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Lansimaissa uusia, nousevia mediamuotoja on perinteisesti
pidetty uhkana yhteiskunnallista jarjestysté ylldpitéaville so-
siaalisille normeille ja moraalisille arvoille. Vaitdskirjani si-
joittaa digitaaliset pelit tdhdn vuosisataiseen jatkumoon. Tut-
kimukseni ldhtokohtana oli, ettd sosiaalisen huolen synnytta-
mat kohut, polemiikit ja moraalipaniikit toimivat erddnlaisi-
na kulttuurisina siirtymariitteind uudelle medialle. Ne ilmen-
tavit mediamuotojen siirtymad sosiaalisesta ja yhteiskunnal-
lisesta asemasta toiseen, tdssa tapauksessa marginaalista val-
tavirtaan.

Termilld “moraalipaniikki” viitatataan yhteisossd syntynee-
seen liioiteltuun huoleen, joka kohdistuu tiettyyn tekoon tai
ilmioon, jonka uskotaan uhkaavan yhteiskunnallista jérjes-
tystd. Taméd huoli, joka voi olla aito tai tdysin tarkoituksella
keksitty, purkautuu vastenmielisyytend sitd yksilod, ryhmaa
tai artefaktia kohtaan, jonka uskotaan olevan vastuussa edel-
14 mainitusta uhasta. Moraalipaniikit ovat omaksuneet ritu-
aalisen muodon, silld ne muodostuvat erityisistd elementeis-
td ja toiminnoista, jotka suoritetaan tietyn kaavan mukaises-
ti. Lisdksi paniikkien sisdisilld toimijoilla on omat, etukdteen
madritetyt roolinsa. Kohut ja polemiikit ovat puolestaan ly-
hytkestoisia julkisia kiistoja, joilla on potentiaalia kasvaa mo-
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raalipaniikeiksi. Ne tarjoavat eri toimijoille ja intressiryhmil-
le retorisen tilanteen, jonka avulla he voivat ajaa omia talou-
dellisia, poliittisia tai ideologisia tarkoitusperidan.

Vanhemmista taide- ja mediamuodoista muun muassa halpa
kioskikirjallisuus, tydvdenluokan teatteri, sarjakuva, musiik-
ki sekd elokuva ovat lapikdyneet tdmén sosiaalisaatioproses-
sin. Yhteiskunnallisilla peloilla on ollut perustavanlaatuinen
merkitys mediamuotojen kehityksell, silld niiden seuraukse-
na on asetettu uusia lakeja, toimintaperiaatteita seka itsesaa-
telyjarjestelmid. Huoli digitaalisisten pelien haitallisista vai-
kutuksista on péivitetty ilmentyma tadstd kulttuurisesta tradi-
tiosta. Pelien interaktiivisuus on avannut uuden ulottuvuu-
den, silld ne vaativat kdyttdjiltaan aktiivista toimijuutta ede-
takseen. Tdmén on nahty lisddvan pelien potentiaalista vahin-
gollisuutta, verrattuna ylla mainittuihin passiiivisiin media-
muotoihin. Aktiivinen toimijuus ikddn kuin voimistaa oletet-
tuja haittavaikutuksia, silld pelaajat kontrolloivat suoraan pe-
likokemustaan ja tekemidén valintoja.

Digitaalisten pelien kohdalla irtautuminen siitd vanhasta yh-
teiskunnallisesta asemasta, jossa se nghtiin yksinomaan las-
ten mediana, tapahtui 1990-luvulla, jolloin peleissd ryhdyt-
tiin yhd enemman késittelemddn vakavempia teemoja. Té-
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hin kulttuuriseen kypsymiseen vaikutti luonnollisesti peli-
median teknologinen kehitys. 2000-luku oli siirtymévaihe, jo-
ta leimasi nopea taloudellinen kasvu sekd verkkopelaami-
sen yleistyminen. T&td ajankohtaa leimasi myds ensimmaéi-
nen laaja peleihin liitetty moraalipaniikki, jonka kohteena oli
pelien sisdltdima vidkivalta. 2010-luvulla pelit alkoivat siirty-
madn kohti vakiintuneempaa yhteiskunnallista asemaa.

