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Vuonna 1758 ruotsalainen kasvi- ja eldintieteilija Carl von Linné teki
merkittdvan tieteellisen huomion. Julkaistessaan jo kymmenennen painoksen
massiivisesta Systema Naturae taksonomiastaan, hdn paatti siirtdd valaiksi
kutsutun eldinlajin kalojen joukosta nisdkkaiden joukkoon. Kyseisen muutoksen
yleiseen hyviksymiseen kului silti vield vuosikymmenid, silld erdiden suurien
valtioiden verotuspolitiikka tunnisti vain kalaveron, ei nisdkdsveroa. Tandan
Linnén taksonomiset periaatteet ovat kuitenkin jo osana yleissivistystd — niin
osuvia olivat ne havainnot, joilla hin muokkasi kasityksidmme kasvi- ja
eldinmaailmojen eroista.

Mutta miksi sanan “valas” siirtdminen kategoriasta toiseen oli tieteellisesti
mielenkiintoista? Siksi, ettei kyse ollut pelkdstddn sanasta. Kyseenalaisena
tdssd oli se jarjestelmd, jonka avulla sanat saavat merkityksen; toisin sanoen,
jarjestelma jonka avulla konkreettisista tieteellisistd havainnoista tuli puhuttavia
— ja ndin ollen myo6s nédkyvid. Kyse ei ollut kielellisestd huomiosta, vaan luontoa
koskevasta konkreettisesta huomiosta, jolla oli kielellisid seurauksia.

Toisaalta, on hyvid syitd kyseenalaistaa se perusoletus, ettd niin sanottujen
“konkreettisten” asioiden ja niitd heijastelevien vihemmaidn konkreettisten
asioiden, kuten kielen, vililla olisi selked ero. Ne sanastot, jotka mahdollistavat
kemistille ja tdhtitieteilijdlle molekyyleistd ja taivaankappaleista keskustelun
eivit ole pelkdstddn tutkimusvdilineitd, vaan myos tutkimuskohteita. Se,
miten luontomme elementit nimetdan tieteellisesti on seurausta teorioista ja
rakennelmista, joiden avulla konkreettiset havaintomme saavat jarjestyksen.

Onkin ilmeistd, ettei Linnén taksonomista jdrjestelmédd sovi pelkistdd vain
“konkreettisiksi” havainnoiksi, teoriaksi, tai kielipelin osaksi. Kaikessa
rikkaudessaan se edustaa sitd, miten me ihmiset ndemme maailman - ja samalla
myds sitd, mikd maailma meille oikeasti on.

Voisinkin siis vaittdd, lainaamalla epédsuorasti Wittgensteinia (joka lienee
lainannut tdmaén joltain toiselta), ettd kaikki tieteellinen tutkimus on loppujen
lopuksi kielen kritiikkid. Muodostamalla uusia sanoja, arvostelemalla vanhoja,
ja muokkaamalla nykyisid tiede mahdollistaa maailmakuvamme jatkuvan
péivityksen, jolle tuskin koskaan tulee loppua. Tiede on nikemys maailmasta.

Edellisten jidlkeen en koe rooliani median ja kulttuurin tutkijana juurikaan
erilaiseksi niistd rooleista, jotka usein liitetddn luonnontieteilijoéihin. Siind missa

luonnontieteilijat tarkastelevat ilmioitddn saadakseen tarkemman kisityksen
ndiden toiminnoista ja eroista, ovat minun sekd kollegoideni tavoitteet
jokseenkin samat. Ja ndmai tavoitteet - ndhdd ympérillimme oleva maailman
entistd tarkemmin - eivit olisi kovinkaan arvokkaita, ellemme voisi vilittaa
tuloksia kanssaihmisillemme: puhua niistd yhteiselli kielelld.

Téssd tutkimusprojektissa monille asioille joita olemme tdhdn asti tavanneet
kutsua “videopeleiksi” kdvi kuten Linnén valaille. Viitdn, ettd videopelit ovat
ddarimmadisen monimuotoinen rypds monenlaisia esineitd, joista useilla on vahan
tai ei lainkaan tekemistd niiden asioiden kanssa, jotka historia tuntee "peleind”
Jos pelaaminen (gaming), kuten osa sanan ldnsimaisesta etymologiasta viittaa, on
tyysiseen liikkeeseen ja sosiaaliseen vuorovaikutukseen perustuvaa toimintaa,
videopelaaminen yleisesti ja yksinpelaaminen erityisesti ovat pelaamista ladhinna
metaforisesti. Vaikkei kyseinen kielievoluutio olekaan valttdmatta vahingollista
tai edes epitavallista, niille jotka ovat kiinnostuneita yhteiskuntamme tilasta
se avaa kuitenkin kysymyksen, jota voisi olla tarpeellista kysyd useamminkin:
Mité se kertoo ajastamme, ettd haluamme kutsua tdmén tutkimuksen aiheena
olevaa pitkalti liikkeetonta suljetussa tilassa tapahtuvaa toimintaa pelaamiseksi?

