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Videopeli on tuote, joka on ostettavissa kaupan hyllylta tai
ladattavissa maksua vastaan verkkokaupasta omalle peliko-
neelle. Mitd tekemistd videopeleilld on kansankulttuureja ja
perinnemuotoja tutkivan folkloristisen tutkimuksen kanssa?
Taman kysymyksen perusteellinen pohdiskelu edellyttid, et-
td perehdymme ensiksi kysymykseen pelin ontologiasta — eli
kysymme: miten peli on olemassa itsendisend ilmiona?

IImididen tutkimus kuuluu fenomenologian kenttdan: feno-
menologian tehtdvdnd on tutkia, miten todellisuus ilmenee
ihmiselle hdnen omassa kokemusmaailmassaan (Thompson,
2007). Nimitan fenomenologisesti orientoitunutta folkloristis-
ta tutkimusotettani ensimmdisen persoonan folkloristitkaksi juu-
ri siitéd syystd, ettd tutkimukseni huomio kiinnittyy pelaajien
tapoihin kokea, reflektoida ja muistella videopelaamistaan.
Analysoin tutkimuksessani, mitkd ominaisuudet ovat ldsna
jokaisessa videopelin kokemuksessa, ja mitka piirteet vastaa-
vasti vaihtelevat pelaajien ja pelikertojen valilld. Tima rajaus
on olennainen folkloristiikalle, joka tieteenalana tutkii hitaas-
ti muuntuvia traditioita ja niiden muuntelua eli variaatiota eri-
laissa kulttuurisissa kayttoyhteyksissa.

Fenomenologiseen tutkimukseen painottuva ensimmiisen per-
soonan nikokulma soveltuu hyvin folkloristille, silld kuten Ro-
bert A. Georges totesi jo 1960-luvulla (Georges, 1969), folklo-
ristiikka on erityisen kiinnostunut kokijan ndkdkulman ym-
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martdmisestd sekd analysoimaan sitd, miten yksilot ja yhtei-
s6t muovaavat kulttuurin ja yhteiskunnan vallitsevia raken-
teita. Tarkastelen ensimmadisen persoonan ndkdkulmasta, mi-
ten videopeli on olemassa itsendisend ilmiénd pelaajan omas-
sa kokemusmaailmassa.

Videopeli on kaupallinen esine, ja sama huomio pétee useim-
piin lautapeleihin ja korttipeleihin. Mutta pelin mé&dritelma
on vaillinainen, jos yritimme kuvata pelid ainoastaan esinee-
nd. Yhtd lailla, tai kenties vieldkin tairkeammin, peli on sen pe-
laamisen tapa. Videopeli ei ole ainoastaan koodi, sarja sdan-
tojd, tai pelin ennalta maéaéritelty tavoite — siis mitd voimme
sanoa loytyvan pelikotelon sisdltd. Peli on my0s se, miten pe-
lid pelataan eli mitd peli tarkoittaa pelaajan ja pelin vilisessa
vuorovaikutuksessa (Aarseth, 2014).

Toisin kuin kirjaa lukiessamme tai elokuvia katsellessamme,
peleissda me vaikutamme aktiivisesti ja suoraan sithen, minké-
lainen dramaattinen rakenne pelille muodostuu. Tétd raken-
netta ei voida palauttaa pelkdstddn pelituotteen ominaisuuk-
siin eikd liioin pelaajan persoonaan. Pelin dramaattinen ra-
kenne on pelaajan ja pelin vuorovaikutuksessa muovautuva
ainutkertainen kokonaisuus, jossa kaupallisuus ja institutio-
naalisuus kohtaavat pelaajan toimijuuden, tunteet ja kulttuu-
risen kontekstin. Etnomusikologi Kiri Miller (2008; 2012) on
esittdnyt, ettd pelaaminen on luonteeltaan niin sanottu folklo-
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ristinen teksti (Titon, 1995), joka esiintyy muuntelevina, mut-
ta toisiaan muistuttavina versioina.

Folkloren tdrked tehtdvd yhteiskunnassa on kommentoida,
kritisoida ja asettaa vakiintunut institutionaalinen rakenne
naurunalaiseksi. Nédin toimii my06s pelaaja: pelin saannot
ovat rakenne, jota vastaan pelaaja asettuu. Héanen tulee toi-
mia sddntdjen asettamissa rajoissa, mutta pelaaja on vapaa
tekemddn sdannoistd omat tulkintansa sekd kritisoimaan,
muuntelemaan ja jopa rikkomaan niita.

Pelaaja on siis toisaalta vapaasti kokeileva ja toisaalta pelin
saantoihin ja tavoitteisiin mukautuva subjekti. Tama kokeile-
vuuden ja mukautuvuuden yhteys ldpdisee kaikkea pelaa-
mista, ja kumpaakin toimintoa voidaan pitdd valttamattoma-
nd pelaamiselle itsendisend ilmiona. Silld jos henkild kiinnit-
tyy ainoastaan vapaaseen kokeilevuuteen, olemme tekemi-
sissd leikin, emme pelaamisen kanssa. Jos toisaalta henkil6
yrittdd ainoastaan mukautua teknologian asettamiin vaati-
muksiin, hédn ei pelaa vaan kayttdii pelid.

IImiditd tutkivan fenomenologisen tutkimuksen ndkokul-
masta voidaan sanoa, ettd folkloristiikka toimii yhteiskun-
nassa pelaamista vastaavalla tavalla: uutta folklorea luovan
tulee sekd kokeilla ja haastaa olemassa oleva institutionaali-
nen kulttuuri ettd mukautua sen rajoihin. Meemit ovat hy-
véa esimerkki tdstd folkloristisesta modifikaation kaytédntees-
td. Uusi folklore luodaan kokeilevuuden ja mukautuvuuden
vuorovaikutuksessa, ja tdma tanssi vie my0s jokaista peliko-
kemusta eteenpdin.

Pelikokemuksen kertomuksellinen ra-
kenne

Pelaajan ja pelin hetkellinen vuorovaikutustilanne eli pelaa-
minen (eng. gameplay), tuottaa kokemuksen, jolla on tyypilli-

sen, prototyyppisen kertomuksen rakenne. Kuten kertomuk-
set, my0s pelikokemukset muodostuvat toisiinsa ajallisesti ja
kausaalisesti yhteydessa olevista tapahtumista sekd haasteis-
ta ja konflikteista, joita pddhenkil6 eli pelaaja kohtaa (ks. Ab-
bott, 2002).

Kuitenkaan peli ei itsessddn ole kertomus, silld pelistd puut-
tuu kerronnan tilanne. Pelaajan positio ei mydskédéan ole ker-
tojan positio, vaan kokijan ja osallistujan positio. Silti peliko-
kemus poikkeaa muista arkisista kokemuksistamme nimeno-
maan siing, ettd pelikokemuksen luonne on aina dramaatti-
nen (Goffman, 1986 [1974]; Abrahams, 2005). Tamé kéy ilmi
jo siitd viehdtyksestd, mikd liittyy esimerkiksi urheilutapah-
tumien seuraamiseen tai YouTuben suositun kayttdjalahtoi-
sen siséllon eli let’s play -videoiden katseluun: pelikokemuk-
sen rakenne sisdltdd aina draaman kaaren.

Pelikokemus on aina myds ldhtokohtaisesti tunteisiin ve-
toava tapahtuma. Jotta voimme pelata, meidan tulee omak-
sua pelitilanteessa ilmeneva pelaajan identiteetti. Olennaisil-
ta osin tdmd identiteetti hajoaa pelin padattyessa. Fenomenolo-
gialle 1dheisen enaktiivisen kognitiotieteen mukaan me olem-
me aina affektiivisessa tilassa, koska jokainen kokemuksem-
me on yhteydessd omaan autonomiaamme ja identiteettiim-
me (Colombetti, 2014). Vastaavalla tavalla pelikokemuksen
aikana pelitilanteet ovat yhteydessd identiteettiimme pelaaja-
na. Niin kauan kuin olemme motivoituneita pelaamaan, peli-
kokemukset ovat siis meille emotionaalisia, silld nithin raken-
tuu aina uhka tilannekohtaisen pelaajan identiteettimme kan-
nalta. Esimerkiksi kauhupelien pelaaja pelkdd aivan oikeasti,
vaikka héan tietddkin, etteivit pelitilanteet eivit ole totta ja si-
ten uhka hénelle itselleen. Ne ovat silti uhka hanelld pelaa-
jana, ja koska pelaaja vilittdd pelaajan identiteetistdan, peliti-
lanteet ovat hanelle aidosti pelottavia.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2018

