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Tama tutkielma perehtyy siithen, kuinka metaforisen neljannen seinén rikkomista voidaan hyd-
dyntdd kauhun tehokeinona peleissd. Tehokeinot ymmarretdén tdmén tutkimuksen kontekstissa
erilaisina keinoina ja tapoina heréttd4 kauhua pelaajassa. Tutkielma paneutuu pelien erilaisiin nel-
jattd seindd rikkoviin suunnitteluratkaisuihin ja ratkaisumalleihin, joiden avulla pelin kauhu
syntyy. Tutkielma ei ota kantaa siihen, kuinka pelottava jokin yksittdinen kauhuelementti on, vaan
siind tarkastellaan pelaajassa potentiaalisesti kauhua heréttévia tehokeinoja.

Tutkielma pyrkii laajentamaan pelien kauhukésitystd psykologisen kauhun ja metakauhun
suuntaan, jolloin pelien kauhukésitys ei typisty vain selviytymiskauhun lajityyppiin. Kokeilevan
ja kokeellisen pelisuunnittelun avulla voidaan mahdollisesti 16ytidd keinoja laajentaa késitysta
siitd, mitéd kaikkea kauhupelit ja kauhu peleissé voivat olla. Tdma tukee sité, ettd tulevaisuudessa
pelien kauhugenred ja -sisdltod voitaisiin tutkia ja késitelld laajemmin kuin tdménhetkisessé
tutkimuksessa. Kuten elokuvatutkija Perron esittid, liian vakiintuneet kauhuelementit rajoittavat
sekd pelien tekoa ettd niiden tulkintaa.

Tutkimus on toteutettu laadullisena sisdllonanalyysina, jota varten tutkimusaineisto on keritty
mediatutkijoiden Bizzocchin ja Tanenbaumin kehittdmén pelien ldhilukutekniikan avulla.
Lahiluvun kohteena toimii vuonna 2017 julkaistu tietokonepeli Doki Doki Literature Club!, joka
ensin ndyttidytyy viattomana, japanilaishenkisend treffisimulaattorina ennen kuin se paljastaa
todellisen luonteensa psykologisena metakauhupelind, jonka kauhu syntyy péddasiassa neljannen
seindn rikkomisesta. Lahilukua varten peli pelattiin kolme kertaa 14pi. Lahilukua tuettiin pelin
maksullisen lisésisdllon, YouTube-pelivideoiden ja Fandom-wikisivun avulla. L&hiluvussa
kertynyt aineisto jaoteltiin sisdltotyyppinsd mukaan &dnen, kuvan ja ludonarratiivin eli
pelattavuuteen ja tarinankerrontaan liittyvien elementtien kategorioihin.

Tutkimus esittéé, ettd neljannen seinin rikkomista kauhun tehokeinona voidaan hy6dyntéa siten,
ettd pelin audiovisuaalisessa kuvastossa ja ludonarratiivissa kédytetdin erilaisia kauhuelementteja,
jotka pohjautuvat pelaajan odotusten rikkomiseen ja ylldtyksiin pelin metatasolla. Pelaaja voi
kokea kauhua, kun tutut tarina- ja pelielementit muuttuvat yhtikkid pelottavan vieraiksi.
Yllattavyyttd lisdd satunnaiselementtien kéyttd, jolloin peli muuttuu arvaamattomaksi ja ndin
ahdistavan hallitsemattomaksi. Kauhugenresti tuttuja kauhua heréttdvid elementtejd voidaan
yhdistdd erilaisiin  pelin  metaominaisuuksiin, kuten julkaisualustan kuvaustekstiin,
tiedostokansioihin ja pelin kdyttoliittymédn. Kauhu ei siis rajaudu pelin siséltoon, vaan se voi
ilmetd my0s pelin ulkopuolisten ja ulkoisten ominaisuuksien kautta.
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ESIPUHE

Tamai tutkielma syntyi omasta intohimostani kauhua ja pelejd kohtaan. Ne molemmat
ovat kulkeneet ldhes koko eldmédni ajan mukanani, ja ne ovatkin paljon vaikuttaneet
sithen, millainen minusta on kehittynyt. Jo pienesti pitden kauhu on kiinnostanut minua,
vaikka en pystykddn edes kahden kdden sormin laskemaan, kuinka monet yéunet olen
menettanyt esimerkiksi Noidan késikirjan vuoksi. Rakkauteni peleja kohtaan puolestaan
rakentui vihitellen Sonicin ja kumppaneiden siivittdméné niin Segan, Game Boyn kuin
Pleikkarinkin tahdissa. Erddn aikakauden loppu tuntui tidydelliseltd saumalta ommella
ndmd elinikdiset kumppanini yhteen ja pédstdd sen seurauksena syntynyt hirvid
karkaamaan leikkauspoydalta.

Omistan tdmén tutkielman rakkaalle vaimolleni Suville. Ilman sinua ja tukeasi se ei
valttdmatta olisi ndhnyt pdivinvaloa ollenkaan. Nyt meilld on enemmén aikaa taas pelailla
ja katsella kauhuleffoja yhdessid. Muutama Argento vield odottaakin katsojaansa.

Haluaisin kiittdd my0s ystdvidni ja perhettini. Olette ddrimmdisen tirkeitd minulle, ja
teiltd saamani tiedot ja taidot ovat auttaneet timén hirvion kokoamisessa. Kiitos myos
siitd, miten olette jaksaneet oikkujani.

Helsingissé 26.4.2020

Oskari Vaaras
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1 JOHDANTO

Kuvittele tilanne, jossa pelaat yksin pimeissa tietokoneellasi kauhupelid. Seisot pelissd
hirvidn vieressé ja padtit laittaa pelin hetkeksi tauolle tasataksesi pulssiasi. Taukovalikko
ehtii ndkyé ruudulla vain muutaman sekunnin ennen kuin se yhtékkia katoaa, ja oletkin
taas keskelld pelid. Ruudulle ilmestyy pahaenteinen teksti ”STOP HIDING”, joka
kehottaa sinua lopettamaan piiloutumisen. Pelin kauhu ei jété sinua hetkeksikdan rauhaan,
vaan se tunkeutuu vikisin luoksesi riippumatta tahdostasi. Tima esimerkki on pelistd SCP
— Containment Breach (Regalis 2012), ja se on samalla oiva esimerkki neljdttd seindd

rikkovasta kauhusta. Neljds seind on kuvitteellinen raja pelaajan ja pelin valissa.

Tama tutkielma perehtyy siihen, kuinka metaforisen neljdnnen seinén rikkomista voidaan
hyodyntdd kauhun tehokeinona peleissd. Tehokeinot ymmarretddn tdmin tutkimuksen
kontekstissa erilaisina keinoina ja tapoina herittda kauhua ja pelkoa pelaajassa. Tutkielma
siis paneutuu pelien erilaisiin neljittd seindd rikkoviin suunnitteluratkaisuihin ja
ratkaisumalleihin, joiden avulla pelin kauhu syntyy. Tutkielma ei kuitenkaan ota kantaa
sithen, kuinka pelottava jokin neljattd seindé rikkova peli on tai kuinka pelottavaa siind

esiintyva kauhu on.

Aihetta ldhestytddn tapaustutkimuksella, joka on toteutettu kvalitatiivisena eli
laadullisena sisdllonanalyysina mediatutkijoiden Bizzocchin ja Tanenbaumin (2011)
kehittimén pelien ldhilukutekniikan avulla kerétystd aineistosta. Léhiluvun kohteena
toimii vuonna 2017 julkaistu, pelaajien keskuudessa useaan kertaan kehuttu tietokonepeli
Doki Doki Literature Club! (Team Salvato), joka ensin néyttdytyy viattomana,
japanilaishenkisend treffisimulaattorina ennen kuin se paljastaa todellisen luonteensa
psykologisena kauhupelind, jossa pelaaja ei olekaan niin turvassa pelin kauhuilta kuin

hén aluksi saattoi kuvitella.

Kauhua itsessdén voisi kuvata maailmanlaajuiseksi ilmidksi, jolla on hyvin pitkét
perinteet ja joka on ikivanhaa. Kauhu on edelleen kuluvallakin vuosituhannella
ajankohtaista, ja se on esimerkiksi viimeisen viidentoista vuoden aikana noussut runsaasti
esille niin erilaisina taloudellisesti merkittdvind teoksina, ndkyvdnd osana
valtakunnallista keskustelua kuin my06s tutkimusaiheena eri tieteenaloilla. Vuonna 2017

julkaistu Kingin samannimiseen romaaniin pohjautuva yliluonnollinen kauhuelokuva /¢

1



(Muschietti) nousi mittavilla yli 700 miljoonan dollarin lipputuloillaan maailman
tuottavimmaksi kauhuelokuvaksi (Tartaglione 2017). Yleisradio taas on julkaissut
erilaisia  kauhua  késittelevid = ohjelmia, kuten melko suosittua, itseddn
”puoliakateemiseksi” nimittdvad Outo laakso -podcastia, joka ldhestyy kauhugenred eri
teemojen ja nikokulmien kautta (Yle Areena 2020). Tieteenaloilla puolestaan erityisesti
elokuva- ja kirjallisuustutkimuksen piiristd 10ytyy runsaasti kauhua késittelevia kirjoja ja
artikkeleita. Esimerkiksi Bottingin teos Limits of Horror: Technology, Bodies, Gothic
(2013) kertoo, miten goottilainen kauhu on muotoutunut nykyiseen teknologiaa ja
digitalisaatiota hyodyntdvain muotoonsa, josta Botting kayttdd nimitystd kybergotiikka.
Lavender-Smithin (2009) The Blair Witch Projectiin (Myrick & Sanchez 1999)
keskittyva artikkeli taas Kkésittelee kauhupseudodokumenttien eli  fiktiivisten
kauhudokumenttien genred sekd kokeellista kauhutarinankerrontaa metakauhun ja
itsereflektoivan kauhun kautta. Woofterin (2014) artikkeli puolestaan késittelee, miten
metakauhukomediassa The Cabin in the Woods (Goddard 2012) kritisoidaan
kauhuelokuvien kaavamaisuutta ja tosi-TV:td. Thornleyn (2006)
metakauhuelokuvasarjaa Screamia kisittelevissd artikkelissa taas paneudutaan siihen,
miten kyseisessd elokuvasarjassa hyddynnetiin itsetietoisesti kauhugenren konventioita
ja miten modernia teknologiaa kiytetddn osana sen kauhua, esimerkiksi kun elokuvien

murhaajat kayttdvat kinnykditd soittaessaan tuleville uhreilleen.

Lisdksi kauhu ndyttdytyy useiden viime vuosikymmenen opinndytteiden aiheena.
Esimerkiksi Moision pro gradu -tutkielmassa Kauhun keinot ja immersio Mia Vinskdin
Saattajassa ja Marko Hautalan Kuokkamummossa (2017) tarkastellaan kauhun
herdttamistd lukijassa immersion keinoin Vinskdn Saattajassa (2011) ja Hautalan
Kuokkamummossa (2014). Matikaisen pro gradu -tutkielmassa Alussa oli pelko ja kauhu:
Kauhun viehdtyksestd, kauhuelokuvista ja hirvioistid (2008) taas perehdytdén kauhun
estetitkkaan, Hellraiserin (Barker 1987) ja Henry: Portrait of a Serial Killerin
(McNaughton 1986) tematiikkaan sekd ndiden elokuvien hirvididen vertautumiseen
toisiinsa. Julkusen pro gradu -tutkielmassa Kauhun anatomia: Reaktioaikatutkimus
kuvataiteen kauhua herdttivistd elementeistd kognitiivisen ikonologian ndkokulmasta
(2016) puolestaan tutkitaan, millaiset visuaaliset tekijdt kuvassa mahdollisesti saavat
katsojan tekeméén kuvasta voimakkaan kielteisen, kauhistuneen tulkinnan eli miten kuvat

heréttivit kauhua katsojassaan.



Niin ik#dn kiinnostus kauhua kohtaan on ndkynyt pelitutkimuksenkin piirissa.
Nostettakoon esiin vaikka elokuvatutkija Perronin toimittama teos Horror Video Games:
Essays on the Fusion of Fear and Play (2014), joka tarjoaa kriittisen ja teoreettisen
analyysin pelien kauhugenrestd 14 artikkelin kautta ja jonka artikkeleita tdssékin
tutkielmassa on hyddynnetty. Opinndytteistd puolestaan mainittakoon tdssd yhteydessa
my0s muutamia esimerkkejid. Korkeaméden pro gradu -tutkielma “It's turning into a
horror story”: Intermediaalisuus ja lajikytkokset pelin Alan Wake kertovissa teksteissd
(2017) kasittelee psykologisessa kauhupelissid Alan Wake (Remedy Entertainment 2010)
esiintyvien kertovien tekstien tapaa hyodyntda erilaisia genreperinteitd ja luoda niiden
kautta intermediaalisia illuusioita. Schiferin pro gradu -tutkielmassa Playing Horror:
Narrative and Genre in Valve's Left 4 Dead Series (2013) taas tutkitaan, miten erilaiset
tekijat vaikuttavat Left 4 Dead -toimintakauhupelisarjan kauhunarratiiviin ja tarinaan.
Nyrhildn pro gradu -tutkielma Tarinankerronta kauhupeleissd: Sisdistetyn juonen
merkitys (2014) puolestaan tarkastelee sisdistetyn juonen merkitystd kauhupelien
tarinankerronnalle ja immersiolle. Haverisen opinndytetyon Kauhun tematiikka
videopeleissd: Tapaus Fear & Hunger (2017) tarkoituksena taas on tutkia pelien kauhun
tematiikkaa ja sen pohjalta kehittdd peli mahdollisimman ahdistavalla ja pelottavalla
ilmapiirilla. Lisdksi opinndytetyon tavoitteena on pohtia, mitkd elementit muodostavat
pelaajissa kauhua ja miten niitd voidaan parhaiten tuoda esille pelin eri osa-alueissa.
Toisin kuin Haverisen opinndytetydssd, jossa pelien kauhu mééritellddn suppeasti
selviytymiskauhuksi, tdssd tutkielmassa kauhupelien kisitystd pyritdén laajentamaan

erityisesti metakauhun ja psykologisen kauhun suuntaan.

Tama tutkielma rakentuu viidestd luvusta. Ensimmaéinen luku, ”Johdanto”, nimensa
mukaisesti johdattelee tutkielman aiheeseen ja esittelee lyhyesti tulevien lukujen siséllot.
Toinen luku, “Taustaa”, médrittelee ja taustoittaa tutkielman kannalta keskeisimmét
kasitteet, jotka ovat digitaaliset pelit, kauhu ja metaviittaukset. Kolmas luku,
“Tutkimusasetelma”, esittelee tutkielman tutkimuskysymyksen ja sen vastaamiseen
kéytettdvan tutkimusmenetelmén ja -aineiston. Neljds luku, “Metaviittaukset Doki Doki
Literature Club!:ssa”, sisdltdd varsinaisen analyysiosion Doki Doki Literature Club! -
kauhupelin tutkimisessa, jossa perehdytdin metaviittausten kayttoon kauhun tehokeinona
peleissd. Viides ja samalla viimeinen luku, “Lopuksi”, tiivistdd tutkimustuloksia,

suhtautuu niihin kriittisesti ja esittdd ndkemyksid aiheen jatkotutkimuksesta.



2 TAUSTAA

Téasséd luvussa midritellddn ja taustoitetaan tutkielman kannalta keskeisimmat késitteet.
Néama kisitteet ovat digitaaliset pelit, kauhu ja metaviittaukset. Lisdksi kauhun ja meta-
viittausten yhteydessé késitteitd tarkastellaan erikseen pelien kontekstissa, silld peleihin
liittyy omia erityisid lahestymiskohtia, jotka ovat timén tutkielman kannalta relevantteja.
Kaikki ndma késitteet rakentuvat lukuisista eri ilmidistd, joita myds pyritddn méérit-
telemiin tdssd luvussa lyhyesti ja tiiviisti. Osa késitteiden kddannoksistd on tutkielman
tekijdn itse madrittdimid. Naiden kdisitteiden perdssd on sulkumerkkien sisdlld

alkuperdinen englanninkielinen nimitys.

Kasitteiden monipuolinen pohjustus tarjoaa paremman ymmarryksen siiti, miten laajoista
ja monitahoisista ilmidisté tdssi tutkielmassa on kyse. Ndiden ilmididen moniulotteisuus
my0s johtaa niiden kisittelyn rajaamiseen, silld esimerkiksi kaikkea kauhuun liittyvad
tietoa on mahdotonta késitelld yhden luvun aikana. Toisin sanoen vaikka tdméd luku
pyrkiikin monipuolisesti kdsitteleméén digitaalisiin peleihin, kauhuun ja metaviittauksiin

liittyvid ilmioité, paljon niihin liittyvaa tietoa jéa tutkielman ulkopuolelle.

2.1 Digitaaliset pelit

Kallio, Méyra ja Kaipainen (2009, 2) maérittelevit digitaalisen pelin peliksi, jota pelataan
jollain digitaalisella laitteella. Digitaalisia laitteita ovat esimerkiksi tietokoneet,
mobiililaitteet, kolikkopelikoneet ja pelikonsolit. Ensimméinen dokumentoitu digitaali-
nen peli on Tennis for Two (Higinbotham) vuodelta 1958, mutta on mahdollista, etti sitd
varhaisempiakin digitaalisia pelejé olisi ollut (DeMaria & Wilson 2004, 10). 1970-luvulla
julkaistiin ensimmaiset kaupalliset digitaaliset pelikonsolit ja kolikkopelit (DeMaria &
Wilson 2004, 18; Lebowitz & Klug 2011, 5). Kun jatkossa tutkielmassa puhutaan lyhyesti
peleistd, tarkoitetaan silld nimenomaan digitaalisia pelejd. Digitaalisten pelien lisdksi on
olemassa esimerkiksi lauta-, kortti- ja roolipelejd, joita ei tdssd tutkielmassa tarkemmin
késitelld. Toki on mahdollista, ettd digitaalisten pelien ominaisuuksia voitaisiin soveltaa

ainakin osittain myos muiden pelien kohdalla.

Englanninkielisen kirjallisuuden ja kulttuurin tutkijan Domschin (2013, 15) mukaan

useimmat pelit voidaan médritelld sddntdjarjestelmiksi, joissa sddnndt saavat eri



merkityksid ja toimivat eri tavoin eri konteksteissa. Téhén liittyvit pelatessa vallitsevat
sosiaaliset sddnnot, jotka ovat pelaajien itsensd laatimia esimerkiksi moninpelien
pelaamista varten. Tastd esimerkkind on vaikka se, ettd annetaan toisen pelaajan ensin
kokeilla liikesarjojaan ldpi ennen kuin otetaan héneen kontaktia tappelupelissa.
Pelisuunnittelija ja roolipelikirjailija Vuorela (2007, 17) puolestaan esittdd, ettd
sdannotontd pelid ei ole ja digitaalisissa peleissd sddnndt ovat ehdottomia, eli
peliohjelman asettamia rajoja toiminnalle tai sisdllolle ei voida rikkoa. Vuorelan kanssa
samankaltaisen nidkemyksen omaa kulttuurihistorioitsija ja kulttuuriantropologisen
pelitutkimuksen perustaja Huizinga (1949, 11), jonka mukaan kaikella pelaamisella ja
leikkimiselld on sddntdnsd. Voidaankin puhua siité, ettd peli on sédéntonsd. Kun sdént6ja
rikotaan, myds peli rikkoutuu ja samoin katoaa pelistd koituva ilo. Séantorikkuria
kutsutaankin usein ilonpilaajaksi. (Emt. 11.) Tamé herdttdd kysymyksen siitd, kuinka
paljon pelid voidaan modata eli alkuperdisestd pelistd eri tavoin muokata ennen kuin
kyseessi on eri peli. Peleissi kéaytettivdt pelimekaniikat ovatkin pelien
vuorovaikutukseen suunniteltuja sdéntorakennelmia ja pelielementtejd (Sicart 2008). Ne

esimerkiksi vaikuttavat juurikin pelaajan toimintaan pelissa.

Pelisuunnittelijat ja -tutkijat Salen ja Zimmerman (2004, 93) maddrittelevdt pelin
jarjestelmiksi, jossa pelaaja osallistuu sddntdjen madrittimadn keinotekoiseen
konfliktiin, joka johtaa mitattavissa olevaan lopputulokseen. Mitattava lopputulos on
esimerkiksi pelin hdvid, voitto tai pelistd saatava pistetulos. Kaikissa peleissd, kuten
roolipeleissd ja avoloppuisissa peleissd, ei valttaimatté ole pelaajalle selkedd lopputulosta,
mutta tillaisissa peleissd pelaaja saattaa saavuttaa pienempid vilitavoitteita esimerkiksi
erilaisten sivutehtdvien avulla (emt. 96). Useimmissa tarinapohjaisissa peleissd tarina
jakaantuu pdi- ja sivutehtdviin. Pddtehtdvien suorittaminen kuljettaa pelin péddjuonta
eteenpdin ja sivutehtdvdt taas muodostavat omia pienempid tarinoitaan. Sivutehtdvien
tarkoitus on usein tuoda peliin pientarinoiden lisdksi lisdhaastetta pelaajalle. (Domsch

2013, 84.)

Itse pelaaminen on pelaajan vuorovaikutusta pelin kanssa. Tdhdn vuorovaikutukseen
kuuluvat pelaajan suorittamat toiminnot, jotka aiheuttavat muutoksia pelijérjestelméssa.
(Salen & Zimmerman 2004, 69.) Téllainen muutos on vaikkapa se, ettd peliohjaimen

ndppdintd painettaessa pelissd paikallaan seisova pelihahmo hyppéé ja saa siten viistettya



kohti syoksyvin vihollisen. Englanninkielisen kirjallisuuden tutkijan Mukherjeen (2015,
166) mukaan pelaaminen on kamppailua paitsi muita pelihahmoja vastaan itse pelissa,
my0s peliympériston asettamia rajoituksia vastaan. Pelaaminen on liséksi pelaajan
sisdistd kamppailua itsensd ja erilaisten pelissd ottamiensa roolien vélilld (emt. 166).
Pelaajan ndkokulmasta pelaaminen on ajanvietteeksi tarkoitettua toimintaa. Talla
toiminnalla on alkutilanne, sdidnndt ja pddméaidrd. (Vuorela 2007, 16.) Pelaaminen ei
kuitenkaan valttdmattd ole vain ajanvietettd, silld esimerkiksi elektronisen urheilun avulla

voidaan tavoitella taloudellista hyotya ja pelejd voidaan hyodyntdd opetustarkoituksessa.

Vuorovaikutuksen taso eri pelien vililldi on vaihtelevaa. Mediainformaatiotutkija
Zemanin (2017) mukaan vuorovaikutuksen taso rakentuu kolmesta ominaisuudesta:
kontrollin tasosta, synkronisaatiosta ja kollektiivisuudesta. Kontrollin taso liittyy siihen,
miten paljon pelaajat todellisuudessa pystyvét toiminnallaan vaikuttamaan peliin ja sen
tarinaan. Mitd vihemmaén pelaaja pystyy vaikuttamaan, sitd passiivisempi hénen roolinsa
on osallistujana. (Emt. 218-219.) Synkronisaatio puolestaan liittyy sithen, miten nopeasti
peli reagoi pelaajan tekemiin toimintoihin. Esimerkiksi ensimmaéisen persoonan
ammuntapelissd pelihahmo usein ampuu ldhes vilittdmaésti, kun pelaaja painaa
ampumisnéppdintd, ja vuoropohjaisessa roolipelissd taas voi kestdéd kauankin ennen kuin
pelihahmot toteuttavat pelaajan asettamia komentosarjoja. (Emt. 222.) Kollektiivisuus
taas liittyy siithen, miten eri asioita pelissi joukkoistetaan eli miten pelaajayhteisod pystyy
ryhménd vaikuttamaan esimerkiksi tarinaan. Joukkoistaminen voi ilmentyd vaikkapa

adnestyksend, jonka lopputulos nékyy pelissd. (Emt. 223-224.)

Domschin (2013, 25-26) mukaan peleissd esitetddn pelaajalle kahdentyyppisté tietoa:
pelaamiseen liittyvdd ja pelimaailmaan liittyvdd. Pelaamiseen liittyvédd tietoa tarjoaa
esimerkiksi ruudulle ilmestyvd kehotus painaa E-ndppdintdi oven avaamiseksi.
Pelimaailmaan liittyvin tiedon avulla taas rakennetaan pelin tarinamaailmaa. Molempia
ndistd tiedoista voidaan esittdd niin tekstind, d4nind kuin myos kuvina. (Emt. 25-26.)
Vanhemmissa peleissd pelaajille annettiin tietoa pelin mukana tulleen erillisen ohjekirjan
mukana. Uudemmissa peleissd kaikki pelaamiseen ja tarinaan tarvittava tieto taas

annetaan usein pelin aikana. (Emt. 129-130.) T4ll6in erilliselle ohjekirjalle ei ole tarvetta.



Narrativistien =~ keskuudessa  puhutaan  pelien  yhteydessd  interaktiivisesta
tarinankerronnasta. Interaktiivisessa tarinankerronnassa yleis6 on vuorovaikutuksessa
tarinan kanssa. On tdrkedd huomioida, ettd vuorovaikutus tarinan kanssa on eri asia kuin
vuorovaikutus mediumin kanssa. Esimerkiksi elokuvan pysdyttiminen tai kirjan sivujen
kddntiminen on vuorovaikutusta mediumin kanssa, mutta koska yleiso ei nédissd
tapauksissa toiminnallaan vaikuta itse tarinaan, kyse ei ole interaktiivisesta

tarinankerronnasta. (Lebowitz & Klug 2011, 118.)

Pelit pystyvit hydodyntimaddn muita mediumeita osana tarinankerrontaansa. Peleissd voi
esimerkiksi olla sekd puhuttua ja kirjoitettua tekstid etti monenlaisia ddnid, kuvia ja
videoita. Muiden mediumeiden merkitys ei mydskddn vihene niiden ollessa osa pelié.
Tama tarkoittaa kdytdnndssé sitd, ettd esimerkiksi videon avulla voidaan kertoa tarinaa
samalla tavalla kuin elokuvassa, vaikka se néytettdisiinkin pelissd. (Domsch 2013, 4.)
Peleissd muut mediumit kuitenkin voivat saada myos uusia merkityksid. Esimerkiksi
dialogin eli vuoropuhelun rooli peleissd on paitsi kuvata ja selostaa juonta,
henkilohahmoja ja tunnetiloja kuten teatterissa, mutta myos vilittdd pelistd tietoa
padmadristd kertomisen seki erilaisten vinkkien ja ohjeiden antamisen avulla (Skolnick

2014, 86-89).

Peleissé esiintyy samanlaisia tarinaelementtejd kuin muissakin mediumeissa. Peleissi
esimerkiksi hydodynnetddn kliseitd, arkkityyppejd ja kolmindytoksisid juonirakenteita.
Kliseet ovat kuluneita ilmauksia, jotka ovat jo menettineet ilmaisuvoimansa (Tieteen
termipankki 2014). Kliseitd kdytetddn paljon peleissd, ja ne ovat syville juurtunut osa
pelien tarinankerrontaa (Lebowitz & Klug 2011, 61-62). Peleista tuttuja kliseitd ovat
esimerkiksi muistinmenetyksestd karsiva padhenkild, petollinen avustaja sekd maailman
pelastaminen pahalta (emt. 62—-65). Arkkityypit ovat kliseisid henkilohahmoja, jotka
antavat raamit sille, millainen jokin hahmo on. Arkkityyppejd monesti muokataan
sopimaan paremmin tarinan kontekstiin. Esimerkkeji arkkityypeistd ovat vastahakoinen
sankari, mentori ja viettelijjatir. (emt. 81-83.) Kolmindytoksinen juonirakenne
muodostuu nimensd mukaisesta kolmesta ndytoksestd. Ensimmaéisessd ndytoksessd
pohjustetaan tarinan padkonfliktia, toisessa edetdén kohti titd konfliktia ja kolmannessa

esitetddn konfliktin padtos (Skolnick 2014, 15—-16). Peleissé tosin on yleistd, ettd tarinan



ensimméinen ndytds on hyvin lyhyt (emt. 21). Péitarinan lisdksi yksittéiset

sivutehtavétkin pelissi voivat noudattaa kolmindytoksistd juonirakennetta (emt. 26).

Domschin (2013, 31) mukaan iso osa pelien tarinankerronnasta tapahtuu pelaajalle
passiivisten ilmaisumuotojen avulla. Naitd ovat kirjoitetut ja puhutut tekstit sekd
vdlianimaatiot (emt. 31). Pelaajalle passiivisia ovat usein myods latausruudut, joiden
aikana voidaan edelld mainittujen ilmaisumuotojen avulla kertoa tarinaa (emt. 34).
Yleisin tapa kertoa tarinoita peleissd on kertoa tarina palasina, joita passiiviset
ilmaisumuodot muodostavat. Niitd palasia esitetdén sen mukaan, miten pitkdlld pelaaja
on pelissé. (Zeman 2017, 278-279.) Tarinankerrontaan voi lisdksi vaikuttaa pelin sisdinen
kello, joka puolestaan voi nékyd pelimaailman ja -hahmojen toiminnassa esimerkiksi eri

vuorokauden- ja vuodenaikoina (emt. 46).