Pelimedian ilmaisua rajoittavat kuitenkin yha tietyt moraali-
set ja kulttuuriset esteet, vaikka sen oikeudellinen asema on-
kin laajasti tunnustettu. T4ll4 hetkelld pelimediaan kohdistu-
neita lansimaisia kategorisia tabuaiheita on ainoastaan yksi:
juutalaisten kansanmurha eli Holokausti. Peleissa aihetta voi-
daan ainoastaan sivuta. Siitd ei voi tehda pelid. Sen sijaan eh-
dollisten tabuaiheiden ja sopimattomien aihepiirien kirjo on
huomattavasti laajempi, pitden sisilldan vaikkapa seksuaali-
sen vékivallan ja rasismin. Tabut ovat kulttuurisesti méari-
tetty ja ne vaihtelevat eri kulttuuripiirien vélilld. Esimerkik-
si edelld mainittu seksuaalinen vikivalta ei ole japanilaises-
sa pelikulttuurissa tabu vaan suhteellisen yleinen ja suosittu
peliteema, jonka kohderyhma koostuu niin mies- kuin nais-
pelaajistakin. Se mikd ylittdd sopimattomuuden rajan riip-
puu sen sijaan yksilon omasta subjektiivisesta tulkinnasta.
My®6s kansallisella lainsddadanndlld on oma vaikutuksensa.
Maakohtaiset lait heijastelevat pelimedian yhteiskunnalista
asemaa sekd kyseisen valtion sensuurin historiaa.

Nama kirjoittamattomat sekd kirjoitetut sadnnoét erottavat di-
gitaaliset pelit muista perinteisistd ilmaisumuodoista. Kaik-
kia niitd aiheita ja teemoja, joita kirjallisuudessa ja elokuvas-
sa rajoittamatta késitellddn, ei voida peleissd vapaasti simu-
loida. Vakiintunut perustelu tdlle on, ettd tietyt historiallista
tai sosiaalista painolastia kantavat aihepiirit ja teemat ovat
liian vakavia aiheita pelattavaksi. Tédstd ajatuksesta vélittyy
edelleen valitettavan yleinen mielikuva pelien viihteellisyy-

destd ja pelaamisen leikkimielisyydestd. Tama kulttuurinen
kehys hallitsee yhad suhtautumista pelimediaan, vaikka digi-
taalisia pelejd onkin kdytetty koulutustarkoitukseen jo 1970-
luvulta asti. Lautapelien hyotykaytolla on vieldkin pidempi
historiansa, joka ulottuu aina 1800-luvulle asti. On kuitekin
syytd todeta, ettd ldheskddn aina eivdt myoskddn tarkoitus
ja metodi ole kohdanneet. Pelintekijdt ovat pyrkineet kasitte-
lemé&én vaikeita kulttuurisia ja historiallisia kipupisteita erit-
tdin yksinkertaisen pelimekaniikan kautta, usein yksinker-
taistaen ne pelkaksi rdiskinndksi. Kritiikkid kohdatessaan te-
kijat my®0s silloin télloin aliarvoivat oman mediansa ilmaisu-
kykyé alentamalla ne “pelkiksi peleiksi”.

Pelimedia on olemukseltaan erittdin ennalta-arvaamaton.
Aktiivinen toimijuus johtaa usein tiettyyn hallitsemattomuu-
teen, joka korostuu erityisesti verkkomoninpeleissa. Pelinte-
kijat eivat pysty tarkasti kontrolloimaan sitd, miten tai mihin
heiddn tuotettaan kédytetddn. Osa pelaajista saattaa aktiivises-
ti pyrkid rikkomaan normeja ja kokeilemaan pelisysteemin
rajoja, esimerkiksi epdsovinnaisten pelitapojen kautta. Tama
niin sanottu transgressiivinen ja/tai emergenttinen pelaami-
nen voi ajoittain purkautua erittdin antisosiaalisena kayttay-
tymisend, joka puolestaan ndhdadin epakunnioittavana arko-
ja aihepiirejd kohtaan.