Kuten Linnén tapauksessa, taksonomiset aikaansaannokseni eivit tietenkdan

rakentuneet kysymykselle "Kuinka osoittaa pelaamisen ja videopelaamisen ero?”

Nuo erot ovat pelkistddn seurausta tutkimuksen loogisista johtopaatoksista.
Kartoittamalla videopeli-ilmidtéd leimaavia ominaisuuksia kuten esineellissyytta,
dynaamista haasterakennetta, kinesteettisia vaatimuksia sekd remaattiseksi
nimedmaddni estetiikka, olen pyrkinyt paljastamaan niitd keskeisid tekijoita
jotka tekevidt ndistd esineistd itsendisid suhteessa toisiinsa — mutta myos
suhteessa niitd ymparoiviin muihin kulttuurimuotoihin. Olen valinnut kyseisen
tutkimusmetodologian paamadraksi videopelin lajiontologian, joka voidaan
yksinkertaistaa suuremmitta vaurioitta tulkinnaksi siitd, mitd videopeli ja sen
pelaaminen on.

Keskeinen kysymys videopelin ja sen pelaamisen tulkitsijalle on tietysti
seuraava: Mitd hyotya on yrittdd tulkita, jakaa, ja jasentdd ilmiota sekd erottaa
sitd muista sitd ympardivistd ilmioista? Toisin sanoen: Mitd hyotyd on metsédstaa
ominaisuuksia, joiden merkitykset vaikuttaisivat ndkyvdn korkeintaan
kielellisind luokkina, joukkoina ja lajityyppeind. Mikd on tdmédn tunnistamani
videopelin varsinainen merkitys? Tdssd kohtaa tukeudun viitoskirjani ehkapa
suurimpaan innoittajaan, John Deweyyn, jonka mukaan esineen merkitys on se
asennemuutos, jota se meiltd edellyttdd. Jos tdma olisi oppitunti, pyytdisi teitd
ehdottamaan mitd Dewey lainauksellaan tarkoittaa. Koska tdma ei ole oppitunti,
ehdotan itse.
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. Mika on omenan merkitys? Omenan merkitys voisi olla ravinto, eli tietimélld omenan
sellaiseksi tietdd, ettd sen voi syoda.

. Mika on kynédn merkitys? Kynan merkitys voisi olla piirros, eli tietimalld kynén sellaiseksi
tietdad, ettd silla voi piirtaa.
. Mika on kirjan merkitys? Kirjan merkitys voisi olla teksti, eli tietdimalla kirjan sellaiseksi

tietad, ettd sen voi lukea.

Kaikissa tapauksissa esineen tunnistaminen tuo mukanaan tietyn asenteen, jolla
sitd lahestymme. Kategorioiden “ravinto’, "piirros” ja “teksti” tunnistaminen
tuo mukanaan sydmisen, piirtdmisen ja lukemisen aktiviteetit. Mutta mika
merkitys ja tarkoitus on sitten videopelilld? Téssd meilld on ongelma.

Ne esineet, joita tanddn kutsumme videopeleiksi ovat valtava massa ddrimmaéisen
erilaisia yksiloitd, joiden merkitykset ja tarkoitukset eroavat toisistaan kuin yo
ja paivd. "Videopeli on peli ja sen tarkoitus on tulla pelatuksi” on vékivaltaisin
mahdollinen yleistys, jonka ilmioén voi liittdd. Videopelit eivdt ole pelejd
joita pelataan, vaan esineitd joita luetaan, katsotaan, kuunnellaan, kosketaan,
modataan, tutkitaan, tulkitaan, ja joilla piirrettidn ja jotka voitetaan ja paljon
muuta; mahdollisesti kaikki ndmd ja ei mitddn ndistd samaan aikaan. Fraasi siitd,
ettd ”Videopeli on peli ja sitd pelataan” ei sano yhtddn mitddn - ja samalla ettei
videopeli voi sanoa mitddn. Nditd valloillaan olevia kasityksid vastaan vaitokseni
on suunnattu.

Tutkimukseni yksinkertainen tarkoitus on ollut erotella videopeleille tyypillisia
ominaisuuksia, jotka enemman kuin vahvistavat, ettei videopeleja voi ldhestya
yhdelld asenteella. Joitain tulee tarkastella kirjoina, toisia instrumentteina, toisia
maailmoina, toisia leluina, toisia taideteoksina, toisia sosiaalisina yhteisoina,
toisia urheilumuotoina ja joitain ehkdpa huumeina. Mitkd motivaatiomme
nditd esineitd kohtaan ikinéd ovatkin, jotta ne voidaan toteuttaa tulee meidédn
aina ensiksi tietdd minkdlaisen videopelin kanssa olemme tekemisissa. Tama
vaitoskirja on kirjoitettu auttamaan sinua tunnistamaan se videopeli, josta itse
olet kiinnostunut — mutta joka ei koskaan edusta kaikkia videopeleja.
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