Kuitenkin pelaajan kaikkia toimintoja pelissd voidaan pitdé tarinan kannalta merkittdvini
(Domsch 2013, 35). Haarautuvissa dialogipoluissa (dialogue tree) pelaaja saa itse valita
pelin tarjoamista dialogivaihtoehdoista, mitd hénen pelihahmonsa sanoo toiselle
pelihahmolle ndiden vuoropuhelun aikana. Eri valinnat johtavat erilaisiin keskusteluihin.
(Emt. 38.) Tapahtumalaukaisimet (event triggers) aiheuttavat muutoksia pelissd sen
mukaan, mité pelaaja tekee pelissd. Usein tapahtumalaukaisimien toiminta on yhteydessi
pelaajan etenemiseen. Tapahtumalaukaisimet eivét yleensé ole pelaajan nahtévissd, mutta
niiden vaikutukset ovat. (Emt. 41.) Liséksi pelihahmon eri ominaisuudet, kuten sosiaaliset
taidot Fallout 3:ssa (Bethesda Game Studios 2008), voivat vaikuttaa paitsi pelaamiseen

mutta my0s tarinaan (emt. 96).

Jos pelin tarina ja pelaaminen muodostavat keskenddn ristiriidan, pelien narrativistisessa
tutkimuksessa  puhutaan  [ludonarratiivisesta  dissonanssista.  Ludonarratiivisen
dissonanssin takia pelaaja ei pysty tdysin eldytymédn peliin. Tdmin seurauksena pelaaja
joko lopettaa pelaamisen tai jatkaa pelaamista kykenemattd nauttimaan seké pelaamisesta
ettd pelin tarinasta. (Hocking 2007.) Riippumatta pelin sisdllostd pelit yleensd pyrkivit
vélttdméadn ludonarratiivista dissonanssia (Seraphine 2016, 7). Mediatutkija Jenkinsin
(2004, 8) mukaan pelisuunnittelijoiden ndkdkulmasta tasapainoilu pelaajien vapaan
itseilmaisun ja pelin ohjaaman tarinan vililld on kuitenkin haastavaa. Pelitutkija

Seraphine (2016, 8) puolestaan esittdd, ettd tarkoituksellisen ludonarratiivisen



dissonanssin avulla voidaan kertoa kiehtovia tarinoita eli ludonarratiivinen dissonanssi ei
valttdméttd muodostakaan peliin ongelmaa. Esimerkiksi Vampyrissa (Dontnod
Entertainment 2018) mielenkiintoisen ristiriildan muodostaa se, ettd pelaaja ohjaa
tohtorina toimivaa vampyyria, joka yrittda tarinassa pelastaa ihmisid espanjantaudilta ja
samanaikaisesti pelissd selviytyminen vaatii, ettd pelaajan on imettdvd ihmisistd verta

(Seraphine 2017, 8).

Pelien eri tarinankerrontatavat muodostavat keskenédidn laajemman tarinankerrontakirjon,
joka voidaan jakaa kuuteen osaan sen mukaan, miten paljon pelaaja pystyy toiminnallaan
vaikuttamaan tarinaan. Mitd enemmain pelaaja pystyy vaikuttamaan tarinaan, sitd
pelaajavetoisempi tarina on. Tdysin perinteisessd tarinassa pelaajalla ei ole lainkaan
vuorovaikutusta tarinan kanssa. Interaktiivisessa perinteisessd tarinassa pelaaja ei
toiminnallaan pysty vaikuttamaan pelin tarinaan, mutta hin pystyy edes jossain méérin
olemaan vuorovaikutuksessa pelimaailman ja sen hahmojen kanssa. Moniloppuisessa
tarinassa pelaajan toiminta tai valinnat johtavat eri loppuihin pelissd. Haarautuvassa
tarinassa pelaajalla on useita eri valintoja, jotka johtavat erilaisiin tarinapolkuihin.
Avorakenteinen tarina on monimutkaisempi haarautuva tarina, jossa pelaajan toiminta on
enemmin keskiossd kuin selkeédt valintakohdat. Tdysin pelaajavetoisessa tarinassa
pelaajalla on ldhes tiysi valta toiminnalleen ja pelaaja pystyy muodostamaan oman

tarinansa. (Lebowitz & Klug 2011, 119-122.)

Pelit tarjoavat pelaajille mahdollisuuden luoda tarinoita ja tulkita valmiita tarinoita eri
tavoin. Valmiit tarinat eivdt ole luettavissa vain yhdelld tavalla, silld tarinasta saadut
kokemukset vaihtelevat eri pelaajien vélilla (Mukherjee 2015, 106). Kaikki pelit eivit
kuitenkaan kerro tarinoita (Jenkins 2004, 2). Riippuukin paljolti pelistd, kuinka suuri
merkitys tarinalla on pelille. Esimerkiksi abstrakti pulmapeli, jossa pelimekaniikat ovat
keskiOssd, ei vilttdmattd tarvitse lainkaan tarinaa, ja roolipelissd taas tarina voi olla
hyvinkin keskeinen osa pelikokemusta (Lebowitz & Klug 2011, 8). Siitd huolimatta
riippumatta siitd, onko pelissd pelintekijoiden luoma tarina vai ei, pelaajat voivat itse
muodostaa pelatessaan omia tarinoitaan (emt. 9). Esimerkiksi jokainen pelikerta Pac-
Manissa (Namco 1980) voidaan kokea tarinana, jossa on voitonriemua ja umpikujien
atheuttamia tappioita (Vuorela 2007, 31). Taysin pelaajavetoisessa tarinassa pelin tarina

syntyykin pelaajien toiminnasta (Lebowitz & Klug 2011, 227). Liséksi monien pelien



faniyhteisot tuottavat usein verkossa julkaistavaa fanifiktiota eli fanien tekemié teksteja,
videoita, fanipelejd ja muita tuotoksia, jotka liittyvit peliin ja sen maailmaan. Sheldonin
(2014, 435) mukaan yksi syy fanifiktion tuottamiseen on se, ettd pelaaja on niin

tykédstynyt pelin tarjoamaan maailmaan, ettd hin haluaa luoda omia tarinoitaan sinne.

Pelien tarinat ja itse pelaaminen voivat eri tavoin herdttdd tunteita ja tuntemuksia
pelaajassa. Elokuvatutkija Perronin (2005a, 2—3) mukaan pelit heréttavat fiktio-, artefakti-
ja pelaamistunteita. Fiktiotunteita syntyy pelaajan tarkastellessa pelimaailmaa ja
seuratessa pelimaailman tapahtumia. Vaikka pelin tarjoama fiktiivinen maailma ei tarjoa
pelaajalle todellisia riskejé, on sillé silti vaikutusta pelaajan tunteisiin. Artefaktitunteita
puolestaan syntyy, kun pelaaja tarkastelee pelid jonkun tekemédnd luomuksena. Pelaaja
saattaa esimerkiksi ihailla sitd, miten valaistus on teknisesti toteutettu pelissd. (Emt. 2.)
Pelaamistunteita taas syntyy pelaajan ollessa vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa

pelaamisen kautta (emt. 7).

Yksi pelatessa syntyvistd tuntemuksista on ldsndolon tunne. Télldin pelaaja tuntee
olevansa kuvainnollisesti ikddn kuin sisdlld pelimaailmassa (Tamborini & Skalski 2006,
225). Viestintédtutkijoiden Tamborinin ja Skalskin (2006, 226) mukaan ldsndoloa on
kolmenlaista: tilallista ldsndoloa, sosiaalista ldsndoloa ja itseldsndoloa. Tilallista
lasndoloa tuntiessaan pelaaja kokee fyysisesti olevansa sisdlld pelin luomassa
virtuaaliymparistossd (emt. 228). Jos taas pelaaja kokee olevansa pelissi muiden
pelaajien kanssa, hin tuntee sosiaalista ldsndoloa (emt. 235). Itseldsndolo puolestaan
viittaa sithen, miten pelaaja suhteuttaa itsensd pelihahmoonsa, eli tunteeko pelaaja

esimerkiksi ohjaamansa pelithahmon edustavan ithanneminédénsa vai ei (emt. 241).

2.2 Kauhu

Kauhu on yksi fiktion genreistd eli lajityypeistd. Genreissd kysymys on teosten vilisistéd
yhtendisistd tunnusmerkeistd, jotka liittyvét teosten tematiikkaan, dramaturgisiin
valintoihin seki erilaisiin muodollisiin ja tyylillisiin seikkoihin (Schepelern 1986, 9;
Perron 2005b). Elokuvatutkija Altmanin (2002, 26) mukaan genreilld on nelja erilaista
merkitystd: sinikopio, rakenne, nimilappu ja sopimus. Sinikopiona genre edeltdd ja ohjaa
teoksen tuotantoa. Rakenteena genre muodostaa rungon, johon teokset tukeutuvat.

Nimilappuna genre esiintyy kategorian nimené, jolla on tarked rooli teosten esittdjien ja
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levittdjien ndkokulmasta. Sopimuksena genre synnyttdd katsomisposition, jota jokainen
genred edustava teos odottaa yleisoltddan. (Altman 2002, 26.) Viestintdtutkija Schatz
(1981, 16; tissd Altman 2002, 28) puolestaan esitti4, ettd genret ovat yleison ja tuotannon
keskindisen vuorovaikutuksen tuotteita. Genreteoksille on ominaista, ettd ne hyodyntévit
samaa materiaalia yhd uudelleen ja uudelleen tekstin sisdlld ja intertekstuaalisesti eli
viittaamalla tai lainaamalla toisista teksteistd. Genreteoksia voidaankin pitdd niiden
kumulatiivisen ja toistuvan luonteensa vuoksi ennustettavina. (Altman 2002, 39-40.)
Koska Perronin (2005b) mukaan kauhupelien ja -elokuvien vélilld on selva suhde, timén
tutkielman kauhun maéaritelméssa sovelletaan osittain kauhuelokuvan mairitelmai, jota

tdydennetddn muilla kauhumairitelmilla.

Elokuvatutkija Schepelern (1986, 16) mairittelee kauhun fiktioksi, jonka tarkoitus on
heréttdd yleisossd kauhua ja pelkoa kiyttdmailld tapahtumakulkuja, jotka késittelevit
ahdistavia ja kauhistuttavia aiheita, ja kerrontatapaa, joka painottaa kauhutehosteita,
yllatyksid ja jannitystd. Kauhulle onkin ominaista subjektiivisen kameran kéytto eli
katsoja seuraa tapahtumia ik&én kuin jonkun nédkokulmasta. Katsojan esimerkiksi voidaan
antaa kurkata oviaukosta sisddn murhaajan silmin. (Dick 1998, 123). Myds muissa
genreissd hyodynnetddn jannitystd, mutta useimmissa kauhutarinoissa jannitys on yksi
keskeisimmisti tarinaelementeista (Carroll 1992; tiassd Perron 2004, 2-3). Elokuvatutkija
Kawinin (2012, 45) mukaan kauhun keskeisimmait elementit ylipdédtdan ovat pelko ja
inho. Kauhulle onkin ominaista, ettd kauheat asiat nédytetddn yksityiskohtaisesti sen
sijaan, ettd niithin vain viitattaisiin. Kauhukuvastoon kuuluvat erilaiset kauhua herattavét
ilmentymit, kuten irtonaiset ruumiinosat sekd erilaiset kuoleman ja pahan symbolit.
(Schepelern 1986, 31.) Viestintdtutkija Dickin (1998, 120) mukaan klassinen kauhu
sisdltdd muodonmuutoksen. Ihminen esimerkiksi voi muuttua epédinhimilliseksi hirvioksi.
My0s elottomat asiat voivat kokea muodonmuutoksen. Esimerkiksi koti voi muuttua
turvallisesta asuinpaikasta kuolemanvaaralliseksi. Kummitustarinoissa taas on usein kyse

kaanteisestd muodonmuutoksesta, jossa aaveet saavat inhimillisid piirteitd. (Emt. 120.)

Voimakkain teema kauhussa on taistelu hyvén ja pahan vililld, missd pahan hahmona on
yleensd jonkinlainen hirvid (Schepelern 1986, 34). Hirvid voi olla luonnollinen,
yliluonnollinen tai ithmishirvié (Kawin 2012, 47). Elokuvaohjaaja Landis (2012, 13)

ndkee hirviot ruumiillistumina ihmiskunnan peloista, jotka hidnen mukaansa ovat

11



vammautuminen, kipu ja kuolema. Dick (1998, 122) puolestaan esittdd, ettd hirvio on
erddnlainen libidon eli sukupuolisen halun henkil6ityma, silld usein libido ohjaa hirvién
toimintaa enemmaédn kuin jarki. Hirvidelementti on yksi niistd ominaisuuksista, joka
erottaa kauhun muista genreistd, jotka voivat aiheuttaa katsojassa pelkoa, esimerkiksi
sota- tai rikosgenreistd (Perron 2009b, 126). Kauhulle on tyypillisté, ettei titd pahaa
selitetd yksityiskohtaisesti (Rouse 2009, 16). Lisdksi kauhun perinteeseen kuuluu, ettei
hirvio kuole kokonaan ennen kuin teossarja loppuu. Hirvid usein onnistuu herddméén
henkiin seuraavassa osassa, vaikka se selvésti kuolisi edellisessé. (Dick 1998, 123.) Tasta
hyva esimerkki on Scream-elokuvasarjan sarjamurhaaja Ghostface, jonka roolin omaksuu

eri elokuvissa aina eri ihmiset, miki tekee hénestd kdytannossd kuolemattoman hahmon.

Kauhuun genrend usein yhdistetddn tarkoitus heréttdd pelkoa katsojassa (Therrien 2009,
29). Siksi on tarkoituksenmukaista tarkastella myos sitd, millaista kauhua on olemassa.
Kauhu itsessddn on yleismaailmallinen kokemus ihmisilld (Kawin 2012, 3). Kauhu
tuntemuksena jakaantuu kahdentyyppiseen kauhuun: suoraan (horror) ja vdlilliseen
(terror). Suorassa kauhussa ahdistus syntyy fyysisestd kuormituksesta, jonka aiheuttaja
on jotain konkreettista ja havaittavissa olevaa. Vilillisessd kauhussa taas pelkoa aiheuttaa
se, mitd ei suoraan havaita. Téssd kauhussa ahdistus kumpuaa kauhun kokijan omasta
mielikuvituksesta. (Rockett 1988; tdssd Perron 2004, 2.) Vilillistd kauhua voisi syntyd
esimerkiksi yksin kdvellessd pimedssd metsassd. Vaikka mitddn selvdd uhkaa ei olisikaan
ndkyvissd, kdvelijad voisi vaivata tunne siitd, ettd pimeéssi vaanii jotain. Siind kohtaa,
kun pimeydestd loikkaisi hirvid esiin verinen pdi suussaan, kévelijin kauhu muuttuisi
suoraksi kauhuksi. Jos Kawinin (2012, 5) mukaan kauhuteos tukeutuu johonkin
tietynlaiseen uhkaan tai hirvioon, teos rakentuu tilloin tietyntyyppisten pelkojen
ympdrille, esimerkiksi pelkoon itsestd, toisista tai tuntemattomasta. On kuitenkin syyti
huomioida, ettd pelkodrsykkeiden kokeminen on subjektiivista, jolloin jos jokin aiheuttaa
pelkoa ja ahdistusta toisessa, sama asia ei valttdmatti pelota tai ahdista toista (Madsen

2016, 145). Siksi kaikki kauhu ei pelota samalla tavalla eri ihmisia.

Kauhun yhteydessé on hyvi tuntea laajemmin kauhun historiaa. Tdma tarjoaa kontekstia
sille, millainen genre kauhu on nykyéddn. Ennen kauhuelokuvia kauhupeleistd
puhumattakaan oli kerrottuja, niyteltyjé ja kirjoitettuja kauhutarinoita (Dixon 2010, 1).

Jo ennen varsinaista kauhukirjallisuutta, joka alkoi goottilaisesta kauhusta, kauhua on
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kuvattu taiteessa. Itse asiassa 1700-luvulla kauhun filosofia ja estetiikka oli jo luotu ennen
goottilaisen kauhun syntyad (Kalleinen 1986, 121). Goottilaisen kauhun juuret ovatkin
esimerkiksi 1700-luvun alkupuolen hautausmaarunoudessa, josta yksi teosesimerkki on
Blairin The Grave (1743) (Smith 2007, 52). My6s Goethen tragedia Faust (1832) sisélsi
lukuisia goottilaisen kauhun elementtejd, kuten vankityrmin, rauniolinnan, noitasapatin,
hautausmaan, valpurinyoén ja sopimuksen paholaisen kanssa (Forsstrom 2012, 168).
Esimerkkejd vield varhaisemmasta kirjallisuudesta, jossa esiintyi kauhua, ovat
mesopotamialainen muinaiseepos Gilgamesh (n. 1250 eaa.) ja Homeroksen Odysseia (n.
800 eaa.), joissa molemmissa ihmiset ja hirviot kamppailevat keskendidn. Myos Danten
La divina commedia (1320) sisdlsi kauhukuvastoa. (Dixon 2010, 1.) Ennen goottilaista
kauhua pelkoa ja kauhua kuvattiin myos kansantaruissa ja saduissa (Therrien 2009, 26).
Lisdksi teatteritaiteesta l0ytyy julmia ja makaabereja episodeja hyvikseen kéyttdva
perinne (Schepelern 1986, 22). Kuvataiteessa taas Munchin Skrikin (1893) ohella Fuselin
Nightmare (1781) on yksi kuuluisimpia maalaustaiteen kuvauksia kauhusta (Forsstrom
2012, 216). Kulttuurihistorioitsija Forsstromin (2012, 215) mukaan Nightmaressa (Fuseli
1781) yoaikaan piinaavat pahimmat pelot herddvét henkiin. Forsstrom (2012, 215-228)
esittdd, ettd teos antoi alun kuristavan, toivottoman kauhun traditiolle, jonka vaikutteita
on ndhtidvissi edelleen 1900- ja  2000-lukujen  kauhutaiteessa, kuten

mykkékauhuelokuvassa Nosferatu, eine Symphonie des Grauens (Murnau 1922).

Modernin kauhun alkuna voidaan pitdd goottilaista kauhua (Frayling 1996, 13).
Goottilainen kauhu keskittyy jérjettomyyden tutkimiseen ja korostettuihin tunnetiloihin.
Se tarjosi aikoinaan vastakontrastia valistuksen tiedekeskeisyydelle. (Smith 2007, 218.)
Goottilainen kauhu painottaakin synkidnromanttisia paikkoja, okkulttisia ilmiditd ja
demonista ilmapiirid (Schepelern 1986, 22). Goottilaisessa kauhussa keskiossd ei
niinkdén ole pelon synnyttdminen vaan ennemminkin erindinen rajojen rikkominen, joka
liittyy usein vallitseviin voimasuhteisiin, joita esimerkiksi perheissd ja yhteiskunnissa
esiintyy tai joita vaikkapa lait muodostavat (Taylor 2009, 49). Vuonna 1764 ilmestynytta
Walpolen The Castle of Otrantoa pidetidn usein ensimmdisend goottilaisena
kauhuteoksena (Dixon 2010, 1). Kauhussa edelleen kéytossa olevat teemat esimerkiksi
thmisen luomista hirvidstd, vampyyreista ja paholaisen kanssa tehdyistd sopimuksista
juontavat juurensa 1800-luvun goottilaisesta kauhusta (Frayling 1996, 13; Dixon 2010,

3). Merkittdvid 1800-luvun kauhuteoksia ovat esimerkiksi Shelleyn Frankenstein, or, the
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Modern Prometheus (1818), Stevensonin Strange Case of Dr Jekyll and Mr Hyde (1886)
ja Stokerin Dracula (1897). Néistd teoksista on myohemmin tehty useita sovituksia, joita
on muokattu vallitseviin ajankuviin sopiviksi. (Frayling 1996, 13.) Goottilaisen kauhun
vaikutukset nékyvét nykyddn kauhufiktion lisdksi esimerkiksi musiikissa, muodissa ja
muissa populaarikulttuurin tuotteissa, kuten goottimuodissa ja -musiikissa seké

horrorpunk-musiikkigenressi (Forsstrom 2012, 170-171).

Kauhuelokuvan historia ulottuu elokuvan historian alkuajoille. Jo ennen elokuvia 1700-
luvun fantasmagoriandytokset esittivdt viitteitd siitd, miten kauhu voisi toimia
voimakkaasti  tunteita  herdttdvind  ndytoksind  (Krzywinska 2015, 295).
Fantasmagorianiytoksid voidaankin pitdd kauhuelokuvien erddnlaisena esiasteena.
Néissd ndytoksissd luotiin erilaisia pelottavia illuusioita yhdistelemilld varjoteatteria ja
taikalyhdyn kaytt6d. Fantasmagoriandytdsten tarkoitus oli nimenomaan pelottaa yleisod,
ja niiden aiheet olivat pddasiassa mustaan magiaan ja nekromantiaan eli henkien
manaamiseen liittyvid. (Burns 2010.) Osassa varhaisista elokuvista, jotka eivit
varsinaisesti ole kauhuelokuvia, esiintyi kauhuksi tulkittavissa olevaa kuvastoa.
Esimerkiksi The Execution of Mary, Queen of Scots (Clark 1895) on lyhytelokuva, jossa
Mary Stuartin teloitus kirveelld ndytetddn kaikessa kauheudessaan. Electrocuting an
Elephant (Edison Manufacturing Company 1903) puolestaan on dokumenttielokuva,
jossa ndytetddn sirkusnorsun teloitus. Ensimmaéisend kauhuelokuvana pidetéén kuitenkin
ranskalaista Méliesin vampyyrielokuvaa Le Manoir du diablea (1896). Vuonna 1898
puolestaan ilmestyivit ensimmdiset japanilaiset kauhuelokuvat Bake Jizo ja Shinin no
sosei. (Dixon 2010, 3-4.). Kauhuelokuvan prototyyppind voidaan kuitenkin pitdd
saksalaista mykkdelokuvaa Das Cabinet des Dr. Caligari (Wiene 1920), jonka
visuaalisesta tyylistd tuli genren standardi. Elokuva my®os esitteli kaksi juonielementtid,
joista véhitellen kehittyi kauhun konventioita: hullu tiedemies ala-arvoisemman
avustajansa kanssa ja hirvid etsimdssd kumppania itselleen. (Dick 1998, 121-122.)
Kuitenkin vasta Universal Picturesin kauhuelokuvat Dracula (Browning 1931) ja
Frankenstein (Whale 1931) vakiinnuttivat kauhun elokuvagenreksi (Cousins 2006, 95—
96). Maailmansotien mydté fiktiivisen kauhun tehtdviksi muodostui keino viedd huomio
pois reaalimaailman kauhuista (Frayling 1996, 215). Kauhudokumenteissa taas pyritidén
kuvaamaan reaalimaailman todellista kauhua. Tédhén kuuluvat esimerkiksi holokaustia

kasittelevat dokumenttielokuvat. (Kawin 2012, 204.)
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2.3 Kauhu digitaalisissa peleissa

Kauhu muodostaa my0s oman peligenrensd. Peligenre tarjoaa kuvitellun viitekehyksen
pelaajan toiminnalle (Vuorela 2007, 48). Peligenre luonnehtii sitd, miten tarina kerrotaan
pelissd. Peligenrelld on vaikutusta pelin tarinankerrontaeclementteihin, tarinan
rakenteeseen ja hahmojen syvyyteen. Peligenre on eri asia kuin pelityyppi, silla pelityyppi
puolestaan luonnehtii sitd, miten pelid pelataan. (Grace 2005.) Kauhupeli voi olla
pelityypiltddn esimerkiksi pulmapeli, kuten Limbo (Playdead 2010), tai ensimmadisen
persoonan ammuntapeli, kuten Left 4 Dead (Valve South 2008). Toisin sanoen peligenre

liittyy pelin tarinaan ja pelityyppi pelattavuuteen.

Pelitutkija Brownin ja informaatiotutkija Marklundin (2015, 3) mukaan akateemisessa
keskustelussa nousee kauhupelien yhteydessd esille kolme teemaa: pelaajan
toiminnallisuuden menetys, freudilainen hdiritsevyys (uncanny) ja heideggerildinen
hdiritsevyys. Englanninkieliselle termille “uncanny” ei ole vakiintunutta suomennosta,
joten tdmin tutkielman kontekstissa puhutaan héiritsevyydestd, joka korostaa sitd, etti
kauhun kokija kohtaa jotain hantd hédiritsevad. Pelaajan toiminnallisuuden menetykselld
tarkoitetaan, ettd pelaajalta vieddén mahdollisuus toimia pelissd haluamallaan tavalla.
Tdméd luo pelaajalle voimakkaan tunteen menetyksestd ja haavoittuvuudesta.
(Krzywinska 2015, 296.) Neurologin ja psykoanalyysin kehittdjan Freudin (2003; tissé
Crawford 2017, 8) mukaan hiiritsevyys syntyy siitd, ettd jokin on tuttua ja vierasta
samaan aikaan. Kauhupeleissd freudilaista hiiritsevyyttd esiintyy kahdella tavalla.
Ensimmaéinen tapa on pelin tekodlyn héiritsevid toiminta eli esimerkiksi pelissé esiintyviét
henkilohahmot saattavat kiyttaytyd pelaajaa hdiritsevélld tavalla oudosti. Toinen tapa on
se, ettd pelissd hyddynnetddn pelaajan erilaisia ahdistuksia. Ahdistusta voivat aiheuttaa
esimerkiksi kuolemaan, yksindisyyteen ja ulkopuolisuuteen liittyvit teemat. (Brown &
Marklund 2015, 4-5.) Filosofi Heideggerin (2000; tdssd Brown & Marklund 2015, 5)
méadrittelemdssd hdiritsevyydessd keskeistd ovat katoavaisuus ja véliaikaisuus.
Heideggerildistd hdiritsevyyttd syntyy, kun rajallinen ihminen kohtaa rajattoman
olemuksen mahdottomuuden (emt. 5). Rajaton olemus voisi olla esimerkiksi kuolematon
pelin ohjaama pelihahmo, joka ikdan kuin eldisi omaa eldméinsa pelin sisdlld riippumatta

siitd, pelaako pelaaja pelid vai ei (Brown & Marklund 2015, 5). Ahdinkoa syntyy
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heideggerildisessd hiiritsevyydessé siis siitd, ettd jokin elottomaksi oletettu elddkin tai

jokin rajallisesti eldva eldédkin ikuisesti.

Kauhupelien historia alkaa 1970-luvulta. Aluksi kauhupeleissd niiden hyvin rajallisen
muistin ja muiden teknologisten rajoitteiden takia kauhusisdltd esiintyli enemmén
pelilaatikoiden tiedoissa kuin itse peleissd (Perron 2009a, 5). Varhaiset kauhupelit, kuten
Hunt the Wumpus (Yob 1973) ja Haunted House (Atari 1982), ovat hyvid esimerkkeja
siitd, miten teknisesti rajoittuneita kauhupelit aluksi olivat. Alkuperdinen Hunt the
Wumpus on tdysin tekstipohjainen peli, jota ohjattiin yksinkertaisilla tekstikomennoilla.
Haunted House puolestaan on nykypeleihin verrattuna graafiselta tyyliltddn ja
ddnimaailmaltaan erittdin pelkistetty ja karkea. 1980-luvulla monet julkaistuista
kauhupeleistd pohjautuivat joko kauhuelokuviin tai -kirjallisuuteen (Perron 2009a, 5;
Butler 2011, 131). Téllaisia pelejd ovat esimerkiksi Halloween (Wizard Video Games
1983), The Evil Dead (Palace Virgin Gold 1984) seké Dr. Jekyll and Mr. Hyde (Advance
Communication Co. 1988). Muiden mediumeiden kauhun vaikutus nidkyi kauhupeleissi
jo 1980-luvulla esimerkiksi Project Firestartissa (Dynamix 1989), jossa on selvésti

havaittavissa vaikutteita Alien-sci-fi-kauhuelokuvista (Perron 2009a, 5).

Kauhupelien yhteydessd puhutaan usein selviytymiskauhusta, kuten téssd tutkielmassa
hyodynnetty aineisto osoittaa (esim. Perron 2009b; Kirkland 2012; Krzywinska 2015).
Esimerkiksi pelien goottilaista kauhua on luonnehdittu selviytymiskauhuksi, mutta
selviytymiskauhu itsessddn on médritelméltddn valjd (Taylor 2009, 46). Peligenrejen
madrittdmisessd hankaluutta tuottaa se, ettd ndmd maédritelmit tukeutuvat muiden
mediumeiden genremairitelmiin, mutta nithin pyritddn tuomaan my0ds pelillisid
ominaisuuksia osaksi (emt. 48). Vuonna 1996 julkaistun Resident Evil -kauhupelin
(Capcom) markkinointikampanja esitteli selviytymiskauhun késitteen, joka sittemmin
otettiin laajemmin kayttdon kauhupeleistd puhuttaessa (Kirkland 2012, 2).
Selviytymiskauhupelien suunnannéyttédjind pidetddn esimerkiksi Sweet Homea (Capcom
1989) ja Alone in the Darkia (Infogrames 1992) (Kirkland 2012, 2; Butler 2011, 388—
405).

Perronin (2009a, 6) mukaan pelien kauhua ei kuitenkaan tulisi rajoittaa vain

selviytymiskauhuun.  Selviytymiskauhupelien lisdksi on olemassa esimerkiksi
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toimintakauhupelejé, kuten Doom (id Software 1993) ja Blood (Monolith Productions
1997), metakauhupelejd, kuten Pony Island (Daniel Mullins Games 2016) ja Imscared
(MyMadnessWorks 2016), sekd psykologisia kauhupelejd, kuten The Park (Funcom
2015) ja Layers of Fear (Bloober Team 2016). Toimintakauhupelit ovat yhdistelma
toimintapelien ja kauhupelien elementtejd. Metakauhupeleissd kauhu syntyy
metafiktiivisten keinojen avulla. Psykologisissa kauhupeleissd tukeudutaan enemmaén
vililliseen kuin suoraan kauhuun, jolloin kauhu rakentuu enemmaénkin pelaajan mielessi
kuin konkreettisten uhkakuvien kautta. Nédiden mainittujen alagenrejen lisdksi on

olemassa my6s muitakin kauhupeligenreja.

Lisdksi monissa peleissd hyddynnetddn kauhuelementtejd, vaikka niitd ei varsinaisesti
pidettdisikdén kauhupeleind (Pinchbeck 2009, 81). Pelisuunnittelija Rousen (2009, 15)
mukaan pelit ovat hyddyntineet kauhua ldhes koko olemassaolonsa ajan. Téstd
esimerkkind tekstipohjaisessa fantasiapelissd Zork (Infocom 1980) pelaajan ohjaama
pelihahmo harhailee pimeissi luolissa véltellen pimeydessd vaanivia hirviditd (emt. 15).
My6s pulmapeli Portal (Valve Corporation 2007) ja toimintaroolipeli Fallout 3
(Bethesda Game Studios 2008) tarjoavat paikoitellen pelaajilleen kauhumaista ahdistusta,
vaikka niitd ei yleensd lasketa kauhupeleiksi (Butler 2011, 1931). Kauhu on vahvasti
lasnd myos Scarecrow-hahmon aiheuttamissa harhandyissa supersankaripelissd Batman:

Arkham Asylum (Rocksteady Studios 2009) (emt. 1947).

Kauhua voi esiintyd viittaus- ja esitystasolla. Viittaustasolla tarkoitetaan sitd, ettd pelissi
viitataan kauhulle ominaisiin elementteihin, kuten helvettiin tai Frankensteinin hirvioon.
(Pinchbeck 2009, 81.) Viittaukset kauhuun voivat myds esiintyd pelissd esimerkiksi
kuuluisien kauhukirjailijoiden mukaan nimettyind paikanniminé (Kirkland 2009b, 63).
Esitystasolla puolestaan tarkoitetaan sitd, ettd esimerkiksi pelin hirvidt muistuttavat
ulkomuodoltaan kauhulle tyypillistd hirvidkuvastoa (Pinchbeck 2009, 81). Téstd
esimerkkind ovat roolipeli Undertalen (Toby Fox 2015) Amalgamate-hirviét, joissa

yhdistelldédn hairitsevilla tavalla pelin muita hirvidita.

Kauhupelit sisdltavit audiovisuaalista kuvastoa, jota on ammennettu kauhukulttuurista
(Kirkland 2009b, 62). Perronin (2004, 132) mukaan selviytymiskauhupelien pelottavuus

rakentuu sen varaan, miten ndma pelit tukeututuvat kauhumytologiaan ja kauhuelokuvien
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konventioihin. Pelitutkijat Tinwell, Grimshaw ja Williams (2010, 2) esittivit, etti
lahtokohtana pelon luomiseen voidaan pitdd groteskien ja epdinhimillisten olentojen
kohtaamista, miké ei eroa kauhuelokuvan keinosta luoda kauhua. Kauhuelokuvista saadut
vaikutteet ovatkin ndhtdvissd monissa kauhupeleissd (Rouse 2009, 25). Laajemmasta
kauhumytologian hydodyntdmisestd esimerkkind toimii Silent Hill -pelisarja, joka toisintaa
tarinassaan goottilaiselle kauhulle tyypillistd tarinakuvastoa lapsuusajan traumojen,

hirvidmadisten ditien ja julmien uskontojen avulla (Kirkland 2012, 111).

Kauhupeleilld on keskenddn lukuisia yhtenevid piirteitd. Perronin (2004, 1) mukaan
selviytymiskauhupelit seuraavat samanlaista kaavaa keskenédén, ja pelaajat tietdvit,
millaista kokemusta voivat odottaa niiltd. Pelaajat esimerkiksi odottavat, ettd he pystyvét
jollain tavalla vaikuttamaan siihen, mitd pelihahmoille ja tarinalle tapahtuu pelissd
(Brown & Marklund 2015, 4). Tinwellin, Grimshawin ja Williamsin (2010, 1) mukaan
selviytymiskauhua pelaava pelaaja haluaa my0s kokea pelin aiheuttamaa pelkoa.
Tarinatasolla pelihahmo jié selviytymiskauhupeleissd usein jumiin johonkin paikkaan,
jota hén oli tutkimassa pyrkiessddn joko selvittdimédn jonkin tapahtuman syitd tai
16ytadkseen itselleen ldheisen thmisen. Kauhun keskidssd on pelihahmon ja hirvididen
vélinen konflikti, ja keskeinen teema monissa selviytymiskauhupeleissd on 1oytdminen.
(Perron 2004, 2-3.) Mediatutkija Kirkland (2009a, 1) puolestaan esittdd, ettéd
selviytymiskauhupeleissé toistuva piirre on yhdistelld padhenkilon alkuperén tutkimista,
perhekotiin paluuta ja gynekologisten tilojen tarkastelua. Gynekologisia tiloja ovat
verenpunaiset kdytdvat, kohtua muistuttavat luolat ja veriset kammiot. Kauhupeleissi
miljoond toimivat wusein kauhulle ominaiset ympaéristot, kuten kummitustalot,
goottilaistyyliset kartanot ja asuinkeskukset (Kirkland 2009a, 2). Kauhutarinat sijoittuvat
monesti tuttuihin paikkoihin, joissa pahat voimat ovat laatineet uudet sddnnot. Pahojen
voimien avulla voidaan myds oikeuttaa pelihahmojen yliluonnolliset kyvyt, minké vuoksi

Rousen (2009, 16—-17) mukaan kauhu sopii hyvin peleihin.

Vaikutteet muiden mediumeiden kauhusta ndkyvét paitsi pelien sisdllossd mutta myds
teknisessé toteutuksessa. Monet pelit ovat ulkoasultaan elokuvankaltaisia (Lebowitz &
Klug 2011, 28). Kirklandin (2012, 107) mukaan selviytymiskauhupelit tukeutuvat
vilivideoiden ja aidonndkdisten estetitkkojen kayttoon. Vilivideot ja -animaatiot ovat

video- tai animaatiopdtkid, joiden aikana pelaajalla ei ole vuorovaikutusta ruudulla
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tapahtuvan toiminnan kanssa (Domsch 2013, 32). Vilivideoiden lisdksi
selviytymiskauhupelit mukailevat kauhuelokuvaa silld, miten pelissd esiintyvid tiloja
kuvataan. Esimerkkind tistd ovat Dino Crisiksen (Capcom 1999) rajatut kamerakulmat.
Kauhupeleissd esiintyvét vilivideot mukailevat elokuvaa, tekstidokumentit painettua
tekstid ja kameraleikkaukset televisiosarjojen ja elokuvien tapaa korostaa joidenkin
kohteiden tirkeyttd. (Kirkland 2009b, 68—69.) Kuten muissakin mediumeissa myos
kauhupeleissé vélilld yhdistelldén keskenddn eri peligenrejé ja pelien tapauksessa myos
pelityyppejd. F.E.A.R. First Encounter Assault Recon (Monolith Productions 2005)
esimerkiksi yhdistelee japanilaista kauhupelid ldnsimaalaisten ensimmdiisen persoonan
ammuntapelien toimintaan (Butler 2011, 1442). On kuitenkin syytd huomioida, etti
japanilaisen ja lansimaalaisen kauhun raja on hdilyva. Vililld onkin haastavaa erotella
kokonaan japanilaisia kauhun piirteitd, silld monet japanilaiset kauhupelit ovat saaneet
vaikutteita linsimaisesta mediasta ja kulttuurista (Picard 2009, 97). Téstd esimerkkiné on
Silent Hill -pelisarja, jonka tapahtumat pédasiallisesti sijoittuvat fiktiiviseen
yhdysvaltalaiseen Silent Hill -kaupunkiin. Silti japanilaisen kulttuurin ja erityisesti
japanilaisten kauhuelokuvien erityispiirteiti on my0s néhtdvissd japanilaisten

kauhupelien teemoissa ja henkilohahmoissa (emt. 104—106).

Kauhupelien tarinankerronnassa kdytetddn kuitenkin my0s keinoja, joita esiintyy vain
kauhupeleissd. Brownin ja Marklundin (2015, 2) mukaan peleilld on monia erilaisia ja
ainutlaatuisia tapoja tuottaa kauhua muihin mediumeihin verrattuna. Néitd tapoja ovat
esimerkiksi pelaajan toimintojen rajallisuus, pelien luontainen outous ja pelien
puutteellinen logiikka (emt. 2). Kirkland (2012, 107) esittéa, ettd goottilaisen kauhun eri
piirteet eivdt ole kddntyneet suoraan peleille sopiviksi, vaan ne ovat muotoutuneet
kddntoprosessin aikana. Vain kauhupeleille ominaisia elementtejd ovat esimerkiksi
pelaajan toimintojen ja ennalta méiéritetyn pelin vilinen jinnite; epdjohdonmukaiset
tarinamaailmat, jotka muokkautuvat pelaajan toiminnan myo6td; ldpikuljettavat
peliympdristot, jotka muistuttavat didin kehoa; sekd aiempien tapahtumien muokkaamat
pelialueet. Nama kaikki esittivit peleille sopiviksi muotoutuneita goottilaisen kauhun
piirteitd. (Kirkland 2012, 106.) Mydskddn kaikki elementit, jotka toimivat
kauhuelokuvissa, eivit valttdmattd toimi suoraan kauhupeleissd. Téstd esimerkkind on
padhenkilon kompastuminen juureen, jonka avulla voidaan kasvattaa vilillistd kauhua

elokuvissa, mutta peleissd taas se saattaa hdiritd liikaa pelattavuutta. (Rouse 2009, 23.)
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Lisdksi kauhupelien tarinankerronnassa pitdd huomioida, ettd pelien teknologisten
rajoitteiden vuoksi ddnimaailma on usein epdrealistisempi kuin elokuvissa eikéd pelien
grafiikkkakaan vastaa elokuvien videokuvan laatua. Kauhuelokuviin verrattuna
kauhupeleissd nédytetdénkin vain harvoin ldhikuvaa pelihahmon kasvoista pelaamisen

aikana. (Tinwell, Grimshaw & Williams 2010, 11.)

Selviytymiskauhupeleille on ominaista, ettd tarinassa pelaaja tietdd yhté paljon tarinasta
kuin hidnen ohjaamansa pelihahmo. Vastaavanlaista tarinankerrontaa esiintyy esimerkiksi
salapoliisitarinoissa. Kauhussa kuitenkin rajallisten liitkkumistilojen ja niissé alituisesti
vaanivien hirvididen takia vaara on jatkuvasti ldsnd. (Perron 2004, 4.) Kauhupeleissa
pelaaja on tunnetasolla itse vaarassa. Pelaaja kuitenkin pelkdd ohjaamansa pelihahmon
selviytymistd eikd omaansa. (Emt. 8.) Selviytymiskauhussa pelaajan tehtdva on johdattaa
haavoittuvainen pelihahmo vaaroja tdynné olevan pelimaailman ldpi hyddyntden pelin
hinelle tarjoamaa rajattua toimintaa (Kirkland 2009b, 64). Peli opastaa pelaajalle oikean
reitin tarinallisesti merkittdvien elementtien avulla. Néitd ovat esimerkiksi hirvididen ja

ratkaistavien pulmien sijoittelu. (Emt. 73.)

Peliymparist6lld on suuri rooli kauhupelien tarinankerronnassa. Peliympéristét luovat
pelaajalle illuusion ajasta ja paikasta. Tdmé on tirkedd pelaajan eldytymisen kannalta.
(Zeman 2017, 265.) Esimerkiksi voimakkaiden valokontrastien avulla voidaan luoda
aavemainen tunnelma (emt. 174). Pelottava tunnelma virittdd pelaajan tunnetilan
valmiiksi kauhun kokemista varten (Perron 2005a, 8). Rousen (2009, 19) mukaan kauhu
sopii hyvin peliympéristojen teemaksi, silld pelien puutteiden peittelyyn kéytettdva
pimeys ja sumu sekd pelialueen rajoittaminen ovat kauhussa toimivia elementteja.
Pelikasikirjoittaja Skolnick (2014, 134) esittdd, ettd peliympéristot ovat tdynnd tarinoita
kerrottavaksi kaupunkitasolta yksittdisen huoneen hienovaraisia vihjeitd myoéten.
Ympdristollinen tarinankerronta voi johdattaa pelaajaa tekemdéin padtelmid tapahtumista,
hahmoista ja paikoista, jotka eivdt varsinaisesti ole pelissd esilli (emt. 137).
Goottilaisessa kauhussa vanhojen linnojen ja kummitustalojen salattua historiaa usein
valotetaan esimerkiksi taulujen ja sisustuksen avulla. Samaa tekniikkaa kéytetdén myos
kauhupeleissé. (Taylor 2009, 53.) Peliympdristojen arkkitehtuuri osallistuu Kirklandin
(2009a, 2) mukaan pelottavuuden luomiseen. Selviytymiskauhupelit ovat tdynnd

yksityiskohtaisia, goottilaiselle kauhulle tyypillisid maisemia; karkeasti kaiverrettuja,
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epasymmetrisié luolastoja ja lihaisia tunneleita, joissa valuu epdmédriisid nesteitd. Kun
pelaaja oppii tuntemaan nditd tarkoituksellisesti omituisia ymparistdjd, hidn ei endéd koe

niitd yhtd héiritseviksi kuin alussa. (Emt. 2-3.)

My®ds peliympiristdn dinimaisemalla on kauhupeleissi paljon merkitysti. Ainimaiseman
avulla on mahdollista vaikuttaa pelaajan tunnetiloihin (Skolnick 2014, 163). Esimerkiksi
tdyden hiljaisuuden avulla voidaan herdttdd ahdistusta pelaajassa (Zeman 2017, 203).
Kauhussa déniraita on tdynni erilaisia ahdistusta herdttdvii 44nid, kuten tuulen ulvontaa,
sydimenlydnteji, ovien narinaa ja askelia (Alitalo 1986, 91). Aénisti ahdistavan tekee se,
jos niiden aiheuttaja ei ole tiedossa (Alitalo 1986, 91; Tinwell, Grimshaw & Williams
2010, 9). Pelaajan mielikuvitus saattaakin synnyttdd héiritsevdmpid kauhukuvia kuin
mihin pelintekiji itse pystyisi (Rouse 2009, 17). A#nidi pystytiin kiyttimiin myos
tarinankerrontaan. Esimerkiksi radiosta voi kuulua tarinaa kertovaa puhetta. (Skolnick

2014, 138-139.)

Lisdksi peliympériston erilaisten 16ydosten avulla voidaan kertoa ja tdydentdd tarinoita
(Kirkland 2012, 111). Jenkinsin (2004, 9) mukaan wupotetut narratiivit (embedded
narratives) ovatkin tarinoita, jotka muodostuvat pelimaailmaan sijoitetuista
tarinaelementeistd, joita pelaaja voi joko l0ytdd tai kohdata pelaamisen aikana. Ne
tarjoavat lisdd tietoa tarinoista niistd kiinnostuneille kuitenkaan héiritsemétté niitd, jotka
eivit ole kiinnostuneita. Esimerkiksi erilaisten kirjoitusten avulla pystytddn luomaan
isompi tarinamaailma kuin miké pelissd ndytetdén. (Skolnick 2014, 137.) Silent Hillissd
(Konami Computer Entertainment Tokyo 1999) kirjoitukset seinissd ja pelimaailmasta
l6ydettiavat ladkarinraportit tarjoavat tarinoita, jotka ovat pelaamisen kannalta
epdolennaisia, mutta niiden avulla pelin tarinamaailma syvenee. Nuhruiset muistiinpanot
ja kirjoista revenneet sivut puolestaan tdydentdvédt pelin juonta ja antavat tarinallista

merkitystd pelaajan toiminnoille. (Kirkland 2012, 111.)

Kauhupeleissd hyodynnetddn tehokkaasti kdsitystd epdvarmuudesta. Koska pelatessa
kauhu saattaa ndyttdytyd vasta pelaajan toiminnan myo6té, pelaajan pitdd itse olla utelias.
Pelien kauhun vaikutukset riippuvat siitd, miten pelaaja reagoi pelin esittdméén kauhuun.
Pelaajan tunteet ohjaavat hinen toimintaansa pelissd. (Perron 2005b.) Kauhupelien

tarkoitus onkin peléstyttdd pelaaja eikd tdmin ohjaama pelihahmo (Perron 2009b, 131).
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Pelien interaktiivisuus tarjoaa pelaajalle vapauden valita, miten hdn pelaa pelii.
Interaktiivisuus voi myos heikentdd kauhun kokemusta, jos pelaaja esimerkiksi tietdi,
miten hin pystyy parhaiten taistelemaan hirviditd vastaan. Kauhupelit tarjoavatkin
parhaimman kauhueldmyksen ensimmaiselld pelikerralla, jolloin pelaaja ei ole tdysin

perilld pelin toiminnasta ja yllattaviksi tarkoitetuista kddnteistd. (Perron 2005b.)

Yllattavyyden liséksi jannitys on yksi avaintekijoistd kauhupeleissé. Pelaaja ei endé koe
jannitystd, kun uhka on paljastettu ja pelaaja on varma siitd, mitd tima uhka aiheuttaa.
(Perron 2004, 2-3.) Kauhupelien tuottama jannitys on yhdistelma interaktiivisuutta ja
toistoa (emt. 6). Monissa kauhupeleissd jannityksen luomiseksi kaytetddn
ennakkovaroituksia (emt. 4). Ennakkovaroitusten kdyttiminen ei ole vain peleille
ominaista, silld niiden kayttoéd esiintyy myos kauhuelokuvissa (Schepelern 1986, 37).
Niin kauhupeleissd kuin -elokuvissakin viittaaminen vaaraan voi tapahtua dénten ja
musiikin avulla (Alitalo 1986, 93). Vaihtoehtoisesti elokuvan katsoja tai pelin pelaaja
voidaan tdmdn odottamatta yllattdd tdysin (Schepelern 1986, 37; Perron 2004, 2).
Téllaisia pelaajan kohtaamia yllattdvia ja  &killisid peldstyksid  kutsutaan

hyppypeldstyksiksi (jump scares) (Perron 2004, 2).

Kauhupelien esitystapa yhdistettynd pelaajan toimintaan voi kuitenkin tehdd
pelisuunnittelijoille hankalaksi rytmin sdilyttdmisen, jénnityksen kasvattamisen ja
pelottavien asioiden esittdimisen (Brown & Marklund 2015, 2). Se voi olla yksi syisti,
miksi monissa kauhupeleissd kdytetddn vilivideoita tarinankerrontaan. Vilivideoiden
avulla peli sidotaan narratiiviseen kehykseensa. (Kirkland 2009b, 66.) Vilivideot voivat
kuitenkin myds rikkoa pelaajan eldytymistd peliin, vaikka videokuva toimiikin
kauhuelokuvien kohdalla. Pelaaja esimerkiksi saattaa tietdd, ettd videon aikana hidnen
pelihahmonsa ei voi kuolla, mikd vie pois jannitystd videon tapahtumista. (Rouse 2009,
23.) Vilivideoiden liséksi kauhupelin alussa voidaan kéyttdd introvideota. Introvideon
tarkoitus on johdattaa pelaaja pelin tarinamaailmaan (Domsch 2013, 32). Introvideosta
lahtien tarina onkin usein voimakkaasti lasnd pelissd (Kirkland 2009b, 63). Usein
introvideon jélkeen esiintyvéssa tutoriaalissa, jossa pelaajalle opetetaan pelin toimintojen

kayttod, voidaan jatkaa introvideossa esiteltyd tarinaa (Lebowitz & Klug 2011, 29-30).
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Pelit voivat myos tarjota tarkoituksettomasti kauhua pelaajille (Brown & Marklund 2015,
2). Pelaaja muodostaa oman tarinansa pelissd kohtaamiensa asioiden pohjalta (Skolnick
2014, 107). Pelit itsessdén siséltdvit kuvastoa ja toimintalogiikkaa, joka voi synnyttai
tahatonta kauhua. Ensinndkin pelien d4dnimaisema ja grafiikka ovat eparealistisempia kuin
elokuvien videokuvassa (Tinwell, Grimshaw & Williams 2010, 11). Pelihahmot voivat
olla tarkoituksettomasti héiritsevid, jos niistd on yritetty tehdd liian realistisen nikoisid
(emt. 4). Suun liioiteltu liikuttaminen puhuessa voi myos olla hiiritsevdd (emt. 29).
Perinteisen pikseligrafiikan ja piirrosanimaatioita muistattavan visuaalisen tyylin rinnalla
historian saatossa pelihahmojen ulkoasu on teknologisen kehityksen myotd kulkenut
kohti kolmiulotteista, valokuvatasoista ihmishahmoa. Samanlaista kehitystdi on
tapahtunut myos kauhupelien saralla. Vaikka hahmot ndyttavit realistisemmilta, samalla
niissd on sdilynyt tietynlainen elottomuus, joka on freudilaisesti héiritsevad. (Kirkland
2009a, 1.) Toiseksi pelien toimintalogiikka voi herittdd pelaajassa kauhua. Monissa
peleissi esiintyy pelihahmoja, joita pelaajat eivit pysty ohjaamaan, vaan niitd ohjaa pelin
tekodly (Domsch 2013, 43). Pelihahmojen epirealistinen kdytos voi olla pelaajasta
hiiritsevdd (Brown & Marklund 2015, 10—-11). My®6s pelaajan toimintojen rajallisuus voi
heréttdd pelaajassa voimattomuuden ja rajoittuneisuuden tunteita (emt. 7). Pelaajan
toiminnan rajoittaminen saattaa luoda voimakkaan tunteen menetyksestd ja
haavoittuvuudesta (Krzywinska 2015, 296). Rousen (2009, 18) mukaan pelien realismin

tavoittelun mukanaan tuoma freudilainen héiritsevyys sopii kauhuun.

Kauhua voi myds tuottaa se, jos peli ei toimi niin kuin sen pitéisi (Crawford 2017, 10).
Glitch-kauhu on mééritelmad hakeva kauhun alagenre, jossa hyddynnetdén pettavin
teknologian ~ tuottamia  ahdistuksia.  Glitch-kauhussa ~ pelkoa  aiheuttavat
ohjelmointivirheistd kérsivit pelit, vioittuneet tiedostot ja huono koodaus. Glitch-kauhu
tarjoaa kokonaisvaltaisen kauhueldmyksen, mutta omaksi alagenrekseen sité ei vield ole
tdysin mdadiritelty. Syy siihen saattaa olla se, ettd glitch-kauhu tukeutuu voimakkaasti
uuteen teknologiaan ollakseen toimivaa ja sitd esiintyy ldhinnd pelien kaltaisissa
uudemmissa mediumeissa. (Emt. 1-2.) Suppeahkoa glitch-kauhua hieman laajemmalle
genrelle on esitetty nimitykseksi digitaalista kauhua, jossa niin ikdén kauhua tuottaa
nykyaikainen teknologia. Digitaalinen kauhu kuitenkin tutkii glitch-kauhua laajemmin

nykyaikaisen eldmén varjopuolia digiajassa. (Blake & Reyes 2016, 3.)
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Glitch-kauhua ja muuta pelien tarkoituksetonta kauhua hyddynnetddn osana fanifiktiota
ja creepypastoja eli kaupunkitarinoita muistuttavia verkossa julkaistavia kauhutarinoita
(Brown & Marklund 2015, 2; Crawford 2017, 7). Fanifiktio ja creepypastat ovat osa
laajempia verkkoyhteisojé, joissa thmiset jakavat ja vaihtavat tarinoita keskenidin. Tdmén
toiminnan myotd myoOs kauhukonventioita tehdddn kaikille avoimeksi, silld
creepypastojen keskeinen osa on niiden jakaminen ja uudelleenjakaminen. Fanifiktio
puolestaan tuo mukanaan uuden interaktiivisuuden muodon, jossa yhteisd voi muokata

pelin tarinaa mielivaltaisesti. (Crawford 2017, 4-6.)

2.4 Metaviittaukset

Metaviittauksia kdytetddn runsaasti eri mediumeissa. Englanninkielisen kirjallisuuden
tutkija Wolf (2009, 31) méiérittelee metaviittauksen erityislaatuiseksi, transmediaaliseksi
ja usein tarkoitukselliseksi itseviittaukseksi, joka koostuu merkeistd tai
merkkirakenteista, jotka sijaitsevat teoksen loogisesti ylemmélld tasolla, metatasolla.
Tama itseviittaus, joka voi laajentua teoksen tasolta koko mediumin tasolle, muodostaa
kannanoton teostasosta. Tdméa kannanotto voi erityisesti liittyd kyseesséd olevan mediumin
eri ominaisuuksiin. Kun vastaanottaja ymmartdd tdméan viittauksen, jonkinlainen
metatietoisuuden taso syntyy hénelle. (Emt. 31.) Wolfin (emt. 15) mukaan
metaviittaukset sopivatkin késitteend muita meta-alkuisia termejd paremmin
kiasittelemidn eri mediumeita, silld esimerkiksi metafiktiolla viitataan usein nimenomaan

kirjallisuuteen ja metateatterilla taas ndyttamotaiteeseen.

Metaviittaukset itsessddn ovat multipolaarinen ilmid, silli ne rakentuvat tekijéisti,
viestistd, vastaanottajasta, mediumista sekd kulttuurihistoriallisesta kontekstista. Tekija
luo metaviittauksen. Viesti puolestaan sisdltdd metaviittauksen ja herdttdd vastaanottajan
tietoisuuden metatasosta. Vastaanottaja taas on se, joka vastaanottaa metaviittauksen ja
tulkitsee sitd. Medium maédrittelee ja vilittdd viestin. Kulttuurihistoriallinen konteksti
puolestaan vaikuttaa néihin kaikkiin muihin esitellyistd osa-alueista. (Wolf 2009, 27.)
Metaviittauksilla pystytddn tuomaan teoksen metataso osaksi teosta (emt. 64). Niiden
avulla voidaan joko viitata toisiin teoksiin tai teokseen itseensa (emt. 18). Metaviittaukset
voidaan jakaa eri muotoihin vastakohtaparien avulla: suoriin ja epdsuoriin; tarkkoihin ja
epatarkkoihin; media- ja fiktiokeskeisiin sekd kriittisiin ja epékriittisiin (emt. 37-38).

Useimmat metaviittauksia sisdltdvit teokset ovat kaksoiskoodattuja eli ne voidaan tulkita
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kahdella eri tavalla kontekstista riippuen (emt. 24). Téstd hyvd esimerkki on Magritten
taidemaalaus La Trahison des images (1929). Maalauksessa lukeva ranskankielinen lause
”Cecin'est pas une pipe” (suom. ”Tama4 ei ole piippu”) ei viittaa maalauksessa esiintyvain

piippuun vaan teokseen ylipdédtaan (Mahler 2009, 127).

Kirjallisuudessa metafiktio on termi fiktiiviselle kirjoitukselle, joka itsetietoisesti ja
systemaattisesti ohjaa huomion sen asemaan artefaktina heréttddkseen kysymyksié
fiktion ja todellisuuden suhteesta (Waugh 1984, 2). Vaikka késitteend metafiktio ei ole
kovin vanha, on se englanninkielisen kirjallisuuden tutkijan Waughin (1984, 5) mukaan
kaytdntond vdhintddn yhtd vanha kuin romaanit kirjallisuutena. Metafiktiossa luodaan
samanaikaisesti fiktiota ja tuodaan esille kannanottoja timén fiktion syntymisesti (emt.
6). Esimerkiksi Ashberyn runo Paradoxes and Oxymorons (1981) kuvaa sekd runon
rakennetta ettd sitd, miten runo siirtyy lopulta osaksi lukijaansa (Mahler 2009, 128—131).
Waugh (1984, 9) esittdd, ettd metafiktio tarjoaa narratiivien rakenteiden ymmaértdmisen
lisdksi syvempdd ymmaérrystd maailmasta rakenteina. Esimerkiksi metafiktio, jossa
esiintyy todellisia tapahtumia ja henkilGitd, ei paljasta vain todenmukaisen tekstin
illuusiota, vaan myods sitd, miten historiaa kirjoitetaan. Koska sekd tapahtumat ettd
henkil6t saavat historiankirjoituksessa aina uuden kontekstin todenpohjaisuudestaan
riippumatta, asioiden merkitykset muuttuvat. Omalla tavallaan historiaakin voidaan siis

pitaa fiktiivisend. (Emt. 106.)

Sarjakuvien tapauksessa mediumin multimodaalisuus eli eri viestintimuotojen
hyodyntiminen osana mediumia tarkoittaa kaytinndssd sitd, ettd sarjakuvien
metaviittauksissa yhdistellddn elementtejd muista mediumeista, kuten kirjallisuudesta,
elokuvista ja kuvataiteesta (Kukkonen 2009, 511). Tami ilmenee muun muassa miten
tekstin avulla kerrotaan tarinaa, miten kuvia sommitellaan ja millaisista kuvakulmista
tapahtumia esitetddn sarjakuvapaneeleissa. Sarjakuvahahmot voivat esimerkiksi ikdén
kuin katsoa kohti ja puhutella suoraan lukijaansa, mikd on tuttua elokuvien
metaviittauksista. Sarjakuvamediumin oma muotokieli, kuten paneelien kiyttd, on
synnyttinyt my0s omia metaviittauskonventioitaan sarjakuville (emt. 511). Tésti
esimerkkiné ovat Marvelin Deadpool-sarjakuvat, joissa nimikkohahmo muun muassa kdy

dialogia ajatuslaatikoidensa kanssa. Tavallisesti ajatuslaatikkojen sisdltd ei kuulu
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paneelien esittdmaén tilaan, vaikka niiden avulla voidaankin kuvata paneelissa esiintyvéin

hahmon senhetkisid ajatuksia (Miki-Petdja 2003, 51).

Elokuvataiteessa puolestaan itseviittaus voi paljastaa, ettid katsoja katsoo elokuvaa, tai
kertoa jotain elokuvan muotokielestd (Limoges 2009, 391). Elokuvatutkija Brownin
(2012, 1) mukaan yleison suora huomiointi oli tavallinen nidky varhaisissa elokuvissa.
Esimerkiksi ldnnenelokuvassa The Great Train Robbery (Porter 1903) Justus D. Barnesin
esittima lainsuojaton ampuu suoraan yleisod kohti (emt. 3). Yleison suoraa huomioimista
kaytetddn eri tavoin ja eri syisti osana elokuvakerrontaa. Yleensd yleison suoraa
huomioimista kdytetddn elokuvissa komedian tehokeinona (Brown 2012, 41). Toisaalta
kauhuelokuvissa on kaytetty kliseeksi asti sitd, ettd paha katsoo suoraan kameraan (emt.
14). Brown (2012, 13) esittdi, ettd suora huomiointi on tietynlainen ele, jonka avulla
voidaan osoittaa 1dhentymistd yleison kanssa. Tdma ele voi olla uhkaavaa tai pyrkid
luomaan jollain tavalla ldheisempéd suhdetta elokuvassa esiintyvddn henkilohahmoon.
Suora huomiointi voi my0s viestid henkilohahmojen erityisistd kyvyistd tai siitd, ettd
hahmoilla on enemmain tietoa kuin fiktiivisen maailman muilla hahmoilla. Toisaalta suora
huomiointi voi myds olla osa hahmon rehellisyyttd ja timédn vapautumista fiktiivisen
maailman rajoitteista. (Emt. 13—16.) Nykyddn Hollywoodin metaelokuvat kokeilevat
elokuvien tarinankerronnan rajoja. Tastd esimerkkind ovat The Truman Show (Weir

1998) ja Being John Malkovich (Jonze 1999). (Pfeifer 2009, 409.)

Musiikissa taas metaviittauksia kdytetdén runsaasti nimi- ja lyriikkatasolla. Nimitasolla
voidaan korostaa, miten kyse on musiikista, kuten vaikkapa kappalenimet Redemption
Song (suom. Vapahduslaulu, Bob Marley & the Wailers 1980) sekd This Ain’t a Love
Song (suom. Tdma ei ole rakkauslaulu, Bon Jovi 1995) ilmaisevat (Butler 2009, 300).
Metaviittausten avulla musiikissa voidaan myds parodioida tai tehdd kunnianosoituksia
muulle musiikille (emt. 302). Esimerkiksi Nirvanan kappaleesta Smells Like Teen Spirit
(1991) tehty "Weird Al” Yankovicin parodia Smells Like Nirvana (1992) kisittelee sitd,
miten Nirvanan lyriikoista on vaikea saada selvdd. Lisdksi englannintutkija Butlerin
(2009, 305) mukaan metaviittauksia voidaan kayttad kriittiseen reflektointiin sidvellysten
konventioista ja strategioista. Tédstd esimerkkind on NOFX:n Please Play This Song on
the Radio (1992), jossa paitsi kommentoidaan kappaleen omaa rakennetta mutta myds

sitd, mitd kappaleessa pitdd olla, jotta se pdédsee radiosoittoon (emt. 305). Metaviittauksia
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voidaan my0s kayttdd reflektoimaan artistin roolia ja hdnen mediuminsa
sosiaalikulttuurista merkittavyyttd (emt. 308). Téstd hyvd esimerkki on suomalainen
ramopunk-béndi Burning Pigs (2018), joka kertoo bandistdén samannimisen kappaleen

kautta.

Keskeinen metaviittauksiin liittyvad késite on nayttimdotaiteessa syntynyt neljds seind.
Neljds seind on metafora ndkyméattomastd seinistd, joka erottaa nédytellyn maailman
katsojan maailmasta, eli se on kuviteltu raja fiktion ja sen vastaanottajan vililld (Maxey
& O'Connor 2013, 33-34). Historiallisesti realismin tyylisuunnan myo6tid yleison ja
perinteisen ldnsimaisen teatterin vélinen rajaus tiukkeni ja syveni, jonka vuoksi esitykset
siirtyivat tapahtumaan selkedsti omalla alueellaan. Yleison osallistumista ryhdyttiin myos
rajaamaan tarkemmin teatterietiketin avulla esitysten realismin parantamiseksi.
(Stevenson 1995, 5.) Televisiossa ja elokuvissa neljannen seindn muodostaa katsojien ja
ohjelman vélinen ruutu (Conway 2010, 146—147). Viestintitutkijoiden Auterin ja Davisin
(1991, 165) mukaan neljds seini erottaa katsojat ruudulla esiintyvistd mediahahmoista, ja
hahmot eivit ota suoraa kontaktia katsojiin, vaan katsojat oikeastaan salakuuntelevat

hahmojen keskustelua.

Kun néyttelijd puhuu suoraan yleisdlle, hin rikkoo neljitta seindd ja purkaa kuvitteellisen
rajan yleison ja fiktion vililldi (Maxey & O'Connor 2013, 34). Toisaalta esimerkiksi
tarinateatterissa, joka perustuu tiysin yleison kanssa tapahtuvaan vuorovaikutukseen,
neljds seind tarjoaa keskustelutilan esiintyjén ja yleison vilille eli katsojan ja esiintyjén
vilille on rakennettu kuvitteellinen silta (Stevenson 1995, 3). Téti tosin voitaneen pitdd
erddnlaisena poikkeuksena neljdnnelle seindlle ja sen rikkomiselle. Viestinndn
ammattilaiset Maxey ja O'Connor (2013, 1) kuitenkin esittivdt, ettd yleison
osallistuminen esityksiin voisi johtaa yleison tyytyvéisyyteen. Neljdnnen seinidn
rikkomisen vaikutusta yleisdon televisio-ohjelmissa tutkineet Auter ja Davis (1991)
l6ysivat tdmédn tehokeinon hyddyntdmisestd useita positiivisia vaikutuksia. Heidédn
tutkimuksensa mukaan katsojat pitiviat neljittd seindd rikkovia ohjelmia tavallisia
ohjelmia viihdyttivimpind ja monimutkaisempina. Ihmiset myds nauttivat
osallistumisesta ohjelmaan. Lisdksi katsojien todettiin osallistuvan kognitiivisesti
enemmaén ohjelman seurantaan, kun siind rikotaan neljétti seindd. (Auter & Davis 1991,

170.)
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2.5 Metaviittaukset digitaalisissa peleissa

Peleisséd kéytetdén runsaasti metaviittauksia. Sen lisdksi, ettd pelien metaviittaukset
kisittelevit itse pelid, niiden avulla voidaan viitata myds muihin peleihin. Peleissid voi
esimerkiksi ndkya julisteita muista peleista tai pelissd voi esiintyd johonkin aitoon peliin
pohjautuva pelattava kolikkopelikone (Jannidis 2009, 547). Lisdksi peleissd esiintyy
paljon intermediaalisia viittauksia, esimerkiksi kirjallisuuteen ja elokuviin liittyen (emt.
554). Metaviittauksilla onkin useita kéyttotarkoituksia peleissd. Kirjallisuustieteilija
Jannidis (2009, 562—-563) esittdd, ettd metaviittaukset rikastavat pelejd, tuovat lisdsiséltod

uudelleenpeluukertoihin ja ylipddtdan lisdavit pelien viihdyttavyytta.

Sarjakuvien tapaan multimodaalisena mediumina peleissd hyddynnetddn muista
mediumeista tuttuja metaviittauskeinoja. Yksi téllainen metaviittauskeino on
pddsidismunien (Easter egg) kayttd (Crawford 2017, 6; Jannidis 2009, 546). Jannidis
(2009, 146) madrittelee padsidismunat pelimaailmaan piilotetuiksi elementeiksi, joita
pelaaja voi 10ytdé. Niiden kédytto peleissd on yleistd. Yksi ensimmaéisistd padsidismunista
oli Atarin fantasiaseikkailupelissd Adventure (Atari 1980), jossa on mahdollista 16yt44

pelimaailmaan piilotettu pelintekijédn nimi. (Jannidis 2009, 146—147.)

Peleissd neljannen seindn rikkomisella tarkoitetaan sitd, ettd pelimediumissa
tarkoituksellisesti ylitetddn diegesiksen ja ei-diegesiksen rajoja joko tuomalla jotain
ulkopuolelta diegeettiseen maailmaan tai poistamalla jotain diegeettisestd maailmasta ei-
diegeettiseen maailmaan (Conway 2010, 145-146). Diegesikselld tarkoitetaan pelin
tarinan eli kerrottujen tapahtumien tasoa (Tieteen termipankki 2019). Pelit voivat rikkoa
neljéttd seindd kolmella tapaa: tiedostamalla pelaajan ldsndolon pelissé, tietdmaélld itse
olevansa peli seka viittaamalla selvisti pelin ulkopuoliseen asiaan (Conway 2010, 147).
Pelitutkija Conwayn (2010, 147-148) mukaan pelit voivat neljannen seinédn rikkomisella
joko laajentaa tai kaventaa pelin faikapiirid. Taikapiiri on pelitutkimuksessa kadytossé
oleva metaforinen kéisite, jonka esitteli Huizinga teoksessaan Homo ludens: A Study of

the Play-Element in Culture (1949).

Huizingan (1949, 8-9) mukaan leikkiminen ja pelaaminen ovat astumista
reaalimaailmasta kuviteltuun, joka on erillddn reaalimaailmasta aika-avaruudellisesti.

Leikki- tai pelimaailma voi esimerkiksi hyppié eri aikakausien vililld, ja aika voi edetd
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niissd hitaammin tai nopeammin kuin reaalimaailmassa. Reaalimaailman metsi taas voi
leikissd muuttua vaikkapa sotatantereeksi tai maahiskyldksi. Huizinga (1949, 13) tiivistai
leikin ja pelaamisen vapaaksi toiminnaksi, jota tietoisesti harjoitetaan reaalimaailman
ulkopuolella, koska se ei toimintana ole vakavaa. Samaan aikaan se kuitenkin tempaisee
mukaansa harjoittajansa kokonaisvaltaisesti. Toimintaan ei liity materiaalista
kiinnostusta eikd se tuota voittoa harjoittajilleen. Toiminta tapahtuu siintdjensi
madrittelemédni omissa aika-avaruudellisissa rajoissaan. Sen ympdrille muodostuu omia
sosiaalisia ryhmiddn, joilla on taipumusta pyrkid salaperdisyyteen ja jotka erottuvat
reaalimaailmasta naamioitumalla tai muilla tavoin. (Emt. 13.) Taikapiirid on kritisoitu
siitd, ettd sen myOtd pelaaminen ja reaalimaailma erotetaan liiaksi toisistaan (Crawford
2011, 30-31). Sosiologi Caillois (2001, 4) puolestaan kritisoi Huizingan mairitelmaa
leikistd ja pelaamisesta seka liian laajaksi ettd liian suppeaksi. Cailloisin (emt. 5) mukaan
Huizinga ei esimerkiksi huomioi maédritelméssddn rahapelejd. Rahapeleissd nimittdin
pelaajat voivat ansaita jopa merkittdvadkin rahallista hyotyd, vaikka Huizingan

nidkemyksen mukaan pelaamisella ei voi tuottaa voittoa.

Conway (2010, 150) esittdd, ettd suurinta osaa pelien neljdnnen seindn rikkomisesta
pelaajat eivét kuitenkaan huomioi, kuten esimerkiksi kolmannen persoonan pelissé sitd,
kun mutaa lentdd peliruutuun. Tétd hin perustelee silld, ettd pelaajat ovat niin tottuneita
tallaisiin rikkomuksiin, ettd niitd pidetddan luonnollisena osana pelejd. Neljannen seindn
rikkominen onkin perinteisesti fiktioon eldytymisen rikkomista. (Emt. 151.) Conway
(2010, 151) toteaakin, ettd peleissd ei oikeastaan rikota neljéittd seindd, vaan pelaajan
osallistaminen pelaamiseen vaihtelee. Esimerkiksi pelin parateksti, vaikkapa ohjekirja tai
pakkaus, voi olla tirked osa pelikokemusta, kuten toimintaseikkailupelissd StarTropics
(Nintendo 1990), jossa pelin aikana pitdd hyodyntdd pelin mukana tullutta kirjettd (emt.
151). Paratekstit ovat tekstid ympéroivid ja laajentavia tekstejd, jotka sddtelevit tekstin
ymmaértdmistd (Genette 1997, 1). Ne muodostuvat periteksteisti ja epiteksteistd.
Peritekstit ovat teoksen vélittoméssd ldheisyydessd olevia tekstejd, esimerkiksi viitteitd
tai otsikoita. Epitekstit puolestaan sijaitsevat etddmmadlld teoksesta, kuten teokseen
liittyvit haastattelut tai kirjeet. (Emt. 4-5.) Conway (2010, 153) ehdottaakin, ettd peleissi
kyse ei olisikaan neljannen seindn rikkomisesta vaan siirtimisestd. Tama ndkemys toimii

hypoteettisena ldhtokohtana tdssi tutkielmassa.
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3 TUTKIMUSASETELMA

Téassd luvussa esitellddn tutkielman tutkimuskysymys ja sen vastaamiseen kéytettdvi
tutkimusmenetelmd ja  -aineisto. N&diden osa-alueiden ymmirtdminen ja
tutkimusprosessin 1dpindkyvyys mahdollistavat tutkielman luotettavuuden arvioinnin.
Tutkielman tavoite painottuu metaviittausten kayttoon kauhun tehokeinona peleissa.
Tutkimuksen analyysimenetelmédnd kaytetddn kvalitatiivista sisdllonanalyysia, jonka
teoreettinen tausta kdsitellddn ja toteutus kuvaillaan tarkemmin tdssd luvussa.
Tutkimusaineiston kerddmiseen kdytetddn mediatutkijoiden Bizzocchin ja Tanenbaumin
(2011) kehittamad pelien ldhilukutekniikkaa, jonka pohja kirjallisuuskritiikin
lahilukumenetelmaéssi esitellddn ja teoreettinen tausta ja toteutus késitellddin myos tdssi
luvussa. Lahiluku ei tukeudu vain omiin havaintoihin, vaan sen apuna on kdytetty myds
pelin maksullista lisdsisdltdod, YouTube-videoita sekd pelin Fandom-wikid, jotka
kuvaillaan tarkemmin téssd luvussa. Samoin l&hiluvun kohteena toimiva psykologinen
metakauhupeli Doki Doki Literature Club! (Team Salvato 2017) pohjustetaan lyhyesti

tassd luvussa. Tarkempi kuvaus pelistd 10ytyy luvusta 4.

Lisdksi tdssd luvussa kdyddin lépi joitain aiempia Bizzocchin ja Tanenbaumin (2011)
kehittdmaad pelien ldhilukutekniikkaa hyddyntévid ja Doki Doki Literature Club!:sta
tehtyjd  tutkimuksia ja  opinndytteitd. = Laajemman  katsauksen  aiempaan
tutkimuskirjallisuuteen tarjoaa luku 2. Aiemman tutkimuksen tiedostaminen ja esiintuonti
helpottavat timén tutkielman sijoittamista osaksi tutkimuskenttddnsd ja teoreettista

viitekehystdin, silld aiempi tutkimus taustoittaa uuden tutkimuksen.

3.1 Tutkimuskysymys

Tieteenfilosofien Formanin ja Damschroderin (2007, 42) mukaan tutkimus alkaa ja
etenee tutkimuskysymystensd pohjalta. Toisin sanoen tutkimuskysymykset ohjaavat ja
madrittavat tutkimusta. Téstd syystd tutkimuskysymysten muodostaminen onkin
valttimittomyys onnistuneen tutkimuksen tekemisen kannalta. Hyvin laaditut
tutkimuskysymykset voivatkin parhaimmillaan johtaa uuden tiedon tuottamiseen tai

vanhan tiedon kehittimiseen ja kumoamiseen eri tutkimusaiheista.
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Tama tutkielma perehtyy siihen, kuinka metaforisen neljannen seinén rikkomista voidaan
hyodyntdd kauhun tehokeinona peleissd. Tehokeinot ymmarretddn tdméan tutkimuksen
kontekstissa erilaisina keinoina ja tapoina herittda kauhua ja pelkoa pelaajassa. Tutkielma
lahestyy aihetta tapaustutkimuksena, jossa selvitetdédn, miten psykologisessa
metakauhupelissd Doki Doki Literature Club! luodaan kauhua metaviittausten avulla.
Tarkoitus on 16ytdd seki yksittdisid suunnitteluratkaisuja ettd laajemmin kiytossé olevia
ratkaisumalleja, joiden avulla pelin kauhu synnytetdén. Tutkimus ei ota kantaa siihen,
ovatko pelissd esiintyvdat kauhun keinot tarkoituksellisia vai vahingossa kauhua
synnyttavid. Tutkimus ei myodskéén pyri selvittdmdin, kuinka pelottava peli on kyseessi
tai kuinka pelottavaa siind esiintyvd kauhu on, vaan tavoite on 10ytdd pelien

kauhugenressi potentiaalisesti hyodynnettdvid suunnitteluratkaisuja ja ratkaisumalleja.

Tutkimus ldhestyy pelien kauhugenred erityisesti psykologisen kauhun ja metakauhun
kautta, joita tutkimuksessa kisiteltdvd peli edustaa. Nididen genrejen kuvaukset
selviytymiskauhun ohella 16ytyvét luvusta 2.3. Molemmat néistd voidaan nédhda sekd
vaihtoehtoina ettd sovellusalueina pelien yhteydessd wusein esiin nousevalle
selviytymiskauhun genrelle. Kuten Perronkin (2009a, 6) esittdd, pelien kauhua ei tulisi
rajoittaa vain selviytymiskauhuun, silld liian vakiintuneet elementit rajoittavat seké pelien
tekoa ettd niiden tulkintaa. Taémén vuoksi tdmai tutkielma pyrkiikin laajentamaan pelien
kauhukésitystd psykologisen kauhun ja metakauhun suuntaan, jolloin pelien kauhukisitys
el typisty vain selviytymiskauhuun. Kokeilevan ja kokeellisen pelisuunnittelun avulla
voidaan mahdollisesti 16ytdé keinoja laajentaa késitysté siitd, mitd kaikkea kauhupelit ja
kauhu peleissd voivat olla. Tdmé tukee sité, ettd tulevaisuudessa pelien kauhugenred ja -
sisdltod voitaisiin tutkia ja késitelld laajemmin kuin télld hetkelld. Lisdksi timé tutkimus
voi tuottaa pelisuunnittelijoille inspiraatiota synnyttdvid suunnitteluideoita ja
mahdollisesti toimivia suunnitteluratkaisuja kauhupelien ja kauhua hyodyntavien pelien
tekoon, vaikka tdma tutkimus ei ensisijaisesti pyrikddn toimimaan suunnitteluoppaana tai

ohjeistuksena pelisuunnittelijoille.

3.2 Tutkimusmenetelma

Tutkimuskysymysten laatimisen jélkeen oikean tutkimusmenetelmén valinta on tiarkedi
onnistuneen tutkimuksen kannalta (Cho & Lee 2014, 1; Elo et al. 2014, 8). Jokaisella

tutkimusmenetelmalld nimittdin on omat vahvuutensa ja heikkoutensa (Elo et al. 2014,
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8). Eri tutkimusmenetelmit sopivatkin vastaamaan eri tutkimuskysymyksiin. Myds itse

tutkimuskohde ja -aineisto vaikuttavat tutkimusmenetelmén valintaan.

Tama tutkimus on toteutettu tapaustutkimuksena, koska yhteiskuntatieteilija Yinin (2003;
tdssd Baxter & Jack 2008, 545) mukaan tapaustutkimusta voidaan kayttdd, kun
tutkimuskysymyksessé etsitddn vastauksia miten ja miksi -tyyppisiin kysymyksiin, joiden
piiriin tdménkin tutkielman tutkimuskysymys kuuluu. Terveydenhuollontutkijat Baxter
ja Jack (2008, 556) esittivit, ettd tapaustutkimuksessa voidaan samanaikaisesti myos
huomioida, kuinka Kkésiteltdvddan ilmioon vaikuttaa sitd ympdroivd konteksti.
Tapaustutkimuksessa onkin Baxterin ja Jackin (2008, 555) mukaan tarkeda selittdd seka
ilmion konteksti ettd itse ilmid. Lisdksi tapaustutkimuksen avulla voidaan tutkia niin
yksinkertaisia kuin monimutkaisiakin ilmi6itd (emt. 556). Tietojirjestelmaétieteilija
Tellisin (1997, 5) mukaan tapaustutkimukset voivatkin tyydyttdi laadullisen tutkimuksen
eri tarpeita, silld ne ovat kuvailevia, ymmaértdvi ja selittdvid. Laadullisen tutkimuksen
ohella tapaustutkimuksia voidaan kdyttdd méaérillisessékin tutkimuksessa (Johansson
2007, 11). Tapaustutkimusta on kuitenkin kritisoitu siitd, ettd yksittdisten tapausten avulla

ei voida tehdé yleistavid paitelmid (Tellis 1997, 4).

Tapaustutkimus on sosiaalitieteissd kehitetty tutkimusmenetelmi, jota alun perin
kaytettiin 1800- ja 1900-lukujen taitteessa antropologiassa, jossa tutkitaan ihmisille
ominaisia piirteitd ja ihmisten kulttuuria (Johansson 2007, 6). Varhaisia
tapaustutkimuksia tehtiin etupddssd Ranskassa (Tellis 1997, 3). Tapaustutkimuksia on
sitemmin hyddynnetty runsaasti eri tutkimuksissa (emt. 5). Kéyton suosio
tapaustutkimuksen olemassaolon aikana on kuitenkin vaihdellut, silld sitd on kéytetty

joinain ajanjaksoina runsaasti ja toisina harvemmin (emt. 3).

Tapaustutkimusta tehdessd pitdd olla analyysistrategia, joka lopulta johtaa
tutkimustuloksiin (Tellis 1997, 14). Aluksi tdytyy valita, mitd tutkitaan ja miti ei tutkita,
eli taytyy tarkentaa tutkimuskohdetta (Baxter & Jack 2008, 545-546).
Automaationtutkija Johanssonin (2007, 2) mukaan tutkimuskohteen tulisi olla
monimutkainen, toimiva yksikkod, jota tutkitaan luonnollisessa kontekstissaan eri
menetelmilld ja joka on ajankohtainen. Kun kohde on valittu, tulee valita millainen

tapaustutkimus tehdddn, eli pyritddnkd tutkimuksella kuvailemaan, tutkimaan vai
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vertailemaan tutkimuskohdetta (Baxter & Jack 2008, 547). Taméin tutkimuksen kohdalla
pyritddn tutkimaan kohdetta. Liséksi tulisi valita, tutkitaanko tapaustutkimuksessa yhtd
vai useampaa tapausta (Baxter & Jack 2008, 549; Tellis 1997, 5). Vaikka Tellisin (1997,
5) mukaan useilla tapauksilla saadaan luotua vankempia teorioita, tdméan tutkimuksen
tavoitteet huomioiden yksi tapaus on riittdvdn relevantti, koska tdmén tutkielman

tarkoitus ei niinkdén ole haastaa vanhoja teorioita, vaan hyodyntéa niiti osana tulkintaa.

Koska tissd tutkimuksessa tarkastellaan yksittdistd teosta, sen tutkimusmenetelmiksi on
valikoitunut kvalitatiivinen eli laadullinen sisdllonanalyysi, joka soveltuu laadullisen
aineiston tutkimiseen (Elo et al. 2014, 8; Forman & Damschroder 2007, 40; Graneheim,
Lindgren & Lundman 2017, 29). Forman ja Damschroder (2007, 60) esittdvit, etti
kvalitatiivisen siséllonanalyysin paitavoite on ymmartdd ilmiota sen sijaan, etti tehtéisiin
tilastollisia yleistyksid kuten kvantitatiivisessa eli méaérdllisessd tutkimuksessa.
Kvalitatiivinen sisdllonanalyysi keskittyykin korostamaan aineistossa esiintyvii
vaihtelua eli yhtéldisyyksid ja eroavaisuuksia tekstin eri osien vélilld (Graneheim,
Lindgren & Lundman 2017, 29). Tutkimuksen johtopédételmien teko koostuu alustavien
paitelmien teosta ja niiden kokeilemisesta alkuperdistd aineistoa vasten (Forman &

Damschroder 2007, 59).

Kvalitatiivinen sisdllonanalyysi muodostuu sekéd tekstin ldhelld esiintyvédn sisdllon
kuvauksista ettd tekstistd kauempana piilevén sisdllon tulkinnoista, jotka taas ovat 1dhelld
osallistujan omia kokemuksia. Léheisyys tekstiin tuottaa fenomenologista analyysia, ja
etdisyys taas tuottaa hermeneuttista analyysia. Tutkimustavoitteista riippuen tutkija voi
ottaa erilaisia lukemis- ja tulkintapositioita, joista kisin hdn ldhestyy tutkimusaineistoaan.
(Graneheim, Lindgren & Lundman 2017, 30.) Mayringin (2014, 33) mukaan
kieliopillinen ja sanastollinen merkitys sekd kontekstillinen merkitys méaarittdvit, miten
eri tekstin osia ymmirretddn. Tdssd tutkielmassa teksti tulee kisittdd strukturalistisen
semiotiikan merkityksessd miksi tahansa merkeistd koostetuksi kokonaisuudeksi, jonka
avulla esitetddn tai viestitddn jotakin jollekin (Tieteen termipankki 2016). Nédin ollen

myos peli on tulkittavissa tekstiksi, mika taas mahdollistaa sen lukemisen ja analysoinnin.

Lihestymistavaltaan kvalitatiivinen sisdllonanalyysi voi olla induktiivista eli

aineistoléhtoistd, deduktiivista eli teorialdhtdista tai abduktiivista eli teoriaohjaavaa (Elo
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et al. 2014, 1; Graneheim, Lindgren & Lundman 2017, 30-31). Induktiivisessa tekstisti
etsitdén joko yhtenevid tai eroavia kaavoja, joita voidaan jaotella kategorioiden tai
teemojen mukaan. Téssd 1dhestymistavassa tutkija siirtyy kerétysté tiedosta teoreettiseen
ymmarrykseen. Deduktiivisessa taas olemassa olevia selitysmalleja ja teorioita kokeillaan
kerattya tietoa vasten. Téssé ldhestymistavassa tutkija siirtyy teoreettiselta konkreettiselle
tasolle. Ongelman muodostaa se, mité tehdédan tiedolla, joka ei sovi vallitsevaan malliin.
Muodostetaanko tdmén tiedon pohjalta esimerkiksi uusi malli vai tehdidénko sen avulla
laajennus toiseen malliin? Abduktiivisessa puolestaan liitkutaan edestakaisin
induktiivisen ja deduktiivisen vililld. Tdma ldhestymistapa on siis sekoitus kahta edellistad
lahestymistapaa. (Graneheim, Lindgren & Lundman 2017, 30-31.) Tdméa tutkielma
hyodyntdd abduktiivista ldhestymistapaa, koska aineiston tulkintaan vaikuttaa

teoriatausta, jonka paikkansapitdvyyden kokeileminen ei ole tutkimuksen keskidssa.

Tulokset esitetddn kvalitatiivisessa aineistoanalyysissa kategorioiden ja teemojen avulla.
Kategorisointi on tapa jaotella samankaltaista aineistoa. Tutkimuksesta riippuen
kategorisointi voi olla itse lopputuote tai teemaa edeltivd vélivaihe. (Graneheim,
Lindgren & Lundman 2017, 32.) Téssd tutkimuksessa kategorisointi synnyttdd
lopputuotteen. Formanin ja Damschroderin (2007, 44) mukaan aineiston jaottelulle on
tarkedd tehdd kategorisointi ennen aineiston keruuta. Tdmén vuoksi téssd tutkielmassa
pelin eri suunnitteluratkaisut ja ratkaisumallit jakautuvat lahiluvun my6td kuuluvaksi
joko kuvan, dinen tai ludonarratiivin kategorioihin, jotka on muodostettu ennen
varsinaista ldhilukua. Terveydenhuollontutkijat Graneheim, Lindgren ja Lundman (2017,
32) madrittelevit teemat kategorioiden ldpi kantaviksi, yhteneviksi merkityksiksi, jotka
muodostavat kuvainnollisesti punaisia lankoja tutkimusaiheeseen. Teemat ovat usein

hyvin abstrakteja, minkd vuoksi niitd on vaikeaa havaita (emt. 32).

Kvalitatiiviseen siséllonanalyysiin liittyy omia haasteitaan, joita on syytd huomioida
onnistuneen tutkimuksen saavuttamiseksi. Koska sisdllonanalyysi painottaa
vaihtelevuutta aineistossa, vaihtelevaa aineistoa tulee olla riittdvisti, jotta voidaan puhua
merkittidvistd vaihteluista (Graneheim, Lindgren & Lundman 2017, 32). Yksi laadullisen
tutkimuksen riskeistd on valtavan aineistomééridn keruu ilman selvdi tapaa jaotella tai
analysoida titd aineistoa (Forman & Damschroder 2007, 44). Tutkimusta tehdessd

tarvitaankin itsekriittisyyttd ja hyvid analysointitaitoja (Elo et al. 2014, 8). Siksi
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kvalitatiivisen sisdllonanalyysin kéyttd on tehokkaimmillaan, mikali tutkijalla on
aiempaa kokemusta sellaisen tekemisestd (Forman & Damschroder 2007, 44).
Kokematon tutkija taas voi tuottaa epétarkkaa tietoa omien taitojen ja tiedon puutteen
takia (Elo et al. 2014, 8). Tutkimuksen luotettavuuteen nimittéin vaikuttaa aineiston laatu,
minka vuoksi aineiston kerddminen, analyysi ja tulosten raportointi kulkevat rinnakkain
(emt. 8). On tdrkedd tuoda esille, kenen d4ni puhuu tutkimuksessa ja kuinka teemat
muodostavat punaiset langat on havaittu ja muodostettu tutkimusaineistosta. On myds
tiarkedd osoittaa, miten aineiston jaottelu vastaa tutkimuksen kysymyksiin, jotta tutkimus
on looginen. Liséksi tulkinnan ja abstrahoinnin tasojen vaihtelu tutkimuksen aikana on
ongelmallista, silld se vdhentdd tutkimuksen luotettavuutta. Tieteellisisséd teksteissd voi
kuitenkin olla haastavaa siilyttda abstraktion ja tulkinnan taso yhtenevéisini ja loogisina

analyysin lépi. (Graneheim, Lindgren & Lundman 2017, 31-32.)

Aineisto kvalitatiivista sisdllonanalyysia varten on kerédtty 1dhiluvun avulla. Léhiluku on
keskeinen menetelma kirjallisuuskritiikissd (Bizzocchi & Tanenbaum 2011, 1; Jénicke et
al. 2015, 84). Lahiluvun kehitti alun perin angloamerikkalainen uuskriittinen suuntaus
toisen maailmansodan tienoilla 1930- ja 1940-lukujen taitteessa (Bizzocchi &
Tanenbaum 2011, 1; Gallop 2007, 183). Sittemmin ldhilukua on tehty eri ndkdkulmista,
joihin on ammennettu ldhestymistapoja esimerkiksi marxilaisesta filosofiasta,
feministisestd teoriasta ja jélkikolonialistisesta tutkimuksesta (Bizzocchi & Tanenbaum
2011, 4). Lahiluvusta on my0s kehittynyt melko tyypillinen humanistisissa tieteissé
kéaytettdva tutkimusmenetelmd, jota hyodynnetddn kirjallisuuden lisdksi muunlaistenkin

mediumeiden tutkimuksessa, kuten elokuva- ja pelitutkimuksessa (emt. 1).

Lahiluvulla tarkoitetaan syvan ymmarryksen kehitystd ja tarkkaa tulkintaa kirjallisesta
kappaleesta, joka pohjautuu itse sanoihin tai tdmén tutkielman tapauksessa
merkkikokonaisuuksiin (Jénicke et al. 2015, 84; McClennen 2001). Lé&hiluvussa
tarkastellaankin tekstin realiteetteja ja yksityiskohtia (Kain 1998). Lahiluku mahdollistaa
tutkimusaineiston lukemisen rikkomatta tdmin rakennetta (Janicke et al. 2015, 84).
Kirjallisuustutkimuksessa lukemista 1dhestytddn monimutkaisena ilmiond, joka
yhdistelee kokemusta, merkityksellistdmista ja tulkintaa. Lukeminen ndhddén jatkuvana
prosessina, jossa tekstin pohjalta luodaan erilaisia mahdollisia merkityksid tekstin eri

potentiaalisista merkityksistd. (Bizzocchi & Tanenbaum 2011, 2.) Léhiluku itsessédén on
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tutkimusmenetelménid monimuotoinen, silld sitd voidaan kdyttda niin jarjestelmallisesti
kuin hajanaisestikin (emt. 14). Téstd syystd ldhilukua voidaankin hyddyntéd varsin hyvin

erilaisissa tutkimuskonteksteissa.

On térkedd huomioida, ettd ldhiluvun tekeminen ja ldhiluvun kirjoittaminen eroavat
prosesseina toisistaan. Kirjallisuustieteiliji McClennenin (2001) mukaan tekemiseen
kuuluu ajatteluprosessi, jossa edetdén pienten yksityiskohtien tutkimisesta vastaamaan
laajempiin tekstid koskeviin kysymyksiin. Kirjoittaminen taas alkaa laajempien
kysymysten esittimisestd, ja relevantteja tekstin yksityiskohtia puolestaan kaytetdin
aineistona vastaamaan ndihin kysymyksiin (emt.). Kirjoittamisen professori Kain (1998)
esittdd, ettd ldhiluku rakentuu kolmesta osasta. Ensin tekstistd etsitddn merkitsevid
elementtejd. Sen jdlkeen yritetddn 10ytdd ndiden elementtien muodostamia erilaisia
sarjoja, kuten toistoa, vastakohtia ja samankaltaisuuksia. Lopulta ldhiluvussa tutkitaan

nditd sarjoja tarkemmin ja pyritddn ymméartdmaan niitd. (Emt.)

Kirjailija Johnsonin (2004) mukaan tekstid voidaan tarkastella 1dhiluvussa neljélla tasolla:
lingvistiselld, semanttisella, rakenteellisella ja kulttuurillisella. Lingvistiselld tasolla
tarkastellaan tekstissé esiintyvid merkkejd. Tarkastelu on tyypiltddn pitkélti kuvailevaa,
silld siind keskitytddn merkkien esiintymisen havainnointiin. Semanttisella tasolla
tarkastellaan syvemmin ndiden merkkien eri merkityksid. Tarkastelun avulla pyritdén
ymmarrykseen, joka syntyy merkkien niin suorien kuin epdsuorienkin merkitysten
kasittdmisestd. Rakenteellisella tasolla tarkastellaan merkkien keskindisid suhteita
toisiinsa. Tarkastelu on tyypiltddn analyyttista, koska merkkien vilisten suhteiden
muodostaminen vaatii tekstin tarkempaa tutkimusta. Kulttuurillisella tasolla tarkastellaan
tekstin osien suhdetta niitd ympéardivain kulttuuriin. Tarkastelu on tyypiltdén tulkitsevaa,
silld  tekstin osia  ympédrdivat erilaiset  kulttuurikontekstit ovat  erittdin

monimerkityksellisid. (Emt.)

Lahiluvussa voidaan keskittyd joko tekstin kaikkien ominaisuuksien tai joidenkin
yksityiskohtien tutkimiseen (Kain 1998). Nditd ominaisuuksia ovat muun muassa sanojen
merkitykset, rakenteet, 4dni, rytmi, muotosddnnét, tekstin konteksti, ironia, sivy,
kertojaddni, kuvasto, retoriset tehokeinot, teemat, sukupuolen kuvaukset ja historian

kuvaukset (Johnson 2004; McClennen 2001). Edelld esitettyjen ominaisuuksien lisdksi
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tekstilld voi olla muitakin ominaisuuksia. Tédssé tutkielmassa tarkoituksena on tutkia
laajasti erilaisia tekstin ominaisuuksia, jotta ldhiluvun tukema kvalitatiivinen
siséllonanalyysi tuottaisi mahdollisimman monipuolista aineistoa tutkittavasta ilmidsté

eli metaviittausten kdytostd kauhun tehokeinona peleissa.

Tassd tutkielmassa hyodynnetddn Bizzocchin ja Tanenbaumin (2011) kehittiméa pelien
lahilukutekniikkaa. Onnistunut ldhiluku vaatii, ettd tutkijan tarvitsee kriittisen arvioijan
roolin lisdksi pelata pelid my0s pelaajan roolissa. Ensinnikin tutkijan pitdé toimia naiivin
pelaajan eli ikddn kuin tuoreen osallistujan roolissa, jossa tutkija avoimin mielin pelaa
pelid ja on avoin pelin eri sisdlloille. Samanaikaisesti tutkijan tulee kuitenkin etddnnyttaa
itsensd pelikokemuksesta, jolloin hin pystyy tarkastelemaan pelid objektiivisesti. (Emt.
8.) Pelaamisen jdlkeen tutkijan tehtdva on merkityksellistda 1dhiluvun aikana kertynyttad
aineistoa, kuten erilaisia pelaamisen aikana kirjattuja muistiinpanoja. Henkilokohtaiseen
pelikokemukseensa nojautuen tutkija takaisinmallintaa pelin rakenteita niiden

pelaamisen aikana tehtyjen muistiinpanojen pohjalta. (Emt. 10.)

Bizzocchin ja Tanenbaumin (2011, 6) mukaan pelien lukeminen on haastavampaa kuin
perinteisten tekstien, silld pelien multimodaalisen luonteen vuoksi niitéd lukiessa tarvitsee
lukea ja tulkita samanaikaisesti eri viestintimuotoja. Samoin pelien interaktiivisuus luo
omat haasteensa, silld se tekee peleistd muuttuvia ja ennalta-arvaamattomia. Tastd johtuva
pelien médrittdmattomyys on ongelmallista, kun kaksi saman pelin pelaajaa ei valttdmatta
kohtaa samoja asioita pelaamisen aikana samassa jirjestyksessi. (Emt. 6.) My0s erilaiset
satunnaisesti tapahtuvat ja luodut pelielementit sekd piilotetut pelisiséllot vaikuttavat
erilaisten pelikokemusten syntyyn. Onneksi pelejd on usein mahdollista pelata useita
kertoja lépi, minkd ansiosta pelaaja voi kohdata monipuolisesti pelin tarjoamaa sisédltod
riittdvdn monen pelikerran jilkeen (emt. 7). Monista peleistd on lisdksi laadittu
ilmaiseksikin saatavilla olevia audiovisuaalisia ja tekstuaalisia pelaamisoppaita, jotka
tarjoavat yksityiskohtaisia vinkkejd ja neuvoja niihin peleihin ja niiden pelaamiseen
liittyen. Lukuisissa peleissd kédytossd olevat tallennusjirjestelmédt puolestaan
mahdollistavat paluun pelin tiettyihin kohtiin, jolloin aina ei tarvitse pelata koko pelid
uudelleen. Tosin vililld peleissd on kidytdssd vain yksi automaattisesti luotu tallennus,
jolloin tétd tallennuskohtaa aikaisempiin tapahtumiin palaaminen ei onnistu ellei aloita

pelid jilleen alusta. (Emt. 7.)
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Pelien multimodaalisuuden ja interaktiivisuuden ohella pelien lukemista vaikeuttavat
monien pelien suuri koko ja interaktiivisuuteen liittyva pelien haastavuus (Bizzocchi &
Tanenbaum 2011, 6). Pelien pituus voi olla haastavaa ldhiluvun kannalta, jos pelin tiysi
ymmarrys vaatii kymmenid, jopa satoja pelitunteja (emt. 7). Pelaaminen itsessdén vaatii
usein taitoa, jotta pelissd voidaan edetd (emt. 8). Tama seikka taas edellyttds, ettéd tutkija
osaa pelata kyseisté pelid. Pelaaminen voi vaatia esimerkiksi kehittynyttd kdden ja silmédn
vilistd koordinaatiota, mika taas saattaa rajoittaa sitd, kuka ylipddtdén pystyy tekeméédn

merkityksellistd 1dhilukua jostain pelista.

3.3 Tutkimusaineisto

Lahiluvun kohteeksi valikoitui Team Salvaton vuonna 2017 julkaisema Doki Doki
Literature Club!, joka mukailee visual novel -pelityypin bishdjo-peligenred, mutta on
todellisuudessa metafiktiivinen psykologinen kauhupeli. Visual novel -pelityyppi ja
bishojo-peligenre esitellddn tarkemmin luvussa 4. Koska tdma peli tukeutuu voimakkaasti
neljdnnen seindn rikkomiseen osana kauhuaan, se oli erittdin potentiaalinen valinta
tutkimuskohteeksi tdhin tutkielmaan. Pelin valintaan vaikutti osaltaan myds sen saama
erittdiin myoOnteinen vastaanotto pelaajien keskuudessa. Silld on esimerkiksi ylivoimaisen
myoOnteinen arvio tutkielman tekohetkelld julkaisualustassaan Steamissa, jossa 124 732
kiyttdjdarviosta 96 prosenttia ovat positiivisia (Steam 2020). Lisédksi peli valittiin IGN:n
yleisdddnestyksessd vuoden 2017 parhaimmaksi tietokonepeliksi (IGN 2017).

Valintasyitd oli myds muita. Ensinndkin peli oli tutkielman tekijélle entuudestaan tuttu,
silld se on viimeksi vuonna 2018 pelattu kertaalleen ldpi. Tdmén ansiosta tutkimusta
varten on osattu huomioida esimerkiksi pelin satunnaisuutta. Toiseksi pelin ldpdisyyn
menee tavallisesti noin viisi tuntia, jolloin sen yksittdiseen ldpipeluukertaan ei kulu
kohtuuttoman paljoa aikaa, miké taas olisi voinut vaikeuttaa rajallisten aikaresurssien
takia tutkimuksen tekoa entisestddn. Kolmanneksi pelin pelaaminen ei vaadi juurikaan
alempaa osaamista pelaamisesta, minkd ansiosta pelitaitojen mahdollinen rajallisuus ei
merkittavasti vaikuta itse ldhiluvun tekemiseen. Kuitenkin on syytd huomioida, ettd
vaikka kyseisen pelin pelaaminen ei vaadikaan taitoa, sen ymmaértdminen vaatii
lukutaitoa. Harjaantunut lukija saa enemmaén pelistd irti kuin kokematon lukija. Lahilukua
edesauttoi tutkielman tekijan oma harrastuneisuus kauhugenred kohtaan, jolloin hénen

ymmairryksend kauhugenresti on suurempi kuin satunnaisella kauhupelaajalla.
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Neljanneksi peli on ilmaiseksi saatavilla niin Steamista kuin itch.iosta, joten sen
pelaamiseen ei ollut myoskdin rahallista estettd. Lahiluvun tukemiseksi ldhiluvussa on
kuitenkin hyodynnetty my0s pelin maksullista lisdsiséltdd, johon kuuluvat muun muassa

pelin musiikkiraita ja konseptitaidevihkonen.

Ldhilukua varten peli on pelattu kolme kertaa ldpi alusta loppuun. Ensimmaiselld
lapipeluukerralla peli pelattiin ldpi ilman tarkempaa pédpainoa kokonaiskuvan
luomiseksi, toisella kerralla keskityttiin pelin audiovisuaaliseen kuvastoon, ja
kolmannella kerralla péaédpaino oli pelin ludonarratiivisissa eli sekd pelattavuuteen etté
tarinankerrontaan liittyvissd elementeissd. Koska kuva ja &ini ovat esteettisid
ominaisuuksia, oli tarkoituksenmukaista tarkastella niitd samalla ldpipeluukerralla.
Puolestaan koska visual novel -pelityypissd pelattavuus on tiukasti sidottu pelin
tarinankerrontaan, oli luontevaa tutkia ludonarratiivisia elementteji omalla
lapipeluukerrallaan. Lépipeluukerrat my0s tdydensivét toisiaan, silld pelin haarautuvien
tarinapolkujen vuoksi kaikkea sisdltod ei voi kohdata yhden pelikerran aikana. Ennen
ensimmdistd kddnnekohtaa nimittdin peli haarautuu kolmeksi tarinapoluksi,
kddnnekohdan jilkeen vield kahdeksi tarinapoluksi, ja pelissd on lisdksi vield muutama
erilainen loppukin. Yhdessd ndmé kolme ldpipeluukertaa maksullisen lisdsisdllon
tukemana antanevat melko kattavan tarkastelun pelin eri suunnitteluratkaisuista ja
ratkaisumalleista. Toki on syytd huomioida, ettd rajallisten aikaresurssien vuoksi
tutkielmaa varten ehdittiin toteuttaa vain kolme lépipeluukertaa ja useampi pelikerta olisi

voinut tdydentdd ldhilukua enemmaénkin.

Léahilukua pyrittiin tdydentdiméddn pelin maksullisen lisésisdllon lisdksi YouTubesta
16ytyvien pelivideoiden ja pelin Fandom-wikisivun avulla, joita myds osa pelaajista
kayttdd oman pelaamisensa tukena, mutta ne eivét ole edellytys pelaamiselle. Merkittdvin
syy pelivideoiden ja wikin hyddyntdmiseen tutkimusaineistona ovat pelissd esiintyvit
satunnais- ja valintariippuvaiset elementit, joiden vuoksi pelissd on runsaasti sisiltod, jota
el lapipeluukertojen aikana muuten vilttimattd kohtaisi. Jotta tutkielma onnistuisi
tavoitteissaan, ndiden satunnais- ja valintariippuvaisten elementtien sekd niiden ohessa
erindisten piilotettujen sisdltdjen huomioiminen on tarkoituksenmukaista. Tutkielman
kannalta relevanteimmiksi hakulausekkeiksi YouTubessa osoittautuivat ”Doki Doki

Literature Club”, “Doki Doki Literature Club Secrets”, ”Doki Doki Literature Club All

39



Endings” sekd ”Doki Doki Literature Club All Random”, silld niiden avulla loytyneet
videot tarjosivat parhaiten ldhilukua tukevaa aineistoa. Lisdksi tutkielman apuna on
kaytetty lapipeluuvideota pelistd, silld osa pelin tapahtumista tapahtuu niin nopeasti, ettei
esimerkiksi ruudulla vilahtavaa tekstid muuten ehdi lukea, ja videon avulla voidaan myos
tarkistaa, ovatko jotkin pelitapahtumat satunnaisia vai aina tapahtuvia. Tutkielmassa
hy6dynnetyt YouTube-videot ja Fandom-wikin osoite l0ytyvit tutkielman lopusta
lahdeluettelosta.

Lahiluvun aikana muistiinpanoja keréttiin jokaiselta lukukerralta omaan Google Docs -
tekstitiedostoonsa, jolloin eri tekstidokumentteja syntyi yhteensd neljd. Kolme
ensimmadistd tekstitiedostoa syntyi omien ldpipeluukertojen aikana, ja neljds
tekstitiedosto koostui YouTube-videoiden ja Fandom-wikisivun pohjalta tehdyisti
muistiinpanoista. Yhteensd muistiinpanoja oli kaiken kaikkiaan noin 112 sivua.
Muistiinpanojen ldpikdynnin aikana yksittdiset huomiot véirikoodattiin sen mukaan, miten
ne liittyivdt kuvaan, &ineen, pelattavuuteen tai narratiiviin. Témd mahdollisti
muistiinpanojen sujuvan analysoinnin ja jaottelun ennalta miariteltyihin kategorioihin:
kuva, ddni ja ludonarratiivi. Ludonarratiivi-luvun rytmityksen takia pelattavuus ja
narratiivi varikoodattiin eri véreilld, vaikka niitd kasitelldankin samassa luvussa eli 4.4.
Virikoodauksen jilkeen samankaltaisia elementtejé yhdistettiin kokonaisuuksiksi, jolloin
luvussa 4 jokaista yksittdistd kauhuelementtid ei tarkastella itsendisend tapauksena, silld
saman elementin esittdminen useaan kertaan pienilld sdvyeroilla ei ole

tarkoituksenmukaista tutkielman kannalta.

3.4 Aiempi tutkimus

Bizzocchin ja Tanenbaumin (2011) kehittdiméa pelien ldhilukutekniikkaa on kéytetty
ennen titd tutkielmaa eri tutkimuksissa ja opinndytteissd. Bizzocchi ja Tanenbaum (2012)
tarkastelevat artikkelissaan ldhiluvun avulla Mass Effect 2:n (BioWare 2010) kerronnan
designia. Antle et al. (2014) puolestaan tutkivat artikkelissaan ldhilukua kayttden
suostuttelumalleja pelisuunnittelun nédkokulmasta eli miten onnenpeleissd voidaan
hy6dyntéé eri suostuttelu- ja kiyttdytymismalleja. Myos Kankaan pro gradu -tutkielmassa
The Pleasures of Puzzle-Solving in Adventure Games: Close Reading Day of the Tentacle
(2017) tamén ldhilukutekniikan avulla tutkitaan Day of the Tentaclen (LucasArts 1993)

pulmia ja sitd, miten eri tavoin seikkailupelien pulmat ovat pelaajalle nautinnollisia.
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My®0s Doki Doki Literature Club!:a on aiemmin kéytetty eri tutkimuksissa aineistona.
Blountin ja Spawforthin (2019, 1) artikkeli tutkii, miten pelimekaniikkojen avulla
voidaan herittdd epamukavuuden tunteita pelaajissa. Doki Doki Literature Club!:ssa
metaviittaukset osaltaan heikentivét pelaajan immersiota ja toisaalta taas voimistavat sitéd
hamartdmalla tarkoituksellisesti fiktion ja todellisuuden rajoja. Peli esittdd itsensa
ndenndisen genrensd tyypillisend esimerkkind ennen kuin se ryhtyy rikkomaan
genrerajojaan. Peli pyrkiikin rappauttamaan pelin ja todellisuuden vilistd turvaseindi,
jolloin pelaaja altistuu suuremmalle tunnepohjaiselle tietosisdllolle. (Emt. 2—3.) Barnabén
(2018) artikkelissa taas tutkitaan Doki Doki Literature Club!:a ja sen paratekstejd, jotta
saataisiin selville, mikd on pelaamistoimintaa visual novel -pelityypin pelaamista
rajoittavassa muodossa. Vaikka peli alituiseen esitetddn pelind, se kuitenkin jatkuvasti
sivuuttaa interaktiivisuutensa samalla estden pelaajaa tekemistd merkittdvid valintoja,
jolloin pelikokemuksesta muodostuu lineaarinen (emt. 7). Huolimatta siitd, ettd itsessddn
peli tarjoaa vain vdhén pelattavaa oman rakenteensa sisilld, se kuitenkin tarjoaa paljon
paratekstuaalista pelattavaa, kuten pulmanratkaisua pelin tiedostojen avulla. Onkin
lopulta vaikeaa erottaa pelin paratekstid sen omasta tekstistd. (Emt. 15—16.) Roen ja
Mitchellin (2019, 1) artikkeli puolestaan tutkii, miten pelit luovat epéluotettavaa
kerrontaa ilman kaikkitietdvad, personoitua kertojaa. Doki Doki Literature Club!:ssa
kiytetddn erilaisia merkkejd epdluotettavuudesta, jotka yhdistettynd neljinnen seindn
rikkomiseen ja pelaajan roolin muuttamiseen yhdeksi pelihahmoista tekevit
pelimekaniikkojen merkityksistd epéluotettavia (emt. 9). Myds pelin useammalla tasolla
tapahtuva kerronta ja ndiden kerrontatasojen sekoittuminen keskenddn johtavat
epidluotettavaan kerrontaan. Lisdksi peli muokkaa salaa pelaajan tekemid merkittdvia

valintoja pelaamisen aikana. (Emt. 12.)
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4 METAVIITTAUKSET DOKI DOKI LITERATURE
CLUB!:SSA

Tdssd luvussa aluksi esitelldin tarkemmin tapaustutkimuksen kohteena toimiva
psykologinen metakauhupeli Doki Doki Literature Club! (Team Salvato 2017) ja sen
mukailemat ja parodisoimat bishojo-peligenre ja visual novel -pelityyppi. Doki Doki
Literature Club! kertoo kauhutarinan pelaajan ohjaamasta lukiolaispojasta, joka liittyy
koulunsa kirjakerhoon, jossa hén oppii tuntemaan sen naispuolisten jdsenten synkét
salaisuudet  tutustuessaan ~ paremmin  heihin.  Bishgjo  on  japanilainen
treffisimulaattoreiden alagenre, jossa pelaaja yrittdd tehdd vaikutuksen yleensd nuoriin
naisiin ja joka on suunnattu erityisesti heteromiehille. Visual novel on interaktiivisen
fiktion tyyppi, jossa kdytetdén anime- ja mangapohjaista visuaalista tyylid ja jonka pelit

voivat toteutukseltaan vaikuttaa yksinkertaisilta.

Pohjustuksen jdlkeen luku siirtyy tarkastelemaan Doki Doki Literature Club!'n eri
kauhuelementtejd, joista osassa hyodynnetddn metaviittauksia osana kauhun
synnyttimistd. Luku jakautuu erikseen tarkastelemaan kauhua kuvan, &dnen ja
ludonarratiivin eli pelattavuuteen ja tarinankerrontaan liittyvien seikkojen nédkokulmasta.
Lopuksi kootaan yhteen ja muodostetaan johtopddtoksid ndiden eri kategorioiden
sisdltéjen  avulla, minkd tarkoituksena on rakentaa vastaus tutkielman
tutkimuskysymykseen, eli kuinka neljannen seinédn rikkomista voidaan hyddyntia kauhun

tehokeinona peleissa.

4.1 Doki Doki Literature Club! ja bishojo

Doki Doki Literature Club! on vuonna 2017 Team Salvaton tekemd ja julkaisema
psykologinen metakauhupeli, joka mukailee bishojo-peligenred ja visual novel -
pelityyppid. Selitykset ndille termeille 10ytyvét seuraavista tdmén luvun kappaleista.
Toiston vélttdmiseksi pelin nimi lyhennetédn tdssd tutkielmassa jatkossa DDLC:ksi.
Vuonna 2015 pelisuunnittelija Dan Salvato, jonka kidsialaa DDLC pitkilti on ja joka
vuonna 2017 perusti pelin tehneen Team Salvaton, sai idean pelistd, joka aluksi mukailisi
kuvottavan romanttisten pelien kliseitd, mutta jonkin juonenkédnteen myotd asiat eivit
olisikaan niin hyvin kuin aluksi vaikuttavat ja sopdt asiat vain peittéisivét alleen jotain

petollista ja hiiritsevdd (Salvato 2017, 3). Tekijan mukaan peli on saanut vaikutteita
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erityisesti freudilaista hdiritsevyyttd sisdltidvistd kauhupeleistd Yume Nikki (Kikiyama
2004) ja Eversion (Zaratustra Productions 2008). Salvato itse halusi, etti visual novel -
pelityyppi olisi uskaliaampi eikd vain toistaisi samoja kliseitd pelistd toiseen. Siksi
kliseitd parodisoivan pelin teko oli tekijdstd hauskaa. (Emt. 3.) DDLC on tehty ilmaisella

Ren’Py-pelimoottorilla, joka on keskittynyt visual novel -pelien tekoon.

Lyhyesti DDLC kertoo pelaajan ohjaamasta ja nimedmastd miespadhenkilostd, jonka
lapsuudenystdvd Sayori kutsuu mukaansa koulun kirjallisuuskerhoon. Tétéd tutkielmaa
varten pelihahmo on nimetty Pekaksi selkeyden vuoksi lukijalle. Kirjakerhossa Pekka
kohtaa kolme lukioikdistd teinityttdd: tomeran Natsukin, ujon Yurin sekd eloisan
Monikan, joka toimii  kirjallisuuskerhon  puheenjohtajana. Pekka liittyy
kirjallisuuskerhoon, jossa hin jakaa runojaan muiden kanssa ja samalla véahitellen
tutustuu ldhemmin muihin kerholaisiin. Myohemmin Sayori paljastaa Pekalle karsivansi
vakavasta masennuksesta ja tekee itsemurhan. Tdmén jédlkeen peli alkaa alusta ilman
Sayoria, ja vdhitellen se muuttuu synkemmaksi ja synkemmaéksi. Lopulta enéé jéljelld on
vain Monika, joka paljastaa tietdvinsd, ettd on vain osa pelid, ja sitten hén tunnustaa
rakkautensa suoraan pelaajalle pelihahmonsa Pekan takana. Pelaajan tdytyy menni pelin
kansioon ja poistaa sieltd Monikan hahmotiedosto, jonka seurauksena Monika katuu
kaikkea tekemédnsi, palauttaa muut tytot peliin ja poistaa itsensd. Sitten peli alkaa jédlleen
alusta, mutta tdlld kertaa ilman Monikaa. Pelaajan tekemét valinnat pelin aikana
vaikuttavat sithen, miten tarina jatkuu tdmén jilkeen, mutta sitd kasitellddn

yksityiskohtaisemmin luvussa 4.4.

DDLC:n parodisoima bishojo kuuluu treffisimulaattoreiden peligenreen, jossa pelien
pédpaino on joko treffailussa tai romantiikassa ja johon kuuluvissa peleissd voi olla myds
eroottista sisdltéd (Donovan 2010, 156; Galbraith 2011; Taylor 2007, 194).
Kirjaimellisesti kddnnettynd ’bishdjo” tarkoittaa viehéttavaa tyttdd (Donovan 2010, 156).
Bishogjo-pelien kohdeyleisdd ovat padasiassa heteromiehet. Muita treffisimulaattoreiden
alagenrejd ovat esimerkiksi naisille suunnattu, nuorten poikien romanttisia suhteita
kisittelevd yaoi sekd homomiehille suunnattu bara. Eroottisista peleistd kiytetddn

Japanissa nimitystéd eroge. (Emt. 156.)
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Bishojo-pelit voidaan ndhdd sekoituksena pelien interaktiivisuutta ja bishdjo-
mangasarjakuvien tarinoita ja taidetta. Naméd mangasarjakuvat keskittyvdt usein
eroottisessa merkityksessd nuoriin koulutyttdihin, ja darimmilld&n ne voivat kuvata
rajoittamattomia seksifantasioita, kuten pedofiliaa ja vékivaltaista raiskausta. (Donovan
2010, 156.) Bishojo-peleissé kdytetddn paljon animesta ja mangasta tuttuja arkkityyppeja,
kliseitd ja juonirakenteita (Taylor 2007, 197). Nami pelit tarjoavatkin japanin kielen
kdintdjan Taylorin (2007, 205) mukaan teatraalisuutensa avulla pakokeinon
reaalimaailmasta idealistiseen ympéristoon. Bishojo-pelit kuitenkin vaativat pelaajaa
kayttdimaidn enemmaédn mielikuvitusta kuin peleissé yleensa, silld ne saattavat pitkéltikin
tukeutua ldhinnd tekstiin. Niissd ei nimittdin yleensd kéytetd animaatioita, vaan
mahdolliset kuvat ovat usein staattisia. (Emt. 194.) Niistd ominaisuuksista huolimatta
bishojo-pelejd kuitenkin yleensd maédritellddn enemménkin niiden seksuaalisen ja

romanttisen siséllon kuin pelityylin mukaan (Donovan 2010, 156).

Heteronormatiivisuus ja patriarkaatti korostuvat bishojo-peleissd. Niissd pelataan aina
nuorella heteromiehelld, jota pelaajat eivit itse saa valita (Taylor 2007, 198). Kun
mieshahmot on tehty samaistuttaviksi, naishahmot taas eivdt muistuta oikeita ihmisid,
vaan heidét esitetdin enemmaénkin miesten leikkikaluina ikddn kuin erddnlaisina eldvini
nukkeina. Hahmoina naiset ovat usein joko yksiulotteisia tai heiddn luonteensa on
liioiteltu, esimerkiksi hahmo voi olla todella fiksu, sporttinen tai ujo. Keskeinen ajatus
bishojo-peleissd on, ettd nainen on pohjimmiltaan heikko ja riippuvainen miehisté. Siksi
ndissd peleissd péddhenkild pyrkii riisumaan ndenndisen voiman naishahmolta
paljastaakseen tdmén todellisen heikkouden ja halun alistua mieshahmolle. Naiset eivét
ikind olekaan erityisen voimakkaita hahmoja, ja jos he vaikuttavat aluksi voimakkailta,
tdimd kovuus paljastuu lopulta usein vain pinnalliseksi. (Emt. 201-202.) Lisdksi
naishahmot esitetddn monesti seksuaalisesti miespddhenkilod kokemattomampina (emt.
199). On myo6s huomionarvoista, ettd hahmot onnistuvat lopulta hyvin keskindisissi
parisuhteissaan (emt 202). Taylorin (2007, 202) mukaan bishgjo-pelit voidaankin ndhda
miesten fantasioina, joissa parisuhteet ovat yksinkertaisia, silld naisilla ei ole odotuksia

tai tarpeita, vaan he saattavat jopa nauttia miehen epéataydellisistd piirteista.

Bishgjo-pelejd on julkaistu 1980-luvulta ldhtien péddasiassa Japanissa. Pohjan bishdjo-

peleille loi Koein suurimmaksi hitiksi muodostunut, vuonna 1982 japanilaisille NEC PC-
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8801 -tietokoneille julkaistu eroottinen peli Night Life, joka oikeastaan oli enemménkin
hyvin karkealla pikseligrafiikalla varustettu seksiopas kuin varsinainen peli (Donovan
2010, 155; Jones 2005, 295). Historiansa aikana bishdjo-pelit ovat vililld joutuneet
japanilaisen sensuurin alaiseksi, josta hyvdnd esimerkkind toimii eroottinen /77
(Macadamia Soft 1986), jossa on tavoitteena raiskata teinityttoja. Vaikka
seksuaalisdvytteisen siséltonsd vuoksi bishdjo-peleja on harvemmin julkaistu Japanin
ulkopuolella, on bishdjo silti ollut suosittu genre Japanissa erityisesti tietokonepelaajien
keskuudessa (Donovan 2010, 156-157). Jopa noin 25 prosenttia kaikista Japanin
pelikaupoista ostetuista ohjelmistoista oli bishgjo-peleja vuonna 2007 (Taylor 2007, 205).
On myos olemassa erindisid yrityksid, kuten JAST USA, Peach Princess, G-Collections
and Himeya Soft, jotka ovat tuoneet ja kéédntdneet bishdjo-pelejd lidnsimaisille
markkinoille (Jones 2005, 295). Lisédksi bishojo-peligenren suosion vaikutukset Japanin
ulkopuolella ovat nédhtdvissd esimerkiksi Dead or Alive -tappelupelisarjassa, jossa

esiintyy runsaasti naispuolisia, bishgjo-henkisié tappelijoita (Donovan 2010, 157).

Monet bishdjo-pelit ovat pelityypiltddn visual novel -pelejd (Donovan 2010, 157).
Lansimaissa usein visual novel -pelit rinnastetaankin virheellisesti treffisimulaattoreihin,
vaikka kuitenkaan ne eivit tarkoita samaa asiaa (Cavallaro 2009, 8). Kirjailija Cavallaro
(2009, 8) tiivistdd visual novel -pelit haarautuviksi, vuorovaikutteisiksi ja pelillisiksi
tarinakokemuksiksi. Tarinan haarautuminen toteutuu visual novel -peleissd
valintakohtina, joiden vaikutukset ndkyvét usein erilaisina loppuina (Bashova &
Pachovski 2013, 3; Cavallaro 2009, 8; Taylor 2007, 194-195). Valintakohdissa eri
valintoja on kuitenkin usein vain muutama. Ndma valintakohdat esiintyvit peleissa
satunnaisesti, ja ne voivat pitda sisdllddn hyvin vahipéitoisiltikin tuntuvia valintoja, kuten

meneekd pddhenkild elokuviin vai taidemuseoon. (Taylor 2007, 194.)

Taylor (2007, 197) esittdd, ettd visual novel -pelien pelaaminen tuntuu paljon
passiivisemmalta kuin toiminnallisempien pelien, silld valintakohtien vililld pelaajat
lahinna katsovat ruutua ja lukevat siind olevaa tekstid. Tietylld tapaa visual novel -pelien
pelaaminen tuntuukin vdhdn samanlaiselta kuin e-kirjojen lukeminen, silld tarina
kerrotaan visual novel -peleissd usein mittavien tekstipohjaisten keskusteluiden kautta,
joita tdydennetddn staattisilla taustakuvilla, dialogilaatikoilla ja puhuvien hahmojen

spriteilld eli pelihahmoa kuvastavilla grafiikoilla (Cavallaro 2009, 8). Ruudulla ndkyvian
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tekstin tehtdvd on kuvata tilaa ja tilannetta. Taustat taas ovat staattisia, ja ne ldhinnd
vaihtuvat vain, kun tarinassa siirrytdin paikasta toiseen. Kun padhenkilo kohtaa toisen
pelihahmon, tima ilmestyy ruudulle. (Galbraith 2011.) Kokonaisuudessaan pelaaja nékee
pelimaailman padhenkilon silmien kautta, ja pelihahmoa itseddn ei valttdmattd nadyteta
ollenkaan pelin aikana (Galbraith 2011; Taylor 2007, 198). Naytetyn pelimaailman lisdksi
visual novel -peleissd kdytetddn erindisid taustaddnid ja musiikkia luomaan tarinaan

tunnelmaa (Bashova & Pachovski 2013, 4).

Toteutukseltaan visual novel -pelejad voidaan pitdd melko yksinkertaisina peleind. Visual
novel -peleissd hahmot esitetddn yleensd kaksiulotteisina piirroksina, silld kaksiulotteisia
grafiikoita on kolmiulotteisia halvempi tehda ja 1dheltd kuvattuna piirroshahmot nayttavét
polygoneista rakennettuja hahmoja paremmilta (Galbraith 2011). Hahmot itsessdén ovat
melko staattisia, mutta niiden ilmeet ja asennot saattavat muuttua ruudulla ndkyvén
tekstin mukaan (emt.). Joissain merkittdvissé tarinahetkissé saatetaan kayttdd kohtauksia
varten piirrettyjd yksityiskohtaisempia kuvia, joissa hyodynnetddn elokuvamaisempia
kuvakulmia (Cavallaro 2009, 8). Pédhenkilon puhe ja toiminta esitetddn vain
tekstimuodossa. Sivuhahmoilla taas voi olla ddnindyttelyd, mutta dialogi esitetddn
heilldkin usein tekstind. (Taylor 2007, 194). Kulttuuriantropologi Galbraith (2011)
esittddkin, ettd yksinkertaisen rakenteensa vuoksi visual novel -pelit tarjoavat ylipdétaan
tarinankerronnalle halvan vaihtoehdon, joka on my0s avoin uusille ja nuorille

pelintekijoille.

Visual novel -peleissd esiintyvd anime- ja mangapohjainen graafinen tyyli on ndkynyt
japanilaisissa peleissd niiden alusta ldhtien. Osittainen syy télle on se, ettdi monet
japanilaiset pelintekijdt ovat olleet taustoiltaan manga- ja animetaiteilijoita. (Cavallaro
2009, 7.) Visual novel -pelit kehittyivédt Japanissa tekstipohjaisista seikkailupeleista.
My6hemmin Sierrana tunnetun yhdysvaltalaisen On-Line Systemsin murhamysteeripelin
Mystery Housen (1980) inspiroimana Japanissa ryhdyttiin kehittimiidn omia
seikkailupelejd, joissa hyodynnettiin mangatyylisté taidetta. Varhainen esimerkki téstd on
vuonna 1983 julkaistu etsivipeli Portopia Renzoku Satsujin Jiken (Chunsoft). 1980-luvun
puolen vilin jdlkeen konsolipelien suosion mydtd pelintekijit ryhtyivit
yksinkertaistamaan seikkailupelien ohjaustoimintoja lyhyiksi valintalistoiksi, mikd loi

pohjan visual novel -pelien valintakohdille. (Donovan 2010, 157-158.) Alkuperdisena
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visual novel -peliné pidetddn vuonna 1992 Chunsoftin julkaisemaa kauhupelid Otogiriso,
jossa pelaajan toiminnot on rajattu muutamiksi valinnoiksi, jotka vaikuttavat tarinan
etenemiseen (Donovan 2010, 158; Bashova & Pachovski 2013, 3). Pelin tehnyt Chunsoft
ryhtyi kutsumaan edustamaansa pelityyppid sound novel -pelityypiksi. Toinen peliyhtio
Leaf halusi tehdd samanlaisia peleja kuin Chunsoft, mutta ei kdyttdd heidan nimitystéén,
joten se taas ryhtyi kutsumaan omia pelejiédn visual novel -peleiksi. Leafin vuonna 1997
tekemd visual novel To Heart nousi erittdin suosituksi, jonka jilkeen myds muut
peliyhtiot alkoivat kayttaad téstd pelityypistd visual novel -nimitysté, joka sitten véhitellen

vakiintui. (Bashova & Pachovski 2013, 3.)

4.2 Kuva

Tamd luku késittelee, miten metaviittausten avulla kuvan osalta luodaan kauhua
DDLC:ssé. Aluksi esitellddn pelin tavalliset ndkymit, joiden muokkaamisen ja
rikkomisen avulla pelin kauhu syntyy visuaalisesta ndkokulmasta. Sen jélkeen késitelldén
pelin hahmosuunnitteluun liittyvid kauhuelementtejd, jonka jdlkeen vuorossa ovat
pelimaailmaan, pelin kdyttoliittyméén ja valikkoihin liittyva, visuaalisiin elementteihin

tukeutuva kauhu.

Karkeasti jaoteltuna pelissd on kauhuelementtejd, jotka joko pelaaja laukaisee joka kerta
pelaamisen aikana tai jotka ilmenevét satunnaisesti. Satunnaisuus tekee pelistd
arvaamattoman ja luo ahdistavaa jannitettd, silld pelaaja ei voi tdysin olla varma, kohtaako
jotain pelin tiettyd kauhuelementtid. Joidenkin kauhuelementtien laukaiseminen vaatii
myos tiettyjen ehtojen tayttymistd. Téstd hyvd esimerkki on Monikan hyppypelistys,
jonka laukaisemiseksi pelaajan tulee kdyttdd Open Broadcaster Software -suoratoisto- ja

tallennusohjelmaa pelin taltiointiin pelaamisen aikana.
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Kuva 1. DDLC:n perusnikymai pelin aikana.

Kuvassa 1 ndkyy DDLC:n perusnikymaé pelin aikana. Vasemmalta oikealle kuvassa ovat
Sayori, Natsuki, Monika ja Yuri, jotka muodostavat kaikki pelissd esiintyvét naishahmot.
Pelikuva koostuu visual novel -peleille tyypilliseen tapaan ruudulla ndkyvisté spriteistd,
taustasta ja tekstilaatikosta. Tarina vaikuttaa siihen, ketkd hahmoista milloinkin esiintyvit
ruudulla ja mikd on tausta. Koska Monika puhuu, hidnen spritensi seisoo korostetusti
muihin spriteihin ndhden etualalla. Tekstilaatikon vasemmassa yldreunassa nékyy
puhujan nimi ja tekstilaatikossa hahmon repliikki. Laatikon alareunassa nidkyvin History-
painikkeen avulla voi tarkastella pelin dialogihistoriaa, Skip-painikkeella voi ohittaa jo
kohdattuja pelitapahtumia, Auto-painiketta kédyttimalli voi asettaa pelin eteneméin
automaattisesti pelaajan itse maérittdmélld nopeudella, Save-painikkeesta voi tallentaa
pelitilanteen, Load-painikkeella voi ladata aiemman pelitilanteen ja Settings-painikkeen
avulla saa muokattua pelin asetuksia. Laatikon oikeassa reunassa nakyvéa nuoli ilmoittaa,

ettd pelaaja voi edetd seuraavaan pelitapahtumaan, joka yleensi on seuraava repliikki.

Lisdksi pelissd esiintyy perusndkymén ohella runominipelin ndkymad, joka on esitetty
kuvassa 2. Runominipelissd pelihahmot on esitetty isopdisind chibi-hahmoina, joiden
mittasuhteet tarkoituksella ovat karikatyyrimédisen liioitellut sellaisiksi, etti pdd on
huomattavan suuri muuhun vartaloon verrattuna ja hahmo on kokonaisuutena
ulkomuodoltaan lapsenomainen. Spritet pomppivat edestakaisin vihkon vasemmalla
sivulla ja hyppadvit korkealle, jos pelaajan valitsema sana miellyttdd heitd. Vihkon
oikealla sivulla nékyy sanoja, joita pelaajan tulee valita kursorilla. Oikeassa ylanurkassa

ndkyy laskuri siitd, montako sanaa pelaaja on valinnut. Kaikki sanat vaihtuvat toisiksi,
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kun pelaaja napauttaa yhtd niistd. Minipeli esitellddn tarkemmin luvussa 4.4.
Perusnikymdn ja runominipelindkymin ohella pelissd esiintyvdt naishahmojen
kirjoittamat runot, salaiset runot sekd visual novel -peleille tyypilliset

yksityiskohtaisemmat tilannekuvat.
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Kuva 2. Nikyméi runominipelissi.

Osa pelin visuaalista metakerrontaa ovat hahmojen ulkoasut ja ulkondkd. Jokainen tyttd
on selkedsti erindkdinen, ja heidén ulkoasunsa kertovat paljon itse hahmoista. Yurilla on
violetit hiukset ja silmét. Violetin voi tulkita salaperdiseksi vériksi, joka voi olla seké
alakuloinen ettd romanttinen. Natsukin silmét ja hiukset puolestaan ovat vaaleanpunaiset.
Vaaleanpunainen on pehmead ja sopd véri, mikd sopii hyvin Natsukin hahmolle. Sayorilla
taas ovat punertavan vaaleat hiukset ja siniset silmét. Sinisen voi nihda surullisena viring,
ja englanninkielinen idiomi “feeling blue” tarkoittaa surullisena olemista. Toisaalta
englanninkielinen idiomi “true blue” tarkoittaa todella uskollista, mikd myds sopisi
Sayorin hahmon tulkintaan. Monikalla puolestaan ovat punertavan ruskeat hiukset ja
vihredt silmat. Vihred on kateuden véri, ja vihredsilméinen hirvié on erds metaforinen
mustasukkaisuuden ilmentymd, mikd kuvastaisi hyvin pelin toisena antagonistina
toimivaa, jopa ihmishirvioksi laskettavaa Monikaa. Liséksi alkuvalikkokuvassa kaikilla
hahmoilla on jotain punaista, joka on rakkauden viri. Sayorilla on hiuksissaan punainen
rusetti, Yurilla on kddessdén punainen kirja, Natsukilla on punaiset hiusnauhat, ja Monika
pitelee punaista kynid, jonka pddssd on syddn. Kyni itsessddn on kiinnostava symboli,
silld Monika osallistuu toiminnallaan hyvin paljon sithen, mitd itse pelissd tapahtuu, eli

hén ikddn kuin kirjoittaa pelin pelaajaa varten.
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Vaikka kaikilla naishahmoilla on pelin aikana enimmikseen paillidn samanlainen
koulupuku, on niiden kdytdssékin eroja. Ensinnékin kaikki muut hahmot kéyttavat pitkia
valkoisia sukkia pukunsa kanssa paitsi Monika, jolla on jalassaan muiden sukkia
pidemmét, mustat sukat. Mustan voi tulkita pahan vériksi, ja valkoinen sen vastakohtana
on hyvian. Monikan sukat nikyvét, kun pelaaja ensimmaéisen kerran kdynnistda pelin ja
alkuvaroituksen taustalla kaikki naishahmot melkein jalkaterid myodten ndytetddn
kokonaan. Sen jilkeen alkuvalikon kuvassa hahmot on asetettu niin, ettd Monikan sukat
rajautuvat ldhes kokonaan pois, mutta oikeasta sukasta ndkyy aivan vdhdn reunaa. Itse
pelin aikana sukkien virid ei ndy ollenkaan, silld laajan puolikuvan ansiosta hahmojen
jalat rajautuvat sopivasti pois pelikuvasta eikd Monikan chibi-versiota niy juurikaan
runominipeleissd. Toiseksi kaikilla muilla hahmoilla on koulupuvun takki kiinni paitsi
Sayorilla, joka ei masennuksensa takia jaksa panostaa pukeutumiseensa. Kolmanneksi
hahmoilla on eroja siind, miten avonaiset heididn kauluksensa ovat, mikd puolestaan
heijastelee hyvin sitd, millainen eldminhallintatilanne eri hahmoilla on. Eniten sekaisin
elami on vakavasti masentuneella, itsemurhan tekevalla Sayorilla, jonka kaulus on myos
eniten auki. Yurilla on ongelmia viiltelyn kanssa, ja hinen kauluksensa on toiseksi
avonaisin. Natsukilla on isdongelmia, mikd on DDLC:n pelihahmojen ongelmista
vahaisimpid, joten hanen kauluksensa on melkein kiinni. Monikan kaulus on tiysin kiinni,
silld hédn on se, joka kdytinnossd hallitsee pelid ilman henkilokohtaisia ongelmia. Erds
kiinnostava seikka on se, ettd Monika on myds ainoa hahmo, joka koko pelin aikana ei
ndyttdydy arkivaatteissaan. Hantd ei myoskddn kertaakaan néytetd koulurakennuksen

ulkopuolella.

Erilaiset hdiriot hahmojen ulkomuodossa ovat yksi keskeisid tapoja, miten DDLC tuottaa
kauhua. On kuitenkin paikoitellen episelvdd, nidkeekd pelaaja vai hidnen ohjaamansa
Pekka nditd eri hiirioitd. Pekka nimittdin ei reagoi kaikkiin kohtaamiinsa kauhuihin,
mutta hén reagoi osaan niistd. Esimerkiksi hirtettyyn Sayoriin Pekka reagoi voimakkaasti,
mutta niskansa naksauttavaan Natsukiin tai itsensd puukottavaan Yuriin Pekka ei reagoi
milldén tavalla. Pelin kauhut ovatkin enemmén pelaajalle kuin Pekalle suunnattuja.

Jokaisen hahmon kohdalla kauhu néyttiytyy eri tavalla.

Sayorin kohdalla kauhu syntyy, kun pelaajalle néytetddn yllittden kaikessa

kauheudessaan hinen hirtetty ruumiinsa. Sayorin hirttdytyminen on myos merkittava
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kadnnekohta, jonka jélkeen peli selkedsti muuttuu kliseisestd bishdjosta psykologiseksi
metakauhuksi, silld ennen hirttdytymistd pelissd on l&dhinnd ndkynyt vain vihjauksia
kauhusta, mutta mitdin konkreettista ei ole ndytetty, ja pddpaino on ollut suhteiden
muodostamisessa Pekan ja tyttdjen vilille. Lapsenomaisesti hdiritsevilld tavalla piirretty
kuva Sayorista esiintyy hinen kuolemansa jilkeen sekd satunnaisesti ilmestyvéssd
salaisessa runossa etté pelin kansioon hirttdytymisen l1dhelld ilmestyvissd ja myohemmin
katoavassa kuvatiedostossa, joka on nimetty "hxppy thxughts”. My0s osa Sayorin kasvoja
vol ndkyé kursorin tilalla pelin aikana, ja kuva hirtetystd Sayorista voi ndkyi tietyssd
kohtaa pelid luokan takaosassa, mutta nimd molemmat ovat satunnaisia tapahtumia.
Esimerkki tistd ndkyy kuvassa 6, sivulla 54. Hirtetty Sayori ndyttdytyy myds tilanteissa,
joissa pelaaja on ennen pelid poistanut Monikan hahmotiedoston tai kaikkien
pelihahmojen tiedostot. Tédlloin Sayorin kuva roikkuu ruudun vasemmalla puolella, ja
hetken odottelun jélkeen ruudun oikealle puolelle ilmestyy teksti, jossa sanotaan, ettd nyt
kaikki voivat olla onnellisia. Aivan pelin lopussa jilleen elossa oleva ja antagonistin
roolinsa paljastanut Sayori hajoaa kasaksi pikseleitd, kun Monika palaa kuolemansa

jélkeen auttamaan Pekkaa.

I

Kuva 3. Natsukin silmét ja suu ovat muuttuneet mustiksi pikselirykelmiksi.

Natsukin kohdalla kauhu pédasiassa syntyy, kun Sayorin kuoleman jéilkeen hidnen
silmdnsi ja suunsa véreilevit silloin téllin mustina pikselirykelmind, kuten kuvassa 3.
Kuvassa 3 myds hédnen replitkkinsd on muuttunut lukukelvottomaksi sotkuksi, joka
tunkeutuu yli tekstilaatikosta. Viimeisen kerran kun Natsuki néyttiytyy pelissdé Monikan

aikana, hin inhoa herattivilla tavalla oksentaa kéteensa siten, ettd oksennusta purskahtaa
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myOs hédnen takilleen. Liséksi pelin aikana Natsukin kasvot katoavat kokonaan
hetkellisesti, ja yhden esiintulon aikana hinen hahmonsa rullaa nytkdhdellen
negatiivisena kuvana vihén aikaa. On my6s mahdollista, ettd Natsukin suu voi muuttua
hetkellisesti nopeasti puhuvaksi, freudilaista héiritsevyyttd aiheuttavaksi ihmissuuksi,
joka selvésti on irrallaan pelin muusta visuaalisesta tyylisti. Muitakin satunnaisia
kauhuelementteja Natsukilta 10ytyy. Natsukin silmdt voivat nimittdin yhdessd
kohtauksessa poksahtaa ulos kuopistaan verivanojen saattelemina, jonka jélkeen palataan
jélleen tavalliseen pelindkymaiddn, jossa mitdédn pahaa ei ole tapahtunut. Toisessa
kohtauksessa taas Natsukin silmédt voivat valua verta ja muuttua mustaksi
pikselirykelmdksi ja hidnen suunsa véidntyd ilkikuriseen virneeseen, minkid jdlkeen

Natsuki naksauttaa niskansa sijoiltaan ja rynnii paéd nytk&htineend peliruutua kohti.

Kuva 4. Yurin vasen kasvopuolisko on hajonnut.

Yurin kohdalla kauhu syntyy enimmékseen ahdistavasta katseesta ja kehokauhuksi
laskettavasta itsensd viiltelystd. Muuttuessaan yli-innostuneeksi tai hysteeriseksi Yuri
tujjottaa héiritsevisti hetken aikaa suurentuneilla silmilldin suoraan Pekkaa kohti.
Muutamassa kohtauksessa silmét ndkyvét realistisina thmissilmind, jotka selvésti ovat
irrallaan pelin visuaalisesta tyylistd ja tukeutuvat freudilaiseen héiritsevyyteen. Téstd
konkreettinen esimerkki on nihtévissa kuvassa 5, joka on otettu kohtauksesta, jossa joka
neljédnnelld sykdykselld silmdt muuttuvat ihmissilmiksi. Myos esimerkiksi Yurin virtsan
ja veren tahriman runon jilkeen hdnen hahmonsa on ilmestynyt aivan ldhelle ruutua ja
hinen ihmissilmiensd pupillit nytkdhtelevit edestakaisin silmdillen tarkkaavaisesti

Pekkaa. Pelisséd on lisdksi mahdollista laukaista hetkeksi aikaa pupillittomasti tuijottava
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Yuri, jonka laukaisu onnistuu yrittdméllé ohittaa Yurin toista viiltelykohtausta. Huomion
arvoista on myds Yurin salamyhkdinen hymy, jonka hin luo muutaman kerran ja jonka
aikana hin katsoo mietteissddn alaviistoon. Hymyn alle kitkeytyy synkkii salaisuuksia,

joita Yuri selvasti miettii.

Mitéd kehokauhuun tulee, Yuri kdyttda joka tilanteessa pitkdhihaisia vaatteita peittddkseen
viiltelyjaljet kdsissddn. Kaksi kertaa pelin aikana on mahdollista ndhdd Yurin verille
viillellyt késivarret, kun Pekka yllattdd Yurin kéytidvastd viilteleméssd itseddn. Lisdksi
pelissa esitetddn kaikessa kauheudessaan, miten Yuri ylldttden ottaa veitsen esiin ja pistda
silld useasti vatsaansa ja rintaansa. Sen jélkeen pelissd ndytetddn pitkddn yksityiskohtaista
puolikuvaa lattialle lyyhistyneestd, kuolleesta Yurista, joka vain makaa liikkumatta ja
tuijottaa kaukaisuuteen. Kehokauhua herittda lisdksi pari kertaa yllattden Yurin silmésti

purskahtavat veripisarat, joita hahmot eivdt huomioi milldan tavalla.

Katseen ja kehokauhun ohella hahmon rikkoutumista hyddynnetdin myds Yurin
kohdalla. Hian esimerkiksi rdsdahtdd punakeltaisena yhdessd kohtaa pelid. My6s hinen
kasvojensa toinen puoli hajoaa kahdesti pikseliryopyksi, joista toinen kerta esitetddn
kuvassa 4. Kuvassa 4 ndkyy my0s taustan puuttuminen kokonaan, ahdistava fontti
tekstilaatikossa ja héiritsevd tuijotus. Satunnaiselementteind pelin aikana Yurin spriten
osat voivat olla viirissd kohdissa tai puuttua kokonaan, kuten hénen pupillinsa voi
lejjailla irrallaan posken vieressd ja héneltd voi puuttua kokonaan paa. Liséksi

muutamassa kohdassa on mahdollista nihdd demoninen versio Yuri-chibista.

Kuva 5. Monika kuultaa ihmissilméisen Yurin lipi.
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Monikan kohdalla kauhu syntyy pddasiassa neljinnen seinin rikkomisesta ja alituisesta
tunteesta siitd, ettd Monika tarkkailee ja kontrolloi tapahtumia. Jo alusta ldhtien peli
tarjoaa hienovaraisia vihjeitd Monikan itsetietoisuudesta, kuten miten Monika kumartaa
eteenpdin ja hymyilee salamyhkaisesti, kun hén sanoo jotain neljéttd seindé rikkovaa.
Lihes koko pelin ajan Monika katsoo suoraan pelaajaa kohti toisin kuin muut hahmot,
jotka paljon katsovat myos poispdin. Erityisen intensiivinen tuijotus Monikalla on pelin
loppupuolella, kun vain hén ja Pekka ovat endi jéljelld. Katseen ohella Monikan alituinen
lasndolo ja kontrolli herdttdviat ahdistusta. Runominipeleissd pddasiassa muiden
hahmojen chibit ovat nikyvilld paitsi Monikan, mutta yhden minipelin aikana Monikan
chibi saattaa hyppid esiin ruudun alareunassa, mistd tulee olo, ettd Monika on ollut
seuraamassa jokaista runominipelid pelaajan nikokentdn ulkopuolella. Yhdessi
kohtauksessa Monika ldpikuultaa Yurin kehon lédpi, ja hetki hetkeltd hinen hahmonsa
nikyy voimakkaammin, kuten kuvassa 5 on esitetty. Toisessa kohtauksessa Monikan
kasvot ilmestyvit yllittden aivan ldhelle ruutua kesken Yurin ja Natsukin riitelyn. Monika
voi my0s hetkellisesti vilahtaa tallennusvalikkoon siirtyessd. Monikaa eivét sido pelin
rajat, vaan hén voi esimerkiksi seisoa tekstilaatikon edessd, kuten kuvassa 6. Kun Pekka
ja Monika ovat kaksin, voi Monika tehdd hyppypeldstyksen, jossa hdnen kasvonsa
hetkellisesti vadristyvat hirviomaiisiksi. Muutaman kerran pelin aikana Monika hajoaa

pikselimassaksi, kuten Sayorikin, ja myds hdnen hahmonsa voi vilidhtaa.
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Kuva 6. Monika seisoo tekstilaatikon edessi, pelikuva on vinossa, ja

taustalla nikyy kuva hirtetysti Sayorista.
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Ristiriitaisuus visuaalisessa kuvastossa on pelin keskeisin tapa heréttdd kauhua. Tuttu
kuvasto rikkoutuu ja muuttuu joksikin hiiritseviksi, joten freudilainen héiritsevyys on
tdssd kauhussa keskiossd. Tapahtumat sijoittuvat pédasiassa paivdaikaan hyvin
valaistuissa, tavallisissa ympdristoissd, kuten koulussa, Pekan kotona ja naapurustossa.
Poikkeuksen muodostaa Monikan erityinen huone, joka on tummahko ja jonka ikkunoista
nikyy avaruusmaisemaa ja kirkasta séteilyd. Valoisuudesta ja tavallisuudesta huolimatta
kauhu nayttaytyy kaikessa kauheudessaan juuri ndissd ympéristoissd, silld esimerkiksi
Sayori on hirttdytynyt omaan huoneeseensa ja Yuri tappaa itsensd luokkahuoneeseen. Jo
pelin alussa sOp0 kuvasto on ristiriidassa varoitustekstien kanssa. Myohemmin aluksi
tavallisen ndkoiset runot saavat hiiritsevid piirteitd, kun esimerkiksi Yurin viimeinen
runo on virtsan ja veren peitossa. Liséksi erilaisten fonttien avulla saadaan luotua
ahdistavaa tunnelmaa. Kuvassa 1, sivulla 48 nékyy, milté pelin fontti tavallisesti ndyttaa,
ja kuvissa 3 ja 4, sivuilla 51 ja 52 néytetddn synkkid muunnelmia tdstd. Tiivistetysti
pelissé aluksi rakennetaan pelaajalle kuva siitd, miten asiat ndenndisesti toimivat ja miltd
eri seikat ndyttdvét, kunnes titd kuvastoa ryhdytéddn rikkomaan Sayorin hirttdytymisen

myoOta.

Peli mediumina ja pelin ndenndinen rikkoutuminen ndytetdén konkreettisesti useaan
kertaan pelin aikana. Kun Monika poistaa pelihahmoja ja yrittdd luoda itsedén takaisin,
peliruudun vasemmassa yliareunassa nidkyy komentoriveille kirjoittamista. Muutokset
pelin tiedostoissa nédkyvit pelin tiedostokansiossa pelaajalle, esimerkiksi poistettujen
hahmojen tiedostot eivit ndy endd hahmokansiossa. Alituisesti peli esittda rikkoutuvansa
toimimalla eri tavoin kuin sen pitdisi toimia. Yhdessd runominipelissd esimerkiksi
numerot kasvavatkin 1, 11, 111, 1111 ja niin edelleen sen sijaan, ettd ne kasvaisivat
tavalliseen tapaan 1, 2, 3, 4 ja niin edelleen. Kun pelin avaa, voi alkuvalikon kuva olla
ylldttden muuttunut pelottavaksi monokromaattiseksi kuvaksi, jossa hahmojen silmien
tilalla ovat vain mustat pisteet. Peli myos kahdesti ylldttden kelautuu taaksepdin, kun

Pekka 16ytaa Yurin kaytavaltd kidet verilla.

Kameralla on merkittédva rooli pelissd. Pddasiassa kuva on vaakasuorassa, mutta osana
kauhua kéytetdén erilaisia kuvakulmia, kamera- ja ruutuefektejd sekd ruutusuodattimia.
Myos tidysin mustaa ruutua kéytetddn tehokeinona. Kuvassa 6, sivulla 54 nikyy, miten

kuva on vinossa muiden kuin Monikan osalta. Hahmoista voidaan ndyttdd lihi- ja
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erikoisldhikuvia ylldttden. Sayorin hirttdytymisessd hyddynnetddn dolly zoom -
kameraefektid, jonka avulla ndyttid siltd, ettd kuvan keskeinen elementti 1dhentyy, kun
sitd ympdaroiva tausta loittonee. Pelissd hyddynnetiin paljon erilaisia ruutuefekteji, kuten
sdrdhtelyd, sykéhtelyd, rakeilua ja rullaamista eri suuntiin. Ruutufilttereind kaytetddn
muun muassa punaista ja tummaa filtterié, jotka luovat kuvaan hyvin erilaisen tunnelman.
Taysin pimeédn ruudun avulla enteillddn eri kauhua herittdvid asioita, kuten Sayorin

hirttdytymistd ja Yurin pupillien puuttumista.

4.3 Aani

Tama luku késittelee, miten metaviittausten avulla ddnen osalta luodaan kauhua
DDLC:ssé. Luku paneutuu pelin danitehosteisiin, musiikkiin ja hiljaisuuteen. Pelissd
adnelld ja musiikilla on useita eri merkityksid. Ne paitsi luovat tunnelmaa ja viestittavét
pelaajalle asioita, mutta my0s johdattelevat harhaan ja herdttdvit ristiriitaa, mikd voi

heréttda pelaajassa ahdistusta.

Sekd musiikki ettd ddniefektit reagoivat vaihtelevasti pelissd ndkyviin tapahtumiin.
Jokainen hahmon ridsdhdys esimerkiksi ei kuulu milldén tavalla ddniraidalla, mutta osa
taas kuuluu. Samoin esimerkiksi musiikki ei muutu, kun hahmot yllattden kiroilevat,
Monikan runot siséltivdat metaviittauksia tai Pekka jarkyttyy kuullessaan Sayorin
masennuksesta, mutta se muuttuu, kun vaikkapa naytetdan hirttdytynyt Sayori, Natsukin
silmédt muuttuvat véreilevéksi pikselirykelméksi tai ruudulle ilmestyy Yurin virtsan ja
veren tahrima runo. Kuten kuvan kohdalla, myos ddnessd hyddynnetddn ristiriitoja sen
suhteen, mitd pelissd tapahtuu ja mitd déniraidalta kuuluu. Osa kauhua herittavistd

tapahtumista kuuluu déniraidalla ja osa ei.

Kauhua herittivit erilaiset ihmisadnet, jotka selvisti eivét kuulu pelin d4nimaailmaan.
Aivan pelin lopussa Monika avaa puheyhteyden pelaajaan, vaikka sithen asti dialogi
hahmojen kanssa on kéyty tekstipohjaisena. Monika haluaa esittéa kirjoittamansa laulun
ja esittadkin sen siten, ettd aluksi laulun sanat lukevat ruudulla musiikin tahtiin ennen
kuin siirrytdén lopputeksteihin. Monikan puhe ei ole ainoa thmisdéni, joka kuuluu pelissa.
Sayorin hirttdytymisen taustalla soivassa musiikissa hyddynnetidin naisen oopperamaista

laulua. Rikkoutuneen runominipelin aikana voi kuulua naisdidni, joka sanoo: “’Paa.”
9
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Lisiksi salaisen runon jélkeen voi kuulua naurua, ja Yurin yhdessé kohtauksessa osana

musiikkia kuuluu naurua ja huokauksia.

Pelissi paikoitellen mukaillaan tietokoneen dédnimaailmaa muiden &éanitehosteiden ohella.
Pelissd kuuluu muun muassa tietokoneen huminaa, rasdhdyksid, sdhkoistd tykytystd,
ratindd, kohinaa ja kirskuntaa. Kohtauksissa, joissa ruutu sykkii, taustalla kuuluu
kohinamainen syke, joka muistuttaa jonkin verran Star Wars -elokuvista tutun Darth
Vader -hahmon ikonista hengitystd. Muita dénitehosteita ovat esimerkiksi kovat dénet
hyppypeléstysten aikana, kelausddni pelin kelautuessa taaksepdin, lapsdysddni Natsukin
heittdessd Sayoria keksilli ja mérkd purskahdus, kun Natsukin silmdt poksahtavat

kuopistaan tai Yurin silmistd roiskahtaa verta ensimmaisen kerran.

Musiikilla on erilaisia tehtdvid pelissd. Se seké luo tunnelmaa ettd synnyttaa ristiriitoja.
Esimerkiksi Sayorin ja Yurin kuolemien kohdalla soivat surumieliset ja synkét kappaleet
luovat alavireisen ja ahdistavan tunnelman. Toisaalta joissain kohtauksissa soi iloinen
musiikki taustalla, vaikka pelissé tapahtuu ahdistusta heréttivia asioita, kuten ettd Monika
seisookin yhtikkia tekstilaatikon edessd. Lisdksi osa kappaleiden nimistd muodostaa
metaviittauksia pelin tapahtumista. Esimerkiksi Sayorin hirttdytymisen aikana soi
kappale nimeltd Sayo-Nara, joka itsessddn on sanaleikki Sayorin nimestd ja
japaninkielisestd sanasta “sayonara”, joka suomeksi tarkoittaa “hyvésti”, ja Monikan
ollessa kaksin Pekan kanssa taustalla soi kappale nimeltd Just Monika, joka suoraan

viittaa sithen, miten vain Monika on enéé jéljell.

Musiikissa hyOdynnetddn erilaisia tehokeinoja, joiden avulla syntyy kuva pelin
rikkoutumisesta tai hdiriintymisestd. Musiikissa kdytetidn muun muassa nykimistd ja
venytyksid kuvastamaan ddninauhan hdiriditd. Erddssd kohtauksessa Yurin ja Natsukin
riidellessd musiikki koko ajan nopeutuu, kunnes se lopulta muuttuu joukoksi nopeita
napsutuksia. Liséksi joissain kohtauksissa musiikissa hyodynnetddn erityisid suodattimia,
joiden ansiosta musiikki kuulostaa kumisevalta, metallisen karhealta tai ddnet ovat

hairitsevan kirkkaita.

Hiljaisuudella on monia merkityksid pelin kauhussa. Sen avulla enteillddn eri asioita,
kuten ennen Sayorin hirttdytymistd on tdysin hiljaista. Sen avulla pelaajaa myds

johdatetaan harhaan, silld on tdysin hiljaista pelaajan astuessa ensimmdiisen kerran
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Sayorin taloon, jossa kaikki onkin kunnossa, vaikka pelaaja saattaa peldtd kohtaavansa
jotain kauheaa. Ylipaataan hiljaisuuden avulla saadaan luotua ahdistavaa tunnelmaa, silla
koko Sayorin hirttdytymispdivén ajan ennen hirttdytymisen ndyttimistd on aivan hiljaista.
Hiljaisuutta hyddynnetddan myos alleviivaamaan tapahtumia, silld esimerkiksi sen ajan on
tdysin hiljaista, kun Pekka sanoo myyneensd sielunsa ensimmdisessd ndytoksessa

kuppikakun tai toisessa ndytoksessd Monikan vastustamattoman hymyn vuoksi.

4.4 Ludonarratiivi

Tama luku késittelee, miten metaviittausten avulla ludonarratiivin osalta luodaan kauhua
DDLC:ssa. Ludonarratiivilla tarkoitetaan pelattavuuteen ja tarinankerrontaan liittyvien
elementtien risteyskohtaa, eli miten pelin pelattavuus nékyy sen tarinassa ja miten tarina
nikyy pelattavuudessa. Koska visual novel -pelityypissd ndméa kaksi ominaisuutta
liittyvét voimakkaasti toisiinsa, tdima luku késittelee seké pelattavuuteen ettd narratiiviin
liittyvid  seikkoja. Pelattavuuden osalta kauhua herdttdd pitkdlti pelaajan
toiminnallisuuden menetys ja metakauhu, narratiivissa puolestaan seki freudilainen etté

heideggerildinen héiritsevyys.

Peli noudattaa kolmindytoksistd rakennetta, jossa ensimmadinen ndytds kestdd hyvin
pitkddn suhteessa muun pelin pituuteen. Ldhes puolet pelistd kuluu ensimmadiseen
ndytokseen, jonka aikana pelaajalle luodaan illuusio siitd, ettd peli kédsittelee suhteiden
muodostamista naishahmojen kanssa, vaikka todellisuudessa peli keskittyy
selviytymiseen pakkomielteisesti rakastuneiden, eri tavoin hdiriintyneiden pelihahmojen
seurasta. Ensimmadinen ndytds pdattyy ensimmiiseen merkittavddn kdannekohtaan, eli
Sayorin kuolemaan, jonka myotd pelin genre selkeidsti vaihtuu bishojosta kauhuksi.
Toisessa ndytoksessd peli rikkoutuu, ja Monikan todellinen luonne ja kyvyt nousevat
kunnolla esiin. Toinen ndytds pééttyy Yurin kuolemaan, joka on toinen merkittdvi
kadnnekohta. Kolmas ndytos alkaa silld, ettd Monika kaappaa kokonaan vallan pelistd,
jonka jédlkeen pelaaja on endd kaksin Monikan kanssa. Huippukohdassa pelaaja kukistaa
Monikan poistamalla timin hahmotiedoston, jonka jidlkeen Monika palauttaa pelin
ennalleen. Loppukohtauksessa jélleen elossa oleva Sayori yrittdd kaapata vallan pelista,

mutta Monika yllattden rientdékin vield apuun ja pédtyy lopulta poistamaan koko pelin.
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Pelin edetessd Pekan rooli muuttuu passiivisemmaksi, ja pelaaja osallistetaan
voimakkaammin yhdeksi pelihahmoista. Ennen Yurin kuolemaa Pekka lausuu hénelle
valmiiksi kédsikirjoitettuja ilmaisuja, jotka niytetdin tekstilaatikon avulla pelaajalle, eikd
pelaaja voi vaikuttaa ndihin ilmaisuihin kuin vélillisesti valintaruutujen avulla. Yurin
kuoleman jidlkeen Pekka ei endd sano mitdén, joten hédn kaytdnnossd muuttuu
persoonattomaksi. Tdémé on tdysin toisenlainen rooli Pekalta, joka pelin alkupuolella

keskustelee aktiivisesti tyttdjen kanssa ja artikuloi ajatuksiaan pelaajan néhtéville.

Itsessddn ensimmaéinen ndytds muodostaa kokonaisen tarinan, jonka aikana pelaajalle
annetaan viitteitd pelin kauhuluonteesta. Pekka liittyy kirjallisuuskerhoon ystdvinsa
Sayorin houkuttelemana. Kirjallisuuskerho tdhtéd kohti koulun tapahtumaa, jossa sen
jdsenet esittiisiviat omia runojaan ja houkuttelisivat lisdé jdsenid kerhoon. Tapahtumaan
valmistautumisen aikana Pekka saa tietdd Sayorin masennuksesta. Tarina pédttyy siihen,
ettd tapahtumapéivand Pekka yrittdd hitdéntyneend menné tarkistamaan, onko Sayorilla
kaikki kunnossa, kunnes hén lopulta 10ytd4 Sayorin kuolleena omassa huoneessaan ja
paityy shokkiin. Ennen kuin Sayori paljastaa olevansa masentunut, pelaaja saa selville,
ettd hdanen huoneensa on aina likainen ja hénen hiuksensa ovat takkuiset, jotka voidaan
tulkita masennuksen oireiluksi. Yuri taas kertoo rakastavansa veitsid, ja hin vetda hihan
kétensd peitoksi juuri ennen kuin Pekka ndkee hénen viiltelynsd. Natsuki puolestaan
mainitsee, ettd hidnen on syotdvd kunnolla silloin kun isd kokkaa, miké kielii hdnen
ongelmallisesta isdsuhteestaan. Monika lipsauttaa puheissaan ja kirjoittaa runoissaan
asioita, jotka paljastavat hidnen voivan rikkoa neljattd seindd. Esimerkiksi hidn sanoo
yhdessd kohtauksessa, ettd vaikean valinnan kohdalla tulisi muistaa tallentaa peli, ja
yhdessa hdnen runoistaan lukee suoraan ”save me” (suom. “tallenna minut”) ja ’load me”
(suom. “lataa minut”), jotka molemmat liittyvét pelien tallennuksiin. Itse asiassa pelin
kauhuluonne nikyy jo heti, kun ensimmaiisen kerran avaa pelin. Ennen alkuvalikkoa
pelaajalle kerrotaan, ettd peli ei sovellu alle 13-vuotiaille, herkille tai ahdistuksesta tai
masennuksesta kérsiville. Pelin ohjeissa myds kerrotaan yksityiskohtaisesti, miten pelin
tiedostoihin péadsee késiksi, miti ei yleensé pelin ohjeissa kerrota. Seka varoitustekstit etti

erikoinen yksityiskohta peliohjeissa pohjustavat pelin kauhuja.

Kiinnostava seikka pelissd on, miten eri tavoin eri hahmot kommentoivat itsedén ja pelid

epdsuorasti. Natsukin mangat sisdltdvit paljon yhteneviisyyksid pelin tarinan kanssa.
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Héanen mangoissaan nelja naishahmoa on ihastunut samaan poikaan, mutta
todellisuudessa ihastuminen on vain vdyld tutustumaan kaikkiin hahmoihin, silld sen
kautta paéstiin késittelemiin heiddn taustatarinoitansa, ja kun mangoissa alkaa tapahtua
romanttisia asioita, vuorossa on monia liikuttavia kohtauksia. Natsuki myos sanoo
suoraan, ettd kirjaa ei saa tuomita kantensa perusteella. Tdmé on seikka, jonka varaan
koko peli oikeastaan rakentuu. Pinnalta peli vaikuttaa sopo6lté treffisimulaattorilta, mutta
mitd syvemmalle pelissd péddsee, sitd synkemmiksi ja ahdistavammaksi se muuttuu.
Erddssd kohtauksessa Yuri sanoo salamyhkéisesti, ettd meissd jokaisessa asuu pieni
paholainen. Yuri myds myohemmin sanoo puolivitsilld, ettd timé kerho on kuolemaksi
hénelle, mistd Monika hikoilee vaivaantuneena. Yurin kirja puolestaan ennen Sayorin
kuolemaa kertoo tytostd, joka tekee huonoja valintoja eldméissddn, padtyy tuhoamaan
thmissuhteitaan ja lopulta hinen eliménsd murentuu. Kirjan voi néhdé reflektoivan
Monikaa, jonka toiminta lopulta johtaa tuhoon. Pelin loppupuolella Monika kertoo, miten
pitdd kauhuromaaneissa siitd, miten paha vaanii pinnan alla odottamassa esiintuloaan.

Hién reflektoi samalla itseddn ja Sayoria pelin antagonisteina.

Runominipeli on harvoja aidosti interaktiivisia pelimekaniikkoja pelissd. Pelindkymé on
ndhtdvissd kuvassa 2, sivulla 49. Runominipelissd pelaajalle esitetddn kerrallaan
kymmenen sanaa, joista pelaaja aina valitsee yhden, jonka jilkeen esitetdédn kymmenen
uutta sanaa. Sanat vaihtelevat myonteisistd synkkiin. Esimerkkisanoja ovat mansikka,
sukat, kauneus, epdonni, masennus ja itsemurha. Ruudun alareunassa esiintyvét kaikki
elossa olevat hahmot Monikaa lukuun ottamatta. Hahmot reagoivat iloisesti hyppimaélla
sanavalintoihin, jotka miellyttavit heitd. Kauhua herittdvdat hahmojen iloiset reaktiot
synkkiin sanoihin. Yuri esimerkiksi hyppii riemuissaan, kun valitsee joukkomurhan,
helvetin, melankolian ja arvet. MyShemmadssd pelivaiheessa runominipeli voi myds

ndenndisesti rikkoutua.

Merkittiva, joskin melko huomaamaton osa pelid ovat sen tiedostokansiossa olevat
tiedostot. Ne laajentavat ymmarrysta pelistd ja omalta osaltaan heréttdvét ahdistusta. Kun
katsoo Sayorin hirttdytymisen yhteydessd lukevasta “traceback.txt”-tekstitiedostosta
lisdtietoja, siind lukee: ”Oh jeez... I didn't break anything, did I? Hold on a sec, I can
probably fix this... I think... Actually, you know what? This would probably be a lot easier
if I just deleted her. She's the one who's making this so difficult. Ahaha! Well, here's goes
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nothing.” (suom. “Hitsi... Enhén rikkonut mitdén? Odota hetki, saan varmaan korjattua
tdmén... Luulisin... Oikeastaan, tieddtkd miti? Olisi paljon helpompaa, jos vain poistaisin
hinet. Hanhén tdssd aiheuttaa eniten vaivaa. Hahaa! No, syteen tai saveen.” Tdméi on
esimerkki Monikan tavasta kajota pelin rakenteeseen. Se ei kuitenkaan ole ainut
merkittava tiedosto. "CAN YOU HEAR ME” -tekstitiedosto sisdltdd runon, jonka nimi
kdinnettyni on “Meissé jokaisessa asuu pieni paholainen”.
CAN'T DO ANYTHING. NOTHING. No matter how many times you play. It's all the
same. It would be really, really easy to kill myself right now. But that would mean I don't
get to talk to you anymore. All I want is for you to hate them. Why is that so hard?”
(suom. ’Vihaan tdtd. En voi tehdd mitddn, vaikka pelaisit kuinka monta kertaa tahansa.
Aina sama juttu. Olisi helpointa vain tappaa itseni nyt, mutta silloin en voisi puhua enii
kanssasi. Haluan vain, etté vihaisit heitd. Miksi se on niin vaikeaa?”) Lisdksi ennen Yurin
kuolemaa tiedostokansiossa on tiedosto, jonka nimi toivottaa hyvaa viikonloppua viitaten

samalla sithen, miten Pekka tulee viettiméan koko viikonlopun Yurin ruumiin seurassa.

Hahmotiedostot my0s sisdltdvit ahdistavia, piilotettuja ominaisuuksia. Jos Monikan
hahmotiedoston muuttaa PNG-kuvatiedostoksi, tulee kuva, jossa on palava kehéd ja sen
keskelld mustavalkoisia pisteitd siséltdvd ruutu. Jos Sayorin hahmotiedoston muuttaa
Ogg-mediatiedostoksi, kuulee epdmaiiriistd korkeaa surinaa. Jos Natsukin tiedoston
muuttaa PNG-kuvatiedostoksi, tulee nékyviin héiritsevdn outo negatiivikuva. Jos Yurin
tekstitiedoston kopioi ja purkaa sen koodauksen Base65-koodausalgoritmilla, tulee
luettavaksi pelistd irrallaan oleva Linda Watson -creepypasta (Salvato 2015), joka kertoo

kokeilumielessi toisen murhanneesta teinista.

Osa kauhuelementeista liittyy pelin tallentamiseen. Sayorin kuoleman jélkeen jos yrittia
uudessa alkuvalikossa ladata pelin, tulee lukemaan, etti tallennuksesta ei voida jatkaa,
koska Sayorin hahmotiedostoa ei 16ydy, ja peli alkaa alusta toisen ndaytoksen mukaisesti.
Jos myohemmaissi ndytoksessd on kopioinut aiemman ndytoksen tallennustiedoston ja
yrittdd ladata sitd, Monika kysyy, yrittddko pelaaja huijata. Jos Yurin ruumiin aikana
yrittdd ladata aiempaa tallennusta, peli hyppdd Yurin ruumiiseen takaisin ja
vuorokaudenaika vain vaihtuu. Kun Pekka on Monikan kanssa endd kaksin, kaikki

tallennukset ovat poistuneet. Jos tdssd vaiheessa yrittdd tallentaa, tulee lukemaan, ettei
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tallentamisella ole endd mitddn merkitystd, mutta ei ole syytd huoleen, koska Monika ei
ole l1dhddssd mihinkdin. Kohtauksissa, joissa tekstiruudun eri valinnat puuttuvat ja
valikkoon ei pddse ESC-ndppédimelld, peli yllattden kédyttdd automaattista

tallennusjérjestelmaa.

Pelissd hyodynnetddn tarinankerronnassa myds runoja, joista osa on salaisia. Toisen
niytoksen aikana satunnaisesti tulee valintaruutu, jossa kysytddn halusta avata
erityisruno, mutta osassa valintaruuduista on vain kylld/ei -vaihtoehdot. Salaisia runoja
on yhteensd 11, ja ne arvotaan satunnaisesti pelikerroilla. Kaikkia runoja ei ndy yhden
pelikerran aikana, joten runoissa on vaihtelua. Nama runot ovat hyvin erilaisia keskendin,
esimerkiksi yhdessd niistd mustien palkkien véliin muodostuu teksti, jossa lukee, etté
mikéén ei ole todellista, ja toisessa on vain lapsenomainen tikku-ukkopiirros hirtetysta
Sayorista, jonka ohessa lukee kolmesti: “happy thoughts” (suom. “iloisia ajatuksia”).
Salaisten runojen liséksi osa runoista on joka pelikerralla samanlaisia, ja ne esiintyvit
osana varsinaista tarinaa. My0s niihin liittyy ahdistusta heréttévid piirteitd. Sayorin
yhdessé runossa hoetaan, miten jonkin pitdisi poistua hdnen péastidén. Natsukin erds runo
on vain sekava, satunnaismerkeistd koostuva merkkijono, jota ei voi lukea. Yurin yksi
runo, joka kertoo pesukarhun ruokkimisesta, voidaan tulkita vertauskuvaksi hinen
fetissiviiltelystddn. Yurin viimeinen runo, joka on virtsan ja veren tahrima, on

lukemiskelvoton, sillé teksti on vain epaméaérdistd sotkua.

Vaikka ldhtokohtaisestikaan pelaaja ei ole suuressa vuorovaikutuksessa pelin kanssa
visual novel -pelityypissd, hdnen rajallista toiminnallisuuttaan rajoitetaan entisestddn
DDLC:ssd osana sen kauhua. Erddssi kohtauksessa valintaruudut 1dhentyvét ldhemmaksi
ruutua pelaajan valinnoista riippumatta ennen kuin Monika katkaisee tapahtuman.
Toisessa kohtauksessa valintaruutuina ovat Yuri, Natsuki ja Monika, mutta
automaattisesti kursori hakeutuu kohti Monikan painiketta. Jos kuitenkin onnistuu
valitsemaan toisen nimen, ruutu rasdhtdd valkoiseksi, sen keskelld nykivit kaksi pupillia
ja pystyakseli tdyttyy Monikan valintaruuduista. Pelin loppupuolella Monikan pyytidessi
treffeille, valintaruudussa on ainoastaan suomennettuna sana “kylld”. Yurin kuoleman

jalkeen tekstilaatikon eri painikkeet katoavat ja ESC-néppédimelld ei padse valikkoon.
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Pelissi hyO0dynnetddn runsaasti muuttuvia tarinaclementtejd, jotka esitelldén
ensimmaéisessd ndytoksessd ja rikotaan toisessa ndytoksessd. Esimerkiksi ensimmaisessi
niytoksessd Pekka sanoo myyneensi sielunsa kuppikakusta ja toisessa ndytoksessé taas
Monikalle ja tdmdn hymylle, Yurin kirja muuttuu paljon synkemméksi ndytosten
vaihtuessa ja Monikan ”save me, load me” (suom. tallenna minut, lataa minut”) -runo
muuttuu muotoon “save me, delete her” (suom. ”pelasta minut, poista hdnet”), jossa sana
”save” voi tarkoittaa seké tallentamista ettd pelastamista. Toisessa ndytoksessa peli alkaa
ndenndisesti alusta, mutta Sayorin puuttuva hahmotiedosto kaataa pelin ja peli alkaa
uudelleen kuin Sayoria ei koskaan olisi ollutkaan olemassa. Ensimmaisessd ndytoksessa
kiytetddn mietoa kieltd, jossa esiintyy vain vdhdn mietoja kirosanoja, kuten damn” eli
suomeksi "hitto”. Toisessa ndytdksessd kielenkdyttd muuttuu rajummaksi, silli hahmot
kehottavat toisiaan tappamaan itsensd, nimittelevét toisiaan huoriksi ja kdyttavit karkeita
kirosanoja, kuten ”fuck™ eli suomeksi “vittu”. Toisessa ndytoksessi jotkin tutut repliikit
muuttuvat synkemmiksi, jolloin ne monesti lukevat ahdistavan painostavalla fontilla.
Myos yksittdisen ndytoksen sisdlld hahmot voivat kehittyd synkempéén suuntaan.
Ensimmadisen ndytoksen aikana Sayori masentuu pahemmin tarinan edetessd. Toisessa
ndytoksessd Yuri menettdd tarinan edetessdé pahemmin jirkensd ja muuttuu
pakkomielteiseksi Pekkaa kohtaan. Han esimerkiksi kertoo koskettelevansa itseddn Pekan

kynélla ja haluavansa kaivautua Pekan ihon sisdén.

Pelin antagonistit ovat Sayori ja Monika. Sayorin rooli jid enemmén hdméran peittoon,
silld pelaajalle ei koskaan selvid, kuinka paljon Sayori todellisuudessa vaikuttaa pelin
tapahtumiin. Toisessa ndytoksessd Sayori puhuu hetken Monikan kautta ja
ponnahdusikkunan avulla pyytdd apua. "CAN YOU HEAR ME” -tekstitiedosto saattaa
olla Sayorin késialaa Monikan sijaan, jolloin tiedoston sisdltimd runo saattaisi olla
Sayorin erddnlainen tunnustus. Lisidksi Monika valittaa siitd, miten peli on niin julma, ettd
sysdd hinet jatkuvasti sivuun erilaisista yrityksistd huolimatta. Tama selittyisi Sayorin
vaikuttamisella pelin taustalla. Jos pelaaja poistaa Monikan ennen pelin alkua, Sayori
suuttuu pelaajalle ja poistaa kaikki hahmot itsensd mukaan lukien hahmokansiosta.
Tédmin seurauksena pelaajalle aukeaa vain kuva hirtetystd Sayorista, ja ainoa vaihtoehto
pelaajalle on endd poistaa ja ladata koko peli uudestaan. Tdma antaa viitteitd Sayorin

kyvyistd vaikuttaa pelissa.
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Selvisti ndkyvampi antagonisti on Monika. Koko pelin ajan Monika yrittda tasapainoilla
sen kanssa, ettei paljastaisi tietdvinsd enemmaén kuin Pekka kuvittelee, ja samanaikaisesti,
ettd Pekka antaisi huomionsa vain hénelle. Monika ei kuitenkaan tdysin hallitse pelid,
jolloin peli rikkoutuu eri tavoin. Monikan ldsndolon tuntee koko pelin ajan. Hénen
roolinsa nédkyy jatkuvasti pelissd, vaikka fyysisesti hdn ei ndykddn koko aikaa, ja
mahdollisesti hdn pystyy jopa keskeyttdmiin palohélytykselld intiimin hetken Natsukin
ja Pekan vililld. Yurin kuoleman jilkeen Monika kaappaa kokonaan vallan pelisti,
poistaa kaikki muut hahmot, paljastaa tietdvinsi, ettd on osa pelid, ja puhuttelee suoraan
pelaajaa Pekan takana. Monika jopa mainitsee pelaajan nimeltd, jota varten peli ilmeisesti
selvittdd pelaamiseen kdytetyn tietokoneen kéyttdjaprofiilin nimen. Monika myds sanoo:
”I didn’t want to... break the fourth wall, I guess you could call it. — — You might have
gotten mad at me... — — Maybe even deleted my character file, if you preferred playing
without me.” Hén ei siis halunnut rikkoa neljitta seinéé, silld hian pelkési, ettd pelaaja
poistaisi hdnet tietdessddn. Jos Monikan kuoleman jéilkeen yrittdd tuoda hinen
hahmotiedostonsa takaisin, tulee ponnahdusikkuna, jossa lukee: ’Please stop playing with
my heart. I don’t want to come back.” (suom. "Lopeta syddmelldni leikkiminen. En halua
tulla takaisin.”) Tdma antaa vihia siitd, ettd vaikka Monika onkin ndenndisesti kukistettu,
hén on silti vield ldsnd seuraamassa tapahtumia. Lopulta Monika puuttuukin Sayorin
pyrkimyksiin kaapata valta itselleen kokonaan. Han kukistaa Sayorin ja poistaa sitten

pelin kokonaan esittdessdadn samalla tekeménsd laulun pelaajalle.

Pelin eri ominaisuudet ovat osa pelin kauhua. Pelaajan esimerkiksi tdytyy kdyttdad Skip-
painiketta edetdkseen pois Yurin ruumiin luota. Kohtaukset voivat ylldttden vaihtua
toisiksi ilman kunnollista siirtymai. Tekstin nopeuttaminen ei toimi kohtauksessa, jossa
Pekka on Monikan kanssa kaksin, vaan Monikan dialogi tulee hitaasti riippumatta
tekstinopeuden asetuksista. Monikan dialogia ei voi myoskddn tdssd kohtauksessa
nopeuttaa hiiren painikkeen avulla toisin kuin pelissi muuten pystyy. Tekstid ei voi
mydskddn nopeuttaa asetuksilla juuri ennen kuin néytetddn hirtetty Sayori. Jopa pelin
tekstihistoriaa kaytetddn osana pelin kauhua. Osa oudoista repliikeistd nékyy
tekstihistoriassa, mutta kaikki eivdt ndy, jolloin pelaaja saattaa kyseenalaistaa pelin
todellisuutta. Jos Yurin kuoleman aikana tarkastelee tekstihistoriaa, kaikki teksti on vain

katkeamatonta tekstijonoa, jossa lukee sama kuvausteksti kuin pelin Steam-sivulla, mutta
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tekstijonon lopussa lause ”Will you promise to spend the most time with me?” (suom.

“Lupaatko viettdd suurimman osan ajasta kanssani?”) toistuu héiritsevéin monta kertaa.

Vaikka aluksi pelaajalle luodaan kuva, etti hdn toimii pelissd itsenimedméansi
mieshahmon roolissa, jo ensimmaéisestd ndytoksestd ldhtien pelaajalle annetaan viitteitd
siitd, ettd hian onkin ulkopuolinen tarkastelija pelissd. Erddssd kohtauksessa Pekan paa
nikyy pelaajalle Sayorin halatessa tité, jolloin kuvaa katsotaan ulkopuolisen silmin, kun
peli muuten ndhddén Pekan silmin. Pelaajalle ndytetddn pelihahmojen ajatuksia vélilla
suoraan, vaikka Pekka ei voi havaita niiti. Pelin lopussa on kiitos Monikalle ja Pekalle.
Kun pelin loppupuolella kesken Auto-painikkeen kdyton poistaa Monikan, tulee pelissd
lukemaan virheviesti koodista, jossa sanotaan, ettei voida aloittaa vuorovaikutusta ilman,
ettd luodaan uutta kontekstia. Vaihtoehtoina ovat olla piittaamatta, avata, kopioida tai

lopettaa. Piittaamatta jéttdmisen jilkeen peli jatkuu normaalisti.

4.5 Pohdintaa

Tamad luku pyrkii kokoamaan yhteen edellisten lukujen muodostamien kategorioiden
siséltdjd, rakentamaan johtopddtoksié niistd ja pohtimaan pelin kauhun suhdetta muuhun
kauhugenreen. Tdmin myotd tdssd luvussa koostetaan yhteen vastaus tutkielman
tutkimuskysymykseen, eli kuinka neljdnnen seinédn rikkomista voidaan hyddyntida kauhun

tehokeinona peleissa.

Peli linkittyy osaksi laajempaa kauhun genreperinnettéd niin audiovisuaalisen kuvastonsa
kuin ludonarratiivinsa avulla. Pelissd nidytetddn kaikessa kauheudessaan pelaajalle
erilaisia hdiritsevid asioita, mikd on kauhugenrelle hyvin tyypillistd. Pelissi myds
esimerkiksi hyddynnetddn kaltevaa kuvakuvaa, jonka avulla voidaan luoda ahdistavaa
tunnelmaa. Thmiskatse on nimittdin herkempi sille, jos kohde ei ole pystysuorassa, kuin
sille, ettd kohde ei ole vaakasuorassa (Brown 2016). Kaltevaa kuvakulmaa hyddynnetadin
my0ds esimerkiksi yliluonnollisessa kauhuelokuvassa The Evil Dead (Raimi 1981).
Samoin pelissd kéytettdvdd dolly zoom -kameraefektid hyddynnetddn esimerkiksi
kauhuelokuvassa The Descent (Marshall 2005). Ainimaailmassa hyddynnetiin
puolestaan kauhugenrelle ominaisia erilaisia kovia ja korkeita &dnid, jotka tuottavat
epamiellyttdvédn tunteen ja voivat onnistua sdpsdyttimdin pelaajan. Audiovisuaalisessa

kuvastossa hyddynnetéddn myds selvisti muusta tyylistd taysin irrallisia, kauhua heréttévia
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elementtejd, esimerkiksi realistisia silmii ja suita muuten animetyylisessé pelikuvastossa
ja ihmisdéntd tekstivetoisessa tarinankerronnassa. Luonnoton ja védristynyt
audiovisuaalinen kuvasto on merkillepantava osa kauhugenred. Esimerkiksi japanilainen
kauhuelokuva Ju-On: The Grudge (Shimizu 2002) on tunnettu siind esiintyvisti,

epaméériisestd korinaddnesta.

Ludonarratiivissa hyddynnettdvdt kauhun tehokeinot mukailevat peleistd ja muista
mediumeista tuttuja pelattavuuteen ja tarinankerrontaan liittyvid elementtejd. Pelaajan
hallitsemaa hiiren kursoria esimerkiksi ohjataan pelaajan tahtomatta yhdessa
kohtauksessa, ja pelaajan valinnat ylipddtddn johtavat lopulta aina joko Monikan tai
Sayorin luokse. Pelissda hyddynnetddn kauhusta tuttua ennakkovaroitusten kayttoa.
Muodonmuutos on pelin ilmeinen elementti, silld siind turvalliseksi oletettu peliympéristo
muuttuukin vaaralliseksi ja ahdistavaksi. Hirvidelementtid ajavat pelissd ihmishirviot
Monika ja Sayori. Kaikille asioille ei anneta selityksid. Liséksi pakkomielteinen rakkaus
nidkyy voimakkaasti pelissd. Pakkomielteistd rakkautta ilmenee esimerkiksi myds
psykologisessa kauhutrillerissd Perfect Blue (Kon 1997), jossa murhanhimoinen stalkkeri
rakastaa naispddhenkilon poptdhtimindd, ja mykkékauhuelokuvassa Nosferatu, eine
Symphonie des Grauens (Murnau 1922), jossa Orlok-vampyyri himoitsee

naispddhenkilon verta.

Pelaajan toiminnallisuuden menetyksestd syntyvad kauhua tuottavat pelaajan toimintaa
rajoittavat pelielementit. Pelaaja ei endd hallitse kursoriaan, vaan jokin yllattiva voima
vetdd sitd kohti Monikan valintaruutua. Vaikka pelaaja onnistuisi valitsemaan jonkun
muun hahmon, lopulta hinen on valittava Monika. Pelaaja ei voi edes huijata lataamalla
vanhoja tallennuksia pelin ulkopuolisten tiedostokopioiden avulla tehddkseen uusia
valintoja, silli Monika puuttuu tdhin vélittomasti. Mitd ikind pelaaja tekeekin, joko
Monika tai Sayori valvoo hidnen toimintaansa ja tarvittaessa rankaisee pelaajaa
rikkomuksistaan, esimerkiksi Sayori hirttdytyy ja poistaa muut pelihahmot, jos pelaaja
poistaa ennenaikaisesti Monikan hahmotiedoston. Pelaaja, joka kuvittelee hallitsevansa

pelid, padtyy alistettuun asemaan, jossa pelihahmot sanelevat sdénnot.

Freudilainen hiiritsevyys on kuitenkin voimakkaimmin esilld oleva kauhua heréttavi osa-

alue pelissd. Tuttu pelilogiikka ja -ympéristd6 muuttuvat ylldttden pelaajalle vieraiksi,
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vaikka samanaikaisesti niissd on tuttuja elementtejd. Hahmon silmi irtoaa paikaltaan,
mutta hédn jatkaa toimintaansa tavallisesti. Musiikki vééristyy, mutta on edelleen sama
kappale pohjimmiltaan. Hahmot kéayttiytyvit tavallisen rauhallisesti, vaikka sanovat
heiddn hahmoilleen sopimattomia repliikkeji. Kaikki ndmé seikat heréttivit pelaajassa

ahdistuneen levottoman olon ja aiheuttavat kauhun tunteita.

Lisdksi heideggerildisestd hiiritsevyydestd syntyvdd kauhuakin hyddynnetddn pelissa.
Monika ja Sayori ovat jatkuvasti ldsnd pelissé, ja heiddn ldsndolostaan annetaan pelaajalle
erilaisia viitteitd. Pelaajalle syntyy véhitellen kuva siitd, ettd pelin rajat eivét sido heitd,
vaan heitd voidaan pitdéd jopa eldvini, ajattelevina olentoina. Tdma herittdd pelaajassa
kauhua, silld pelihahmojen pitéisi olla vain pelikoodin muodostamia, elottomia objekteja.
Monikan ja Sayorin eldmi ei pddty heiddn poistamiseensa pelistd, vaan he voivat aina
palata uudestaan osaksi pelid. Vaikka he eivit olisikaan ndkyvissd pelissid tai sen
tiedostoissa, heilld on kykyjd puhua toistensa kautta tai viestid pelaajalle esimerkiksi
tiedostojen  ja  pelin  kayttoliittymadn  liittyvien  ominaisuuksien,  kuten

ponnahdusikkunoiden, avulla.

Ensimmadisen nédytoksen aikana peli tukeutuu pitkélti kauhussaan subliminaalisiin
viesteihin ennen sen lopun shokeeraavaa kddnnetté, jonka myota pelissd ei endd piilotella
sen kauhua. Subliminaaliset viestit ovat piiloviestejd, joita pelaaja ei vélttdmatta tiedosta
kohtaavansa, mutta ne voivat vaikuttaa hdnen alitajuntaansa. Subliminaalisina viesteind
voi esimerkiksi ndhdd Monikan mustat sukat, Monikan metaviittaukset, Yurin viiltelyyn
viittaavat vihjaukset, Sayorin likaisen huoneen ja Pekan pohdinnat sielun myymisesti
kuppikakusta. Subliminaalisia viestejda hyddynnetiddn pelissé myohemminkin. Sayorin
hirtetty kuva luokan takaosassa esimerkiksi saattaa jdddd helposti pelaajalta

huomaamatta.

Pelin kauhun voisi tiivistdd tukeutuvan odotusten rikkomiseen ja ylldtyksiin. Pelin
ensimmdisen ndytoksen ajan pelaajalle luodaan kuva siitd, ettd peli on sOpo
treffisimulaattori. Néaytoksen lopussa tdma mielikuva rikotaan, ja sen jdlkeen peli
oikeastaan on jatkuvaa odotusten rikkomista. Tutut elementit eivét toimikaan endd kuin
pelaaja olettaa niiden toimivan. Lopulta pelaaja ei enédé ole vain Pekkaa ohjaava pelaaja,

vaan yksi pelin henkilohahmoista, jonka luokse kauhu tunkeutuu pelisti. Kauhu ei
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rajaudu vain pelin tarinaan ja audiovisuaaliseen kuvastoon, vaan kauhua esiintyy myds
pelattavuuden tasolla. Vastoin pelaajan odotuksia pelin ohjattavuus ei yhtakkia toimikaan
kuin pitdisi, ja pelaaja ei endd padsekddn vaikka hetkeksi rauhoittumaan taukovalikkoon,
silld Monika voi olla myds sielld hdntd vastassa tai pelaajalta voi ylipdatdédn olla katkaistu
mahdollisuus edes kiyttdd valikoita. Pelaajan voi myos ylldttdé se, ettd pelaaminen ei
typisty pelin sisélld tapahtuvaan interaktioon pelin kanssa kuten peleissé yleensd, vaan

pelin metatekstit, kuten tiedostokansion eri tiedostot, ovat osa pelikokemusta.

Vaikka yllatykset osittain limittyvét pdéllekkdin odotusten rikkomisen kanssa, on se myos
oma irrallinen kauhuelementtinsd, joka toistuu jatkuvasti pelin aikana. Tiettyjen
elementtien satunnaisuus tekee jokaisesta pelikerrasta ahdistavan arvaamattoman.
Esimerkiksi yllattavd pelihahmon silmien rdjdhtiminen voi jarkyttdd yllattavyydelldan,
koska se tapahtuu vain satunnaisesti. Talloin pelaajan kauhukokemus ei supistu yhteen
pelikertaan, silld uuden pelikerran yllatykset voivat onnistua herdttdmiin pelaajassa

kauhua ja ahdistusta.

Tiivistetysti neljannen seindn rikkomista kauhun tehokeinona voidaan hyddyntié siten,
ettd pelin audiovisuaalisessa kuvastossa ja ludonarratiivissa kéaytetddn erilaisia
kauhuelementtejd, jotka pohjautuvat pelaajan odotusten rikkomiseen ja ylldtyksiin pelin
metatasolla. Pelaajalla on tiettyjd odotuksia peliin ja sen sisdltoon liittyen. Niiden
odotusten rikkominen voi heréttdd pelaajassa ahdistusta ja kauhua. Yllattadvyytta lisda
satunnaiselementtien kéyttd, jolloin peli muuttuu arvaamattomaksi. Kauhugenrestd
tuttuja ahdistusta ja kauhua herittdvid elementtejd voidaan yhdistdd erilaisiin pelin
metaominaisuuksiin, kuten julkaisualustan kuvaustekstiin, tiedostokansioihin ja
kayttoliittymadn. Kauhun ei siis tarvitse rajautua pelin sisdltoon, vaan se voi ilmetd myos
pelin paratekstien avulla. Lopulta raja pelin ja sen paratekstin vililld himartyy, jolloin

kauhukokemuksesta tulee kokonaisvaltainen.
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5 LOPUKSI

Tamé luku tiivistdd tutkielmassa syntyneitd johtopéitoksid, jotka ovat muodostuneet
lahiluvun pohjalta tehdystd kvalitatiivisesta sisdllonanalyysista. Lisdksi tdima luku kdy
lapi tutkielman rajoituksia, puutteita ja kehitysehdotuksia. Lopuksi tdssd luvussa esitetdin
jatkotutkimusehdotuksia, joiden avulla timén tutkimuksen havaintoja voitaisiin vieda

vield pidemmadlle ja pelien kauhututkimusta laajentaa.

Neljannen seinén rikkomisen avulla voidaan tuottaa peliin kauhua siten, ettd osana pelin
metatasoa hyOddynnetddn erilaisia kauhuelementtejd, jotka voivat pohjautua kauhun
genreperinteeseen. Osana kauhugenrestd tuttuja hyppypeléstyksid esimerkiksi voidaan
hyodyntdd pelin ndenndistd rikkoutumista. Samoin hirvidelementti voi esiintyd
metafiktiivisend pelihahmona tai voimana, joka pystyy vaikuttamaan siithen, miten peli
toimii. Muodonmuutos voi olla pelin muuttumista epéluotettavaksi. Poistettu hahmo voi
palata takaisin riippumatta pelaajan tahdosta kuin kauhun kuolemattomat hirviét ja
yliluonnolliset voimat. Tuttu kauhuelementti voidaan lukuisin eri tavoin ottaa osaksi pelin
kauhua, silld se voi liittyd niin itse pelin sisdltoon kuin sen paratekstiinkin tai peliin

mediumina.

Metakauhupelissd neljattd seindd ei vélttiméttd varsinaisesti rikota, vaan sen rajaa
voidaan siirtdd esimerkiksi niin, ettd pelaajasta tulee yksi pelihahmoista. Ndin tapahtuu
muun muassa tissa tutkielmassa keskidssa olleessa Doki Doki Literature Club!:ssa (Team
Salvato 2017), jossa pelin ihmishirvio puhuttelee suoraan pelaajaa timédn nimelld ja
suuntaa salaiset viestinsd pelaajalle timén ohjaaman pelihahmon takana. Pelaajan ja pelin
vilissd oleva turvaseind ei endd tarjoa suojaa, vaan pelin kauhu kaappaa pelaajan
kokonaisvaltaisemmin mukaansa, jos se onnistuu tavoitteissaan, eli tarjoamaan hyvén
kauhueldmyksen pelaajalle. Tdytyy kuitenkin huomioida, ettd pelaaja itse ei ole
pelatessaan todellisessa vaarassa, vaikka hdnen pelimindnsd voi olla pelissd. Missddn
kohtaa pelaaja ei esimerkiksi joudu kokemaan fyysistd kipua tai pelkddméaan henkensi
puolesta, vaikka hdnen pelihahmonsa kohtaisi tuskaisen kuoleman. Kauhu pysyy fiktion

tasolla eikd muutu todelliseksi.

Odotusten rikkominen ja ylldtyksellisyys ovat elementteji, joita voidaan hyddyntéé osana

pelin neljittd seindd rikkovaa kauhua. Odotusten rikkominen rakentuu sen varaan, ettad
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pelaajalla joko on tai hinelle luodaan mielikuvia siitd, millainen peli ja siind olevat
elementit ovat. Kauhu syntyy, kun niiti elementteja rikotaan, jolloin pelaaja ei endd voi
luottaa asioiden toimimiseen pelissd. Tamé voi herdttdd turvattomuuden tunteita, jotka
kauhulle ovat tavoitteellisia. Ylldtyksellisyys puolestaan rakentuu sen varaan, ettd pelaaja
el osaa odottaa erindisid tapahtumia tai kddnteitd. Satunnaisuuden avulla yllatyksellisyys
kasvaa, silld peli ei menetd kauhuarvoaan yhden pelikerran jdlkeen. Tdmai paitsi tuo
uudelleenpelattavuutta mutta myds lisdd pelaajan epidvarmuutta pelin tapahtumista, mika
voi heréttdd kauhua pelaajassa. Tunnistettu uhka menettdd ilmaisuvoimansa, mutta
tuntematon pelottaa. Kun useamman uhan sdilyttdé piilossa ja esittdd vain satunnaisesti,

jannityksen tunne séilyy.

Doki Doki Literature Club!'n esimerkki néyttdd, miten pelien paratekstejd voidaan
hyodyntdd osana niiden kauhua. Kauhun ei tarvitse rajautua pelin sisilld tapahtuviin
asioihin, vaan kauhu voi vaania esimerkiksi pelin ohjekirjassa tai kansikuvassa. Téll6in
vanhojen kauhupelien pakkauslaatikoiden kauhukuvaston voidaan ajatella kuuluvan
osaksi pelin kauhukokemusta, jolloin metakauhua on hyodynnetty peleissd jo
digitaalisten pelien varhaisista ajoista ldhtien. Pelin ulkoinen ja ulkopuolinen kauhu
nimittdin voivat vaikuttaa pelin kauhukokemukseen. Talléin kauhukokemuksen
syntyminen ei valttdiméttd rajaudu pelaamiseen, vaan kauhua voivat synnyttdd jo
esimerkiksi pelin ulkoisen kuvauksen lukeminen, mainosvideon katsominen tai
sdilytyskotelon tarkastelu. Tdmin seikan huomioiminen voi tuottaa kokonaisvaltaisempia
kauhukokemuksia kuin mihin pelin sisdlto itsessddn pystyisi. Pelin ja sen paratekstin rajan

hamirtyessd on vaikea vetéd linjaa sithen, missd kohdassa pelikokemus pééttyy.

Kaikesta tdmén tutkielman tarjoamasta pohdinnasta huolimatta tutkielma itsessdin
sisdltdd runsaasti puutteita ja rajoituksia, joiden vuoksi siind esitetyt tulkinnat ja
ndkemykset eivit ole yksioikoisesti paikkansapitdvid. Lukijaa pyydetddnkin
suhtautumaan tdhin tutkielmaan kriittisesti. Monipuolisesta kirjallisuuskatsauksesta ja
lukuisista peliesimerkeistd huolimatta tutkielma tukeutuu pitkélti yhden pelin
tarkastelemiseen, jolloin katsanto kattaa vain pienen osan erittdin laajasta ja
perinteikkddstd kauhugenrestd. Useamman pelin tarkastelu olisi voinut tuottaa erilaisia

tulkintoja.
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Vaikka tutkielman tekijdlld onkin omaa harrastuneisuutta kauhugenred ja peleji kohtaan,
ei hidn ole kummankaan osa-alueen pitkdn linjan ammattilainen. Vuosien
ammattikokemus voisi tarjota hyvin erilaisen ndkdkulman asioihin, ja esimerkiksi asioista
ja ilmidistd kaytettdvit ilmaisut ja késitteet voisivat olla télldin tdsmallisempid. Néin
tutkielma voisi olla lukijalleen my0ds antoisampi lukukokemus, ja tutkielma onnistuisi
parhaimmillaan huomattavasti paremmin vastaamaan esitettyyn tutkimuskysymykseen.
Tutkielman tekijalld ei myoskddn juurikaan ole aiempaa kokemusta valitsemiensa
tutkimusmenetelmien kdytostd, mikd voi ndkya tyon laadussa. Aineiston kategorisointi
itsessddn tuotti haasteita. Samoin rajallisen kielitaidon vuoksi osa sanojen kauhua
heréttivistd kaksoismerkityksistd saattoi menni ldhiluvun aikana ohi, ja bishdjo-genre

itsesséddn ei ollut kovin tuttu tutkielman tekijélle.

Omat rajoituksensa toivat myds tutkielman pituus ja sen tekemiseen tarkoitetut
aikaresurssit. Muistiinpanoja syntyi huomattavasti enemmaén ldhiluvun aikana kuin miti
niitd oli lopulta tilaa kisitelld tutkielman puitteissa. Kauhu genrend puolestaan jo
itsessddn on niin laaja kisite, ettd sen késittelyyn pelkistddn yhden tutkielman pituus ei
riitd. Rajalliset aikaresurssit johtivat siithen, ettd peli ehdittiin pelata vain kolme kertaa
ldhiluvun aikana ldpi. Useampi pelikerta olisi voinut tuottaa kattavamman tulkinnan
pelisté, silld Doki Doki Literature Club! sisiltid haarautuvia tarinapolkuja ja runsaasti
satunnaiselementtejd. Tatd puutetta pyrittiin paikkaamaan pelin ulkoisten ldhteiden

avulla, mutta niistd huolimatta joitain pelielementteji saattoi jddd4 huomaamatta.

Jatkotutkimuksena tdmén saman tutkimusasetelman samalla tutkimuskysymykselld voisi
toisintaa ja osaksi sitd voitaisiin ottaa fanien tulkintoja pelin tapahtumista. Samoin
voitaisiin tutkia, kuuluvatko esimerkiksi pelid koskevat viralliset sosiaalisen median
postaukset osaksi pelikokemusta. Talloin tdmin tutkielman tdsméillisyyttd voitaisiin
tarkastella kriittisemmin ja toisaalta myds vertailla eri tulkintoja pelin sisdlloistd. Pelid
voitaisiin - myds laajemmin vertailla muihin samankaltaisia kauhuelementteja
hyddyntdviin peleihin, jotta voitaisiin muodostaa laajempi kuva psykologisten

metakauhupelien kiyttamistd kauhun tehokeinoista.

Koska tdma tutkimus esittdd, ettd paratekstit voisivat olla osa pelien kauhua, titi viitetta

voitaisiin tutkia esimerkiksi perehtymalld pelien eri parateksteihin ja pohtimalla niiden
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roolia pelin kauhukokemuksen osa-alueena. Paratekstien osalta voitaisiin tarkastella seki
pelien periteksteja ettd niiden epitekstejd. Tama tuottaisi useamman tutkimuksen, joiden
avulla voitaisiin mahdollisesti laajentaa ymmarrystd kauhusta kokonaisvaltaisena,
multimodaalisena ilmiond. Tutkimuksessa voitaisiin my0s yrittdd haastaa sitd, kuinka
pitkdlle paratekstien kéytossd voidaan mennd, jotta ne ovat edelleen osa pelin
kauhukokemusta. Toisin sanoen voitaisiin tutkia, miten etidinen teksti voi vield vaikuttaa
pelistd syntyvain kauhukokemukseen. Tutkimuksen ei tarvitsisi rajautua vain koskemaan
kauhupelejd, vaan tarkastelussa voisivat olla my0s pelit, joissa hyddynnetiddn kauhua ja
jotka siséltivat kauhuelementtejd. Toki pelien kauhugenressd itsessddn on useita
alagenrejd, joiden ndkokulmasta metakauhua voitaisiin tarkastella, kuten esimerkiksi

toimintakauhun nikokulmasta.

Kauhugenrelld on pitkdt kulttuurihistorialliset perinteet, mutta se ei estd genred
laajentumasta uusille osa-alueille tai [6ytdmastd uusia ilmaisumuotoja tai muotokielti. Eri
aikakaudet synnyttivdt omat kauhukuvastonsa. Siitd huolimatta samankaltaisia
kauhuelementtejd esiintyy aikakaudesta ja kulttuurista toiseen, kuten esimerkiksi eri
muunnelmia hirvidistd ja muodonmuutoksesta. Modernissa kauhussa genren itsereflektio
toistuu teoksesta toiseen, minkd ohella modernissakin kauhussa hyddynnetiin edelleen
primitiivisid pelkoreaktioita herittidvid tehokeinoja, kuten audiovisuaalisessa kauhussa
esiintyvid kovia, yhtdkkisid &inid. Moderni kauhu linkittyy osaksi laajempaa
genreperinnettd, josta se on tdminhetkinen ilmentymismuoto. Pelit ovat yksi niisti
ilmaisumuodoista, joiden avulla voidaan tuottaa kauhueldmyksid, jolloin niiden avulla
kauhu voi saada uusia ilmenemismuotoja. Mitd laajemmin kauhua pystytdén tutkimalla
kasittelemiddn, sitd laajempi ymmaérrys siitd genrend voidaan muodostaa. Laajempi
ymmaérrys kauhugenrestd taas voi auttaa kehittimédn entistd monipuolisempia ja rajoja
kokeilevampia kauhupelejd. Parhaimmillaan monipuolinen ymmirrys kauhugenresti
auttaa soveltamaan ymmarrystd myos muiden genrejen kisitteellistimiseen ja
ymmaértdmiseen. Vaikka kauhu voi viedd herkéltd pelaajalta younet, se voi myds antaa

arvokasta tutkimustietoa ja ymmaérrysté taiteesta ja kulttuurista.
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