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elitutkimuksen vuosikirja 2011 avaa taas uusia ndkdkulmia pelaamiseen ja
Ppelitutkimukseen. Vuosikirja on alallaan tarked julkaisukanava, joka kertoo
pelitutkimuksen suomalaisista ja kansallisista trendeistd muillekin kuin peli-
tutkijoille. Vuosikirja antaa mahdollisuuden tieteellisen julkaisemisen ja omien
ajatusten kokeilemiseen, mahdollisesti ennen kuin tekija tahtaa englanninkieli-
siin alan johtaviin kausijulkaisuihin tai konferenssijulkaisuihin. Aiemmin muilla
kielilld julkaistuista teksteistd voi niin ikdan tyostdd suomenkielisid versioita
uudelle yleisolle.

Suomenkielinen pelitutkimuksen vuosikirja sopii tutkimusideoiden testaa-
miseen, koska se voidaan kokea helpommin ldhestyttavana kuin englanninkieli-
set julkaisut. Julkaisemiseen ryhtyminen talla foorumilla voi tuntua helpommalta
my0s silloin, jos kirjoittaja tuntee tulevansa pelitutkimuksen ytimen ulkopuo-
lelta. Ja vaikka anonyymin vertaisarvioinnin lapikdyneitd teksteja arvostetaan
tiedemaailmassa enemman kuin esimerkiksi suppeampia katsauksia, vuosikir-
jaan kannattaa tarjota myos katsaustyyppisia teksteja tai muita puheenvuoroja.
Ne voivat olla tarkeita tyovalineita kirjoittajan omassa tutkimusprosessissa,
mutta toimivat myds peleihin liittyvan laajemman keskustelun tai peleihin liit-
tyvien kurssien tukena ja oppimateriaalina. Ne mahdollistavat myds formaaleja
artikkeleita ja konferenssipapereita vapaammat tyylilliset kokeilut ja irrottelut.
Talla kertaa vuosikirjassa on kolmen artikkelin lisaksi peréati kuusi katsausta.

Vuosikirjan aloittava artikkeli, Tero Pasasen "Hydkkays Moskovaan”, edustaa
harvinaista — liiankin harvinaista — suuntausta pelitutkimuksessa. Pasanen
yhdistaa artikkelissaan pelikulttuurien ja mediakulttuurin tutkimusta poliittiseen
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historiaan. Digitaalisten pelien historiaesitykset ovat monesti suoraviivaisia kro-
nologioita, joissa esitetdan pelien ja peliteknologioiden kdannekohtia. Tasta
poiketen Pasanen kasittelee varhaista suomalaista "videopelikohua”, Raid over
Moscow -peliin (1984) liittynytta keskustelua kontekstualisoimalla sen poliit-
tiseen viitekehykseen, ita- ja lansiblokkien nokitteluun sekda Suomen ja Neu-
vostoliiton suhteisiin 1980-luvulla. Moisiin aiheisiin pelitutkijat eivat ole juuri
missddn aiemmin tarttuneet. Syyna téllaisen tutkimuksen vahdisyyteen saattaa
tosin olla myds sopivien esimerkkitapausten puuttuminen.

Olli Sotamaan ja Saara Toivosen artikkeli "Digitaaliset pelit kodin esineind”
puolestaan kyseenalaistaa ajatuksen "kaiken” peleihin tai muihin mediatuot-
teisiin liittyvan kulutuksen suoraviivaisesta virtualisoitumisesta. Vaikka media-
tuotteita ostetaan ja jaetaan yha vdhemman fyysisina kopioina, ainakin tietylle
pelaajien sukupolvelle pelien materiaalisuus on edelleen tédrkeda. Peleja tai
peleihin liittyvia oheistuotteita keratdan kokoelmiksi, joita pelaajat haluavat esi-
telld tai joiden katselusta, sijoittelusta ja kasittelemisesta he saavat mielihyvaa.
Sama materiaalisen ja immateriaalisen kytkds nakyy myos sellaisissa pelituot-
teissa kuten Rovion Angry Birds. Vaikka itse pelin jakelu tapahtuu verkon kautta,
yha tarkedmmaksi osaksi Angry Birds -brédndia on nousemassa oheistuotevali-
koima paitoineen ja pehmoleluineen.

Kati Heljakka tarjoaa katsauksessaan “Licence to Thrill” lyhyen oppimaa-
ran siitd, miten peleihin ja muuhun kulttuuriteollisuuteen liittyva lisensointi
toimii. Heljakan nakdkulma on pédinvastainen kuin Angry Birdsin tapauksessa.
Heljakka kasittelee peliyrityksen haasteita tilanteessa, jossa yritys miettii kan-
sainvalisen lisenssihahmon hyddyntamista pelituotteissaan. Pelisuunnittelijan



oma fanisuhde johonkin hahmoon voi vaikuttaa tuotekehityspaatoksiin, mutta
toisaalta pelisuunnittelutydtad maarittavat lisenssisopimuksen ehdot sekd odo-
tukset kannattavuusrajan ylittavasta tuotemyynnista.

Suhde pelituotteeseen voi olla hyvin pitkdikainen. Jaakko Suominen esitte-
lee katsauksessaan "Retropelaamista tutkimassa” tapoja, joilla vanhojen pelien
keraamista, pelaamista ja kierratysta uusiksi tuotteiksi voisi tutkia. Suominen
toteaa, ettd retropelaaminen on ilmiénd hyvin moniulotteinen, mista syysta
ilmiota voi lahestya useista eri nakokulmista, kuten tutkimalla retropelaajien
alakulttuureja, yksittdisten peli-ikonien kiertokulkua, peliteollisuuden toimin-
taa, pelien representaatioita ja niin edelleen.

Pelien kiertokulkua ja peliyhtididen toimintaa on mahdollista tarkastella
my0s taloustieteellisessa viitekehyksessa. Juho Karvinen luo omassa tekstissaan
katsauksen evolutionaariseen taloustieteeseen, sen peruskasitteistdon ja sovel-
lusmahdollisuuksiin suhteessa peliteollisuuden tutkimukseen. Peliteollisuus
eroaa Karvisen mukaan monista muista kulttuuriteollisuuden lajeista siing, etta
teknologisten innovaatioiden rooli on peleissa ja pelaamisessa keskeista. Muun
muassa tasta syystd peliteollisuutta on mielekésté tarkastella evolutionaarisen
taloustieteen viitekehyksessa.

Pelitutkimus ei tarkoita ainoastaan digitaalisten pelien tai muiden pelituot-
teiden ja niiden kdytén tutkimusta. Sari Ostman tarkastelee artikkelissaan peli-
ja leikkimieltd, joka on keskeinen osa eldmajulkaisijoiden eli esimerkiksi omasta
elaméastaéan blogeissa ja Facebookin statuspaivityksissa kertovien ihmisten toi-
mintaa. Tekstissadn Ostman keskustelee muun muassa peli- ja leikkitutkimuksen
klassikoiden kanssa suhteessa toimintaan, joka ei ensisijaisesti ole pelaamista tai
leikkimista. Kuitenkin Ostman tunnistaa tutkimistaan blogeista monimuotoista
peli- ja leikkimieltd, joka osittain eroaa aiemmista "kyberleikin” muodoista.

Jaakko Stenros ja J. Tuomas Harviainen luovat katsauksen yhden pelikult-
tuurin alueen, roolipelien, tutkimukseen. Siind missa Pohjoismaissa on kehitty-
nyt omanlaisensa roolipelikulttuuri, Pohjoismaat ovat vahvoja my&s roolipelien
tutkimuksessa, ja tutkimus on monesti pitkalti harrastajalahtoista. Tutkimus on
kytkoksissa muuhun roolipelikirjoitteluun, ja toisaalta roolipeliharrastajat ovat
hakeutuneet pelitutkijoiksi. Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2011 roolipelaamista
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kasitelladn myos Saara Ala-Luopan tekemassa Nordic Larp -kirjan arviossa. Ala-
Luopa lahestyy arviossa roolipelaamista toisesta kulmasta, teatteriharrastajan
ja digitaalisen kulttuurin opiskelijan positiosta.

Yhtenaisen pelikulttuurin sijaan on puhuttava pelikulttuureista, mutta myds
yksittdisissa peleissé on osa-alueita, joista toisia on tutkittu véhemman kuin
toisia. Muun muassa pelidganten ja musiikin tutkimusta on tehty vahemman kuin
esimerkiksi pelien visuaaliseen ilmeeseen, toiminnallisuuteen tai kerronnallisuu-
teen liittyvien elementtien tutkimusta. Anu Tukeva luo tekstissaan katsauksen
siihen, millaista peliddnten ja musiikin tutkimusta on tehty ja miten pelidania
ja musiikkia on mahdollista luokitella ja analysoida. Aénen rooli pelien toimin-
nassa osoittautuu monimuotoiseksi ja tutkijalle haasteelliseksi alueeksi.

Pelitutkimuksen vuosikirjoissa on ilmestynyt joitakin artikkeleita ja katsauk-
sia niista monitieteisista ja tieteidenvalisista menetelmistd, joiden avulla peleja
voi lahestyd ja joita on pelitutkimuksen piirissd mahdollista kehittaa edelleen.
Leila Stenforsin katsaus tdmén vuoden vuosikirjassa on avaus siihen, milla tavalla
kollektiivista etnografiaa voidaan hyddyntaa verkkopelitapahtuman viitekehyk-
sessd. Stenfors kasittelee, miten havainnoijien ja aineiston kerééjien erilaiset
taustat ja suhtautumiset pelaamiseen tekevat kokonaisaineistosta heterogee-
nista mutta samalla rikasta.

elitutkimuksen vuosikirjan artikkelit ovat |dpikdyneet anonyymin vertaisar-
Pvioinnin. Toimituskunnan liséksi artikkeleita ovat arvioineet kunkin aihepiirin
erityisasiantuntijat, jotka ovat kommentoineet niin tekstien sisaltdd, rakennetta
kuin kieliasuakin. Jokaisella artikkelilla on vakiintuneen kdytannon mukaisesti
ollut kaksi anonyymia arvioitsijaa.

Kiitokset kaikille Pelitutkimuksen vuosikirjan tekijoille, kirjoittajille ja teks-
tien anonyymeille arvioitsijoille! Koossa on taas monipuolinen katsaus tdman-
hetkisestd suomalaisesta pelitutkimuksesta. Toimituskunnalle voi Iahettad myds
uusia teksteja tulevia Pelitutkimuksen vuosikirjoja varten.

Porissa, Tampereella ja Jyvaskylassa 22.8.2011
Toimituskunta

JOHDANTO i
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Tiivistelma

Artikkeli kasittelee Suomen ensimmaista poliittisesti latautunutta tietokonepe-
likohua, joka syttyi helmikuussa vuonna 1985 MikroBitissd julkaistusta Raid over
Moscow'n peliarvostelusta. Arvostelua seurannut julkinen kritiikki laukaisi tapah-
tumaketjun, joka karjistyi eduskuntakyselyn kautta Neuvostoliiton epaviralliseen
vetoomukseen pelin markkinoinnin ja myynnin estamiseksi ja lopulta diplomaat-
tiseen protestiin neuvostovastaisesta aineistosta Suomen tiedotusvalineissa. Tassa
artikkelissa tarkastellaan pelikohun syntyyn ja ratkaisuun vaikuttaneita poliittisia,
oikeudellisia seka kulttuurisia osatekijoitd. Artikkeli perustuu sarjaan Suomen
ulkoasiainministeriéon muistioita, jotka kasittelevat Neuvostoliiton vetoomusta ja
sitd seurannutta protestia. Muistioiden 25 vuoden salassapitoaika umpeutui julki-
suuslain perusteella vuonna 2010.

Asiasanat: suomettuminen, Raid over Moscow, propaganda, tietokonepelikohu.

Johdanto

uomessa kotimaisiin ilmidihin keskittyneet mediapaniikit! ovat
Solleet verrattain harvinaisia tapauksia. Yleensa uuteen mediaan
liitetyt uhkakuvat ja diskurssit ovat rantautuneet maahamme muu-
alta maailmasta. Suomessa video- ja tietokonepelit vakiinnuttivat
paikkansa median haitallisia vaikutuksia koskevassa keskustelussa
viimeistadan Yhdysvalloissa 1990-luvun lopussa tapahtuneiden kou-
lusurmien jalkeen. Myds Suomen tunnetuimmat mediapaniikit ovat
keskittyneet nuorten miesten tekemiin joukkomurhiin ja murha-

Il Tapaus Raid over Moscow Suomen ja Neuvostoliiton valisessa ulkopolitiikassa 1980-luvulla

TERO PASANEN

tero.pasanen@jyu.fi
Jyvaskylanyliopisto

Abstract

The present article examines the first politically saturated computer and videogame
controversy in Finland, instigated by a game review of Raid over Moscow, pub-
lished in MikroBitti magazine in February 1985. The public criticism that followed
the review triggered a chain of events that started with a written parliamentary
question, continued by an unofficial petition from the Soviet Union to restrict the
marketing and sales of the game, and ended with a diplomatic protest towards anti-
Soviet material and publications in Finnish media. The article focuses on political,
juridical and cultural factors that contributed to the emergence and conclusion of
the controversy. The article is based on a series of declassified Finnish Ministry for
Foreign Affairs documents that dealt the Soviet petition and the protest following
it. The documents became open to public in 2010, after their 25 year confidentiality
period expired under the freedom of information legislation.

Keywords: Finlandization, Raid over Moscow, propaganda, game controversy.

itsemurhiin, kuten Myyrmannin rajahdykseen (2002) seka Jokelan (2007) ja Kau-
hajoen (2008) koulusurmiin.?

Suomen ensimmadinen poliittisesti latautunut tietokonepelikohu syttyi hel-
mikuussa 1985.3 Sen polttopisteessa oli Commodore 64:lle (C64) julkaistu Raid
over Moscow (Access Software 1984), joka oli yksi vuoden myyntimenestyksista
maamme pelimarkkinoilla. Ominaispiirteidensa puolesta pelin aiheuttama kohu
voidaan tulkita moraaliseksi mediapaniikiksi, silla paheksunta keskittyi enemman
pelin norminvastaiseen teemaan kuin tietokonepeleihin mediana tai pelaa-
miseen aktiviteettina.* Siind yhdistyivat huoli moraalittoman tietokonepelin



vaikutuksista nuorisoon, vihamielisyys kohun aiheuttajaa kohti, konsensus pelin
aiheuttaman haitan vakavuudesta,® suhteeton reagointi seka kohun lyhytkestoi-
suus. Tapausta ei kuitenkaan tehnyt erityiseksi Raid over Moscow'n aiheuttaman
kohun ensikertaisuus, vaan poliittisten kulissien takana kdyty diplomaattinen
kddenvaantd Suomen ja Neuvostoliiton ulkoasiainministerididen valilla.

Tama artikkeli pohjautuu sarjaan Suomen ulkoasianministerion muistioita,
joiden 25 vuoden salassapitoaika umpeutui 1. tammikuuta 2010 julkisuuslain
(621/1999) perusteella. Muistiot kasittelevat Raid over Moscow'n myynnin
ja markkinoinnin kieltdmistd poliittisesta, kauppapoliittisesta ja oikeudelli-
sesta nakdkulmasta sekd Neuvostoliiton tekemaa protestia neuvostovastaisen
aineiston esittamisestd Suomen mediassa. Artikkelin aluksi on syytad paneutua
tietokonepelikohun historialliseen ja poliittiseen kontekstiin, johon kuuluivat
oleellisesti suomettuminen, itsesensuuri, yhteiskunnallinen murros, suoma-
laisen median toimintakulttuurin muutos seka supervaltojen véliset jannitteet.

Poliittinen konteksti

uomettuminen (saks. Finnladisierung) savytti vahvasti kylman sodan suo-
Smalaista ajankuvaa. Termi voidaan madritelld voimakkaamman valtion
poliittiseksi vaikutusvallaksi heikompaa naapurimaata kohtaan. Se oli peraisin
1960-luvun lopulla Saksan liittotasavallassa kdydysta poliittisesta ja julkisesta
keskustelusta. Suomi piti kasitettd halventavana, silla se véaheksyi maan puo-
lueettomuuspolitiikkaa.b Suomettumisen ajan alku on sijoitettu 1950-luvun
puolivéliin, ja se henkildityi vahvasti presidentti Urho Kekkosen valtakauteen
(Nevakivi 1996; Vihavainen 1991). Sen kukoistuskautta olivat 1960-luvun lopun
ja 1980-luvun alun valinen aika. Suomettumista on tulkittu kaksitahoisesti: se on
mielletty ulkopoliittiseksi linjaksi, joka pohjasi poliittiseen realismiin, ja/tai sisa-
ja valtapoliittisesti motivoituneeksi taktiikaksi. Sailyttdakseen suvereniteettinsa
Neuvostoliiton vaikutuspiirissa Suomen oli korostettava puolueettomuuttaan
ja varottava haastamasta naapurinsa ulkopoliittisia intresseja. Toisaalta kylman
sodan aikakaudella maamme ulko- ja sisapolitiikan raja oli varsin hailyva; ndyris-
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tely ja idankortti tarjosivat suomalaisille poliitikoille keinon edistda uraansa ja
kerata poliittisia irtopisteita.

Itsesensuuri, eli julkaisijan itse harjoittama sensuuri tai pidattaytyminen val-
tiolle arkaluontoisten mielipiteiden ilmaisusta (Gronros et al. 2006), oli ominaista
suomettumisen ajan tiedonvalitykselle. Salminen (1996) jakaa aikakauden itse-
sensuurin passiiviseksi (idanpolitiikkaan perustuvaksi itsesensuuriksi) ja aktiivi-
seksi (sisa- ja valtapoliittisesti motivoituneeksi itsesensuuriksi). Sen siemenet oli
kylvetty vaaran vuosien kirjapoistoilla (1946-48), jolloin kaupoista ja kirjastoista
poistettiin neuvostovastaista kirjallisuutta oikeusministerion aloitteesta ja val-
vontakomission maarayksesta (Ekholm 2000). Varsinaisen kipindnsa itsesensuuri
sai vuoden 1958 eduskuntavaalien jalkeisistd "yopakkasista”, ja 1970-luvulla kay-
tantd muuttui kokonaisvaltaiseksi. Se ulottui yleisradiotoiminnasta lehdisto6n,
tietokirjallisuudesta koulukirjoihin ja musiikista elokuviin. 1980-luvulla suoma-
laisen median toimintakulttuuri muuttui kuitenkin kriittisemmaksi: kotimaisista
poliitikoista ja Neuvostoliitosta alettiin esittda nakemyksid, joita ei suvaittu Kek-
kosen aikakaudella.” Neuvostoliiton hajoamisenkaan jélkeen suomettuminen ei
ole poistunut poliittisesta keskustelusta. Sen rinnalle on myds noussut termi
“uussuomettuminen”, joka viittaa ndyristelevaan asenteeseen joko Washing-
tonia, Moskovaa tai Brysselid kohtaan. Lisaksi termilla viitataan avoimen julkisen
keskustelun puutteeseen tietyissa yhteiskunnallisissa aiheissa.?

Pelikohuun heijastuivat valillisesti myds suurvaltojen valiset jannitteet, jotka
olivat kasvaneet Neuvostoliiton hyokattyd Afganistaniin vuonna 1979. Presi-
dentti Reaganin valinnan jalkeen Yhdysvallat oli siirtynyt liennytyksen tieltd
ulkopoliittiseen oppiin, joka pyrki suoraan vahentamaan Neuvostoliiton glo-
baalia vaikutusvaltaa. My&s asevarustelu oli kdynnistynyt uudelleen. Reaganin
vuonna 1983 lanseeraama Strategic Defense Initiative (SDI) eli niin sanottu Star
Wars -ohjelma oli lisénnyt jannitteitd entisestdan.

Kylman sodan vastakkainasettelu ulottui luonnollisesti myds politiikan
ja talouden ulkopuolelle. Ajanjakson taide- ja populaarikulttuuri hahmotte-
livat vastapuolen toiseutta, ja niiden vientid ulkomaille tuettiinkin aktiivisesti
molemmin puolin rautaesirippua.® Amerikkalainen televisio ja elokuva kuvasivat
Neuvostoliiton vapaan maailman alistajana ja oman yhteiskuntansa utopistisen
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ristiriidattomana (Shcherbenok 2010).2° Neuvostoinvaasio, kommunistien val-
lankaappaus Yhdysvalloissa, vakoilu ja rajoittamaton ydinsota olivat yleisia
teemoja,!* joita myds aikakauden tietokonepelit omaksuivat. Erityisesti simu-
laatiopeligenre keskittyi kuvaamaan rajoitetun konventionaalisen sodankdynnin
seka rajoittamattoman ydinsodan taktiikkaa ja strategiaa,'? kun taas Raid over
Moscow'n kaltaiset vahvasti tunteeseen vetoavat pelit olivat harvinaisempia.

Raid over Moscow ja sen syntyprosessi

aid over Moscow julkaistiin Commodore 64 -tietokoneelle vuonna 1984.
RTémé isometrisestd perspektiivista kuvattu toimintapeli oli jaettu kuu-
teen kenttaan, joista jokainen toimi erdénlaisena minipelind. Access Software
oli kdyttanyt vastaavaa kenttdsuunnittelua ja pelimekaniikkaa jo vuotta aikai-
semmin julkaistussa Beach-Head -pelissa.

Pelin laht6kohta on seuraavanlainen: Neuvostoliitto on rikkonut kuvitteel-
lista SALT IV ydinsulkusopimusta ja iskee mannertenvélisilla ohjuksilla Yhdysval-
toja vastaan. Sopimusta noudattanut Yhdysvallat ei pysty molemminpuolisen
varmistetun tuhon (engl. mutual assured destruction eli MAD) opin mukai-
seen vastaiskuun, vaan lahettda avaruusasemalta joukon kommandoja esta-
maan maata uhkaavan ydintuhon. Ohjusten laukaisun jalkeen pelaajan tulee
ohjata haivekoneensa ulos asemalta ja navigoida kohti neuvostokaupunkia,
josta laukaisu tapahtui. Kun pelaaja laskeutuu ulkoavaruudesta Neuvosto-
liiton ilmatilaan, hdanen on lapaistavéd kaupungin puolustus ja tuhottava ohjusta
kontrolloiva tukikohta. Pelaajan taytyy tuhota yhteensa kolmen eri kaupungin
tukikohdat (Minsk, Saratov ja Leningrad) ennen varsinaista hydkkaysta Mos-
kovan sydameen. Kremlin edesséd pelaaja kdy taisteluun linnaketta vartioivaa
jalkavdked ja panssarivaunuja vastaan sinko aseenaan. Pelaajan on eliminoitava
vastustajat ja tuhottava tietty portti paastakseen tunkeutumaan linnakkeessa
sijaitsevaan reaktorihuoneeseen. Sisélld reaktorihuoneessa pelaajan on tuhot-
tava robotit, jotka vartioivat ja jadhdyttavat reaktoria. Robottien lukumaara
vaihtelee pelin vaikeustasosta riippuen. Viimeinen robotti pyrkii ainoastaan eli-
minoimaan pelaajan, minkd vuoksi reaktori alkaa ylikuumentua. Pelaajalla on
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vain minuutteja aikaa tuhota robotti ja poistua reaktorihuoneesta ennen ytimen
sulamista. Pelaajan pédastessa viimeiseen kenttdan on pelilld kaksi erilaista
loppuvaihtoehtoa. Jos pelaaja ei ehdi tuhota viimeistd robottia, tulee hanen
kommandoryhmastaan sankarivainajia. Jos pelaaja onnistuu tuhoamaan viimei-
senkin robotin ja paasee pakenemaan, hdanen kommandoryhmaansa odottaa
kotona sankariparaati. Molemmissa vaihtoehtoissa Kreml on historiaa.

—
—
—
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Kuva 1. Kuvakollaasi Raid over Moscow’n kentista
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Access Softwaren perustaja ja Raid over Moscow'n suunnittelija Bruce Carver
taustoitti pelin syntyprosessia Commodore Magazinen (Jermaine 1987, 74-77,
118-119) haastattelussa kolme vuotta sen julkaisun jalkeen. Pelin inspiraationa
oli toiminut Afganistanin invaasion, korealaisen matkustajakoneen alasam-
pumisen®® ja Los Angelesin kesdolympialaisten boikotin* synnyttdma yleinen
epaluulo Neuvostoliiton politiikkaa ja toimintaa kohtaan. Carverin mukaan ava-
ruusaseman valinta pelin 1ahtdpisteeksi oli pelkkda sattumaa, silla han ei ollut
vield suunnitteluvaiheessa kuullut SDI-ohjelmasta. Carver oli ollut alusta asti
vakuuttunut pelin menestyksesta kotimaassaan, mutta epdillyt Euroopan peli-
markkinoiden valmiutta avoimen neuvostovastaiselle tietokonepelille.

Geopoliittisesta asemastaan huolimatta Raid over Moscow'ta markkinoi-
tiin vanhalla mantereella aggressiivisemmin kuin Yhdysvalloissa. Iso-Britannian
levityksestd vastanneen U.S. Goldin markkinointikampanja oli aikaansa edella
kohua liehitelleelld strategiallaan.’ Yhtio tiedotti pelin julkaisusta eri intressi-
ryhmille herdttadkseen huomiota puolesta ja vastaan. Se jopa masinoi miele-
nilmaisun Neuvostoliiton Lontoon suurldhetystdn eteen, johon osallistuneista
ihmistd osa oli pukeutunut pelin logolla varustettuihin punaisiin t-paitoihin.
Ydinaseriisuntaa ajanut jarjestd, Campaign for Nuclear Disarmament (CND), jar-
jesti puolestaan toistuvia protesteja U.S. Goldin toimitilojen edessd (Donovan
2010, 225-226). Nama toimet herattivat median mielenkiinnon ja pelia kasiteltiin
seuraavina viikkoina televisiossa, radiossa ja lehdissd, mika edisti sen myyntia.'
Sensaatiohakuinen kampanja tuli kuitenkin tiensd paahan, kun Access Software
pyysi sen lopettamista kuullessaan sen aiheuttamasta kohusta (Jermaine 1987,
118).

TIETOKONEPELIKOHUSTA POLIITTISEEN KADENVAANTOON

Suomessa kohu sai alkunsa television A-studiossa 13. helmikuuta 1985 esi-
tetysta insertistd, jossa késiteltiin sarkastisesti Raid over Moscow'ta ja siitd Mik-
roBitissé (2/85) julkaistua arvostelua. Toimittaja Kari Manty paatti lahetyksen
toteamalla: "ei liene vaikea arvata, missa tama peli on kehitelty, mutta pitaako
tdman Suomen todella olla aina niin kovasti tatd Euroopan pikku-Amerikkaa.”
Viikkoa myéhemmin, 20. helmikuuta, Tiedonantajassa ilmestyi artikkeli “Oppia
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lapsille, Kremlistd ovet sisaan”, joka kritisoi vahvasti samaista peliarvostelua.
Tuohtumuksen taustalla oli epdilematta peliarvostelijan, Aki Korhosen,'” kayt-
tama kuvaus: "tama on jannittava maanpuolustuspeli, jossa sinun pitaa hyokata
Neuvostoliittoon ennen kuin heidédn rakettinsa saavuttavat maalinsa Yhdysval-
loissa” (MB 2/85, 67). Tiedonantaja kutsui Raid over Moscow'ta neuvostovastai-
suuden raikeimmaksi muodoksi tekniikan viimeisimmalta huipulta vaatien sen
— sekd muiden samankaltaisten pelien — maahantuonnin ja levityksen rajoitta-
mista. Seuraavana paivand, 21. helmikuuta, kansanedustaja Ensio Laine (SKDL)
jatti valtioneuvostolle kirjallisen kysymyksen (KK 40/1985), joka heijasteli taisto-
laisuuden danenkannattajassa esitettyja ndkemyksia:

Mihin toimenpiteisiin Hallitus aikoo ryhtyd sen johdosta, ettd maa-
hamme tuotetaan amerikkalaisia CMB-peleja, joista ainakin eraat koh-
distuvat naapurimaatamme Neuvostoliittoa ja lasten rauhankasvatus-

tavoitteita vastaan?

Tasta alkoi pelikohun epavirallinen kulku. 22. helmikuuta Neuvostoliiton
suurldhetyston [ahetystdneuvos Konstantin Kosatshev soitti Suomen ulkoasiain-
ministeridn (UM) sosialististen maiden toimiston paallikdlle Charles Murrolle ja
pyysi hantd saapumaan Tehtaankadulle “kiireellisen ja vakavan asian johdosta”
(Murto 1985, 1). Pyyntd oli varsin poikkeuksellinen, silla normaalikdytanndn
mukaan tapaamiset jarjestettiin ulkoasiainministeridssa. Murto ehdottikin lahe-
tystdneuvostoa saapumaan ministeriddn, mutta Kosatshev kieltdytyi todeten,
ettd itse suurldhettilas Vladimir Sobolev oli esittdnyt tapaamisen jarjestamista
Neuvostoliiton suurldahetystdssa. Neuvoteltuaan esimiehensa osastopaallikko
Seppo Pietisen kanssa, Murto tiedusteli asian luonnetta ja toisti Kosatsheville
pyynnén saapua UM:n toimitiloihin. Kosatshev kuitenkin pysyi kannassaan
vedoten asian erikoisluontoisuuteen. Lopulta Murto suostui poikkeukselliseen
tapaamiseen.

Tehtaankadulla Kosatshev ojensi Murrolle kopion Tiedonantajan artikkelista
painottaen, ettd Moskovassa peli tulkittiin sotapropagandaksi, jonka tarkoituk-
sena oli muokata mielialoja tulevalle avaruussodalle Neuvostoliittoa vastaan.
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MikroBitissa julkaistu peliarvostelu oli taas Kosatshevin mukaan “raikeimpia
Neuvostoliiton vastaisia provokaatioita, joita Suomessa on tapahtunut sodan
jalkeisind vuosikymmenina. [...] Mikali kyseisen pelin mainostaminen ja myynti
Suomessa jatkuu, Neuvostoliitto tulee suurldhettilddnsa valitykselld virallisesti
kiinnittdamaan ‘kaikista vakavimmalla tavalla’” Suomen hallituksen huomiota
tahan raikedan tapaukseen” (Ibid. 2). Viitaten aikaisempaan amerikkalaisen
neuvostovastaisen elokuvan esityskieltoon!® Kosatshev toivoi, ettd UM |6ytaisi
keinot, joilla kieltdd pelin mainostaminen ja myynti.

Antamassaan vastauksessa Murto totesi pelin olleen suunnattu kansainva-
lisille markkinoille, eikd sitd ndin ollen oltu tarkoituksella kohdistettu heikenta-
maan Suomen ja Neuvostoliiton valisid suhteita. Pelin kieltamiselle ei mydskaan
|Oytyisi juridisia perusteita. Kuin ennakoiden tulevaa Murto arveli, ettd viran-
omaisten yritykset estaa pelin markkinointi ja myynti toisivat pelille lisaa julki-
suutta ja todennakdisesti lisdisivat sen kysyntda.’® Kosatshev ymmarsi Murron
nakdkulman, mutta painotti, ettd kyseessa oli "erityisen vakava ja tuomittava
tapaus, jonka johdosta vedotaan ulkoasiainministerioon” (Ibid., 3). Tapaamisen
lopuksi Kosatshev ilmaisi arvostuksensa siitd, ettd ministerion huomio asiaan oli
voitu kiinnittaa epavirallisesti ja luottamuksellisesti.

6. maaliskuuta 1985 paivatyssa muistiossa nro 167 UM:n kauppapoliittisen
osaston neuvotteleva virkamies Antero Vierti¢ esitti huomionsa Murron tapaa-
misesta. Viertio totesi pelien sekd muiden ohjelmistojen kontrollitoimien olevan
erittdin vaikeita toteuttaa, silla niilld oli keskeinen osa alati kasvavilla tietoko-
nemarkkinoilla ja siirtymisessé kohti tietoyhteiskuntaa. Myds niiden laiton yksi-
tyinen kopiointi kukoisti vanhentuneen lainsaadanndn vuoksi. Lisaksi tietoko-
nepeleja tullattiin useiden eri nimikkeiden alla, mika vaikeutti entisestaan niiden
valvontaa. Kauppapoliittiset mahdollisuudet rajoittaa kyseisten tuotteiden
maahantuontia olivat myds varsin vahdiset, vaikka kauppasopimukset siséal-
sivat pykalan, jolla tuonninrajoituksiin voitiin ryhtyd moraalisin argumentein.
Viertio ei kuitenkaan suositellut pykalaan vