?

[ IKylla [ ]En

v



LIITE 3: SCI-.KYSELYLOMAKE

Kyselylomake perustuu Ermin ja Méyrén (2005) kehittaméadn SCI-immersiokyselyyn.

Pro gradu -tutkielma, Informaatiotutkimus ja interaktiivinen media Tampereen yliopisto

SCI-KYSELYLOMAKE

Alla on muutamia vaittamia liittyen juuri testaamaasi peliin. Ympyroi vastauksesi asteikolla 1-5
(1 = taysin eri mieltd, 5 = tdysin samaa mielta).

Arvioi seuraavat vaittimat ympyroimalla Taysin Taysin
mielipidettisi vastaava vastausvaihtoehto. eri mieltd samaa mielta
Pelatessani olin hyvin keskittynyt omaan
. . 1 2 3 4 5
suoritukseeni.
Pelin tapahtumat tuntuivat tapahtuvan minulle. 1 2 3 4 5
Peli néytti uskottavalta ja todelliselta. 1 2 3 4 5
Peli tuntui sopivasti haasteelliselta. . 1 2 3 4 5
Na}ltln pelin tarjoamasta fantasiasta tai 1 2 3 4 5
tarinasta.
Minulla oli pelatessani selkeitd tavoitteita,
joiden saavuttamiseksi yritin tehdd 1 2 3 4 5
parhaani.
Pehhahtpo tai -hahmot tuntuivat elaviltd 1 > 3 4 5
persoonilta.
Adnet tuntuivat tulevan peliympiriston eri
. 1 2 3 4 5
suunnilta.
P“ehtapahtumat sarvat minut 1 2 3 4 5
litkuttumaan.
Minulla oli selked tunne siité, ettd tieddn mitd
NI P g 1 2 3 4 5
olen tekemadssd ja miten siind edistyn.
Eldydyin siihen, miltd pelihahmosta tuntui
: .. . 1 2 3 4 5
pelin eri tilanteissa.
En huomannut ajan kulumista. 1 2 3 4 5
Koin yhteenkuuluvuutta pelihahmoni tai pelin
. 1 2 3 4 5
tilanteen kanssa.
{’?hn adnet peittivat alleen muut ympériston 1 ” 3 4 5
aanet
Pehn‘ kaqtta kasittelin myds omia 1 2 3 4 5
tunteitani.
Uppouduin pohtimaan pelin asettamia pulmia
Ny . 1 2 3 4 5
ja dlyllisi haasteita.
Pelatessani olin kokonaan keskittynyt
havainnoimaan pelimaailmaa ja sen 1 2 3 4 5
tapahtumia.
Pe.ll.haastm minut ponnistelemaan taitojeni 1 » 3 4 5
rajoilla.

Kiitos vastauksistasi! Antamiasi tietoja kisitellddn luottamuksellisesti.