117



VIDEOPELIKOKEMUKSEN KANSANOMAISUUS

Peli esineend toimii emotionaalisesti relevantteja kertomuk-
sia tuottavana jdrjestelméand, kertomuskoneena. Vaikuttavim-
millaan ndmd kertomukselliset rakenteet liikuttavat niin yk-
siloitd kuin yhteistjakin. “Never forget”, kuten jadkiekon
vuoden 95 maailmanmestaruutta muistelevat tapaavat sa-
noa. Haluammekin usein keskustella tunteisiin vedonneista
pelikokemuksistamme my6s muiden sellaisten henkiliden
kanssa, jotka ovat olleet samassa pelimaailmassa kuin me-
kin, ja siten kokeneet jotakin samankaltaista. Tassd mielessa
pelikokemukset ovat ensimmadisen persoonan nakdkulmasta
kuin matkoja vieraisiin paikkoihin, joista vain toisilla samas-
sa paikassa kédyneilld on omiamme vastaavia kokemuksia.

Pelikokemuksen dramaattinen rakenne erottaa pelikoke-
mukset sekad leikkikokemuksesta ettd teknologian kiyttokokemuk-
sesta. Vaikka arkisessa eldmédssd voimme kokea vastaavaa
merkityksellisyyttd, jossa asiat ikddn kuin tapahtuvat ennal-
ta madratyssa jarjestyksessd ja ovat osa suurempaa kokonai-
suutta tai tarkoitusta, timd arkieldmé&ssd poikkeuksellinen
kokemusmuoto on sisddnrakennettu jokaiseen pelikokemuk-
seen.

Videopelikokemukset ja perinteiset pi-
hapelit

Pelaajan positioon liittyy lukuisia erityispiirteitd, jotka erot-
tavat pelikokemukset muista kokemuksistamme. Voimme ot-
taa pelikokemukset tosissaan — ja ndin tulisikin tehdd — mut-
ta vakavia ne eivit ole. Suuttumus pelissa tulisi jaada peliko-
kemuksen aikaiseksi, eikd pelaamisen aikana tapahtuvan sel-
kdanpuukotuksen tulisi pilata ihmissuhteita. Ei ainakaan py-
syvasti. Olemme pelikokemuksen padhenkil6itd, mutta en-
sisijaisesti olemme sité pelaajina emmeka yksityishenkildina.
Koemme pelien tapahtumat pelaajan naamion eli pelaajaper-

soonamme ldpi. Tdmé pelaamisen vélttaméaton rakenne tar-
koittaa, ettd pelitilanne on aina myds performatiivinen: il-
maisemme itsedmme pelin esityksellisessd rakenteessa, joka
on osittain pelin sddntdjen madrittelemd, ja kuitenkin vapaa
omille tulkinnoillemme.

Pelaajien muistelut liittyvdt my6s pelaajan maskiin. Havait-
sin pelaajahaastatteluissani, ettd muistelemme pelikokemuk-
siamme usein nimenomaan pelaajapersooniemme niakokul-
masta (vrt. Stahl, 2008 [1989]). Kertomuksellisen ja performa-
tiivisen rakenteensa ansiosta videopelien pelaaminen ilmic-
nd sdilyttdd saman kansanomaisen luonteensa, jonka folklo-
ristit tunnistivat pihapeleille jo 1800-luvun lopulla. Se seikka,
ettd videopeli on kaupallinen tuote, ei muuta titd perusase-
telmaa.

Kenties tdrkein yhteys videopelien ja perinteisten pihapelien
vélilla ndyttaytyy tutkimalla pelaajan ja pelin vuorovaikutus-
muotoja. Pelinkehityksessd nditd suunnittelutyon perusyk-
sikkdjd kutsutaan pelimekaniikoiksi, ja niilld kuvataan niitad
menetelmid, joilla pelaajan toiminta kuten peliohjaimen na-
pin painallus muutetaan vastaamaan pelissd ennalta mé&ari-
teltyd pelinsisdistd toimintoa (Sicart, 2009).

Esimerkiksi painamalla Playstation-peliohjaimen painiketta
X, pelihahmoni pelissd Persona 5 (Atlus, 2017) hyppaa. Hyp-
pddminen on siis yksi tdimédn pelin pelimekaniikoista. Kun
otamme tarkasteluun myds aikaulottuvuuden, siis miten pe-
laajan toiminnallisuus yhdistyy pelimekaniikkojen sarjoihin
pelaamisen aikana, puhumme pelidynamiikoista (Vahlo et al.,
2017). Tallaisia voivat olla esimerkiksi pelaajan kokemus au-
tolla ajamisesta, strategisesta sodankdynnistd tai ystavysty-
misestd muiden pelihahmojen kanssa.

Pelidynamiikat ovat olennaisia videopelikulttuureille ja pe-
liliiketoiminnalle. Tama seikka paljastuu jo siing, ettd video-
peligenret nimetddn tyypillisesti keskeisten pelidynamiikka-
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tyyppien mukaan. Puhumme toimintapeleistd, roolipeleistd,
strategiapeleistd, seikkailupeleistd, tasohyppelyistd ja pulma-
peleistd. Videopeligenrenimikkeiden folkloristinen tarkaste-
lu kuitenkin paljastaa, ettd vallitsevat genre-nimet eivét ole
kaupallisen videopeliliiketoiminnan tuotosta vaan jatkumoa
sille, miten perinteiset pihaleikit ja sosiaaliset pelit eroteltiin
toisistaan. Ammuskelu- ja pussailuleikkejd ja -pihapelejd on
aina pidetty toisistaan eroavina. Videopelikulttuurien genre-
nimikkeissd huomio kiinnittyy siihen, minkélaiseen toimin-
taan pelaaja pelatessaan keskittyy. Videopelien pelaaminen
ei ole kulttuurisena ilmiond eroteltavissa perinteisistd piha-
pelien pelaamisesta, ja tdstdkin syystd folkloristisen tutki-
muksen tulisi olla kiinnostunut my6s kaupallisista peleista.

Pelidynamiikat ja pelaajatypologiat

Pelidynamiikat, eli pelaaja—peli-vuorovaikutuksen toistuvat
muodot ovat sekd perinteisten pihapelien ettd videopelien
vilttdmattomid ominaisuuksia. Mutta mitd ndma videopelien
dynamiikat ovat, ja voidaanko erilaisia pelaajatyyppejd tun-
nistaa sen mukaan, minkélaisia dynamiikkoja he pitavat mie-
luisina ja toisaalta epdmieluisina?

Tutkin tdtd kysymystd toteuttamalla ensin laadullisen sisél-
lénanalyysin 700 videopelin peliarvostelu-artikkelille. Ana-
lyysissa havaitsin, ettd pelidynamiikkojen kuvaaminen on
olennainen osa pelijournalismia. Jokaisessa analysoimassani
artikkelissa oli vahintdédn yksi kuvaus pelidynamiikasta eli
pelaajan keskeisestd toiminnasta pelin etenemisen kannalta.
Kuvauksia kertyi yhteensad 2900, ja luokittelin ndma korkeam-
man abstraktiotason ryhmisséd yhteensd 33 pelidynamiikka-
kategoriaan. Tallaisia kategorioita ovat esimerkiksi harvi-
naisten aarteiden etsiminen, kaupunkien rakentaminen, tap-
paminen, lemmikkieldinten hoivaaminen ja palikoiden yh-
disteleminen.

Liitimme ndm& 33 pelidynamiikkakuvausta Suomesta ja
Tanskasta kerdttyihin, vdestod edustaviin kyselytutkimuk-
siin, joihin vastasi yhteensd ldhes 2600 henkil6d. Kysyimme
kaikenikadisiltd vastaajilta, miten mieluisina he pitivat video-
pelikulttuurien pelidynamiikkoja. Eksploratiivinen faktoria-
nalyysi osoitti, ettd pelaamismieltymykset koostuvat viidestd
ulottuvuudesta, jotka nimesimme aggressioksi, johtamiseksi,
tutkiskeluksi, koordinaatioksi ja huolenpidoksi.

Havaitsimme, ettd pelaajatyyppejd eli pelaajapersoonia on
mahdollista tunnistaa ndiden viiden ulottuvuuden mukaan.
Yhteensd noin kahdentuhannen vastaajan aineistosta nousi ti-
lastotieteellisin klusterianalyysimenetelmin seitsemén pelaa-
japersoonaa kuten Palkkasoturi, joka pitdd aggressiivisesta ja
tutkiskelevasta pelaamisesta, mutta ei voi sietdd huolenpitoa.
Tai Seikkailija, joka pitdd tutkiskelevasta ja koordinaatiotaitoja
vaativasta pelaamisesta, mutta ei ihmisryhmien johtamisesta
tai joukkojen komentamisesta.

Pelaamismieltymysten mukaan tunnistetut pelaajapersoonat
jatkavat folkloristisen tutkimuksen perinnettd tunnistaa ja
analysoida erilaisia kertojatyyppejd (Siikala, 1990). Ne aut-
tavat ymmartamaan pelaamiseen liitettyjd yksilotason mer-
kityksid ja pelaamista kulttuurisena ilmiénd. Havaitsin tut-
kimuksessani, ettd pelaajapersoonat eroavat toisistaan myos
siind, minkalaisia tunnekokemuksia he pitavat miellyttaving,
ja miten tarkednd he pitdvét peliharrastustaan. Toiset pelaaja-
persoonat myos muistelivat pelaajahaastatteluissani peliko-
kemuksiaan muita pelaajapersoonia monipuolisemmin ja yk-
sityiskohtaisemmin.

Pelaajapersoonat ovat arvokkaita my6s pelinkehitykselle, sil-
14 niiden avulla peliyritykset voivat ottaa huomioon erilaiset
pelaajasegmentit. Psykologisen tutkimuksen kannalta on li-
sdksi tarkedd kysyd, ovatko temperamenttityypit ja pelaaja-
persoonat yhteydessa toinen toisiinsa. Pelaajapersoonat aut-
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tavat meitd ymmartimdan myos sitd, miksi ylipddtdadan pe-
laamme videopeleja.

Onko pelaaminen vain viihdetti ja ajan-
tappoa?

Julkisessa keskustelussa vallitsee kapea késitys videopelien
pelaamisen syistd. Pelaamista kuvataan tyypillisesti pelkka-
nd viihteend tai ajantappona. Jalkimmadinen kuvaus liitetddan
nykyddn voimakkaasti erityisesti mobiilipelien pelaamiseen.

Havaitsin kyselyaineiston faktorianalyyttisissd tutkimuksis-
sani, ettd suomalaiset ja tanskalaiset pelaavat videopeleja vii-
destd syysta: toimiakseen itsendisesti ja autonomisesti, saa-
dakseen taidoilleen sopivia haasteita, viettddkseen aikaa mui-
den pelaajien kanssa, uppoutuakseen pelimaailmoihin eli im-
mersion takia sekd pelaamisen hauskuuden vuoksi. Tdma vii-
den faktorin malli on yhteensopiva psykologisen itsemédaray-
tymisteorian kanssa.

Mutta mitd oikeastaan tarkoittaa, ettd pelaaminen on haus-
kaa? Entd miten pelaaja uppoutuu pelimaailmoihin? Nédiden
kysymysten rakenneyhtdlomallinnukseen perustuvan analy-
soinnin tuloksena esitdn, ettd haasteiden takia pelaaminen
ennustaa toivetta pelaamisen hauskuudesta, ja ettd kokemus
vapaasta, autonomisesta itseilmaisusta ennustaa toivetta pe-
limaailmoihin uppoutumisesta. Havaitsin lisdksi, ettd haas-
tavia ja hauskoja pelikokemuksia toivovat pelaajat kokivat
palkitsevimman pelaamisen ldhinnd viihdyttdvaksi kun taas
itseilmaisua ja immersiivisyytta etsivit pelaajat kokivat par-
haat pelikokemuksensa syvemmalld tavalla merkityksellisik-
si ja mieleenpainuviksi.

Folkloristinen tutkimus on jadnyt vieraaksi niin sanotussa ga-
me studies -kentdssd, joka tutkii padasiassa kaupallisia video-
pelejd ja niiden kulttuurisia merkityksid. Osoitan vditdstut-

kimuksessani, ettd folkloristiikalla on paljon annettavaa vi-
deopelitutkimukselle, ja ettd kaupallisten tuotteiden kokemi-
sen tavat, niilden muisteleminen ja muistojen jakaminen eri-
laisissa verkostoissa sopivat hyvin nykyaikaisen folkloristii-
kan tutkimuskohteiksi.
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