Viitoskirjani yleiset tavoitteet voidaan jakaa neljdén katego-
riaan. Ensimmdisend pddmaarana oli tarkastella kohujen, po-
lemiikkien ja moraalipaniikkien syntyyn myoétavaikuttaneita
sosiokulttuurisia osatekijoitd. Ne liittyvat padsdantoisesti val-
vonnan puutteeseen ja muihin lainsdddannoéllisiin kysymyk-
siin, pelimedian oletettuihin haittavaikutuksiin, kaupallisiin
ja taloudellisiin motiiveihin, pelien jakelukanaviin, transgres-
siviseen representaatioon, normeja rikkoviin pelitapoihin ja
arkaluontoiseen sisdltoon, aihepiirien ajankohtaisuuteen ja
viimeaikaisuuteen seké poliittisiin ja ideologisiin kiistoihin.
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Toinen keskeinen tavoite oli kartoittaa pelikohujen, polemiik-
kien ja moraalipaniikkien kehitys 1970-luvulta nykypdivaan.
Viitoskirjatutkimukseni osoittaa, ettd nama julkiset kiistat ei-
vét suinkaan ole tilanneriippuvaisia tai sattumanvaraisia epi-
sodeja vaan sosiaalisen vuorovaikuksen kautta tarkoituksel-
la rakennettuja tapahtumia. Niiden taustalla vaikuttavien yk-
siloiden ja intressiryhmien toimintaa ohjaavat moninaiset so-
siopoliittiset motiivit, jotka vaihtelevat ideologisista paaméaé-
ristd taloudellisiin vaikuttimiin. Siind missd aikaisemmat ko-
hut ja paniikit ilmensivét korkea ja populaarikulttuurin yh-
teentdrmadystd, nykyiset tapaukset nostavat ristiriitoja esiin
saman, vaikkakin erittdin sirpaloituneen kulttuuripiirin sisél-
td. Nditd reaaliaikaisia julkisia kiistoja ei kdyda lehtien paine-
tuilla sivuilla vaan niiden virtuaalisena taistelukenttdna toi-
mivat sosiaalinen media sekd muut verkkoymparistot.

Kohut ja paniikit heijastevat aikansa yleistd ilmapiirid seka
kulttuuria, josta ne ponnistavat. Esimerkiksi 1980-luvun puo-
livdlissd, suomettumisen ajan Suomessa, avoimesti neuvos-
tovastaisen tietokonepelin myynti ja siitéd kirjoitettu neuvos-
tovastaiseksi tulkittu peliarvio aiheuttivat poliittisen kohun,
josta seurasi diplomaattisten kulissien takana kdyty ulkopo-
liittinen kddenvaants. Taméd tapahtuma oli sidottu ainutlaa-
tuiseen historialliseen kontekstiin, jossa yhdistyivdat Suomen
geopoliittinen sijainti, maamme kylmén sodan blokkien vali-
nen erityisasema, ajan poliittinen kulttuuri sekd kansainvali-
sessd politiikassa vallinnut ilmapiiri.

Pelikohut ja paniikit ovat muuttuneet representaatio-, sisalto-
tai vaikutusldhtoisistd kiistoista osaksi kokonaisvaltaisem-
paa kulttuurista keskustelua, joka kasittelee laajemmin yh-
teiskunnallisia ilmicitd ja epdkohtia. Pelikohut ja panii-
kit eivdt endd ole yksittdisid rajattuja tapauksia, vaan ne
kytkeytyvdt yhd useammin suurempaan kokonaisuuteen.
Esimerkkind tdstd voidaan mainita vaikkapa verkkohdi-

rintd, joka leimaa melko laaja-alaisesti nykyistd internet-
kulttuuria. Pelikulttuurit toimivat my®os alustana poliittisille
ja ideologisille kiistoille. Vaitoksessa kasitelty # GamerGate —
moraalipaniikki on oiva esimerkki pelikulttuurien sisdisista
identiteettipoliittisista kamppailuista. Tdmd moderni moraa-
linen paniikki havainnollisti my®s sen, ettd ndma julkiset yh-
teenotot voivat olla myos kaksipuolisia tapahtumia, niiden
monitulkinnallisuuden ja moninapaisuuden vuoksi.

Kolmas pyrkimys oli selvittda julkisessa keskustelussa esiin-
tyvid diskurssielementtejd, joissa digitaaliset pelit yhdiste-
tadn vakivallan eri muotoihin. Diskurssielementit ovat ker-
ronnallisia rakenneosia, joiden avulla eri toimijat ja intres-
siryhmédt muodostavat monipuolisia narratiiveja ja ontolo-
gisia vditteitd pelien ja pelaamisen olemuksesta. Nama jal-
kiteollisen yhteiskunnan kansantarinat muokkaavat pelime-
dian sosiaalista todellisuutta. Teemastaan huolimatta narra-
tiivit muodostavat erittdin monipuolisen kokonaisuuden, ei-
ka kaikissa niissd pelimediaa ndhdd uhkana vaan my6s mah-
dollisuutena. Perinteiset uhkakuvat, kuten esimerkiksi peli-
viakivallan ja aggressiivisuuden vélinen kausaalinen suhde,
nousivat odotetusti lukumaérdisesti eniten esiin, mutta myos
vanhempien vastuuta korostavat puheenvuorot sekd muut
neutraalimmat teemat olivat suhteellisen yleisid.

Viimeisend padmaddrand oli keskittyd pelimedian ominaispiir-
teisiin liittyviin pelkoihin. Ndistd silmiinpistavin esimerkki
on niin sanottu simulaattorinarratiivi, jossa pelit luokiteltiin
harjoitusty6kaluiksi ddrimmadisille vakivallan teoille. Simu-
laattorinarratiiviin kuuluu oleellisena osana myds keskuste-
lu pelien kyvyistd simuloida ympardivdd maailmaa. Tdssa
yhteydessa termi “pelirealismi” ei viittaa ainoastaan pelimaa-
ilman ja oikean maailman yhdenmukaisuuteen eli toisin sa-
noen grafiikan laatuun tai simulaation monimutkaisuuteen
vaan se pitdd sisdlladn my0s toimijuuden ja pelaamisen ul-
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koiset padmaarat. Simulaattorinarratiivi voidaan jakaa kah- kaamiseen, on yksi potentiaalisimmista ehdokkaista huomi-
teen alakategoriaan: murha- ja raiskaussimulaattoriin. Ensin sen yhteiskunnalliselle huolelle. Mutta onko néissa tulevissa
mainittu on ndistd huomattavasti tunnetumpi. Alunperin ter- peloissa yha kyse siitd, mita pelit tekevit yleis6lleen vai siitd,
mi “murhasimulaattori” yhdistettiin ensimmadisestd persoo- miten ihmiset toteuttavat itseddn pelien ja pelaamisen kaut-
nasta kuvattuihin ammuntapeleihin eli niin sanottuihin FPS- ta?

peleihin. My6hemmin se laajeni koskemaan my6s muita gen-

rejd ja termistd tuli osa pelikulttuurien sisdistd kielenkayttod, Pasanen, Tero (2017). Beyond the Pale: Gaming Cont-
jolla viitataan yleisesti ddrimmdisen véakivaltaisiin peleihin. roversies and Moral Panics as Rites of Passage. Jyvasky-
Murhasimulaattoridiskurssi nousi esiin vuoden 1999 Colum- lan yliopisto. http:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-951-39-
binen koulusurmien jalkimainingeissa, jolloin laajamittainen 7152-6.

ja virheellinen uutisointi loi mediakehyksen, jossa painotet-
tiin vdkivaltaisten pelien ja kouluampumisten vélistd oletet-
tua yhteyttd. Timd samainen viitekehys nousi esiin my6s
Suomessa Jokelan koulusurmien mydétd vuonna 2007, jol-
loin media kaésitteli kattavasti Pekka-Eric Auvisen pelimiel-
tymyksid. Pdivitetty versio tdstd mediakehyksestd on niin sa-
nottu jihad-simulaattoridiskurssi, joka viittaa pelien muok-
kaamiseen ddri-islamilaisten terroristiryhmien propagandak-
si. Raiskaussimulaattorit viittaavat puolestaan peleihin, jotka
simuloivat seksuaalista vdkivaltaa. Niiden uskotaan vaikut-
tavan pelaajien ajatusmaailmaan, naisten esineellistimisen
ja naisiin kohdistuvan vikivallan normalisoitumisen kaut-
ta. Yleensd tdman kategorian alle pdatyvit tietyt japanilaiset
eroge-pelit.

Tulevaisuuden kohuja ja paniikkeja on 1dhes mahdotonta ar-
vioida tarkasti, silld ne seuraavat usein kulttuurisia, poliitti-
sia ja teknologisia trendejd. On kuitenkin jokseenkin varmaa,
ettd tdima vuosisatainen ldnsimaalainen perinne ei tule paat-
tymadn digitaalisiin peleihin. Peliteknologia tulee ottamaan
ensi vuosikymmenen aikana valtavia edistysloikkia. Tama
kehitys nostaa vadjaamattd esiin myos uusia uhkakuvia. Kus-
tannustehokkaan virtuaalitodellisuusteknologian yleistymi-
nen yhdistettynd reaaliaikaiseen photorealisitiseen grafiik-
kaan ja modaamiseen, eli laitteistojen ja ohjelmistojen muok-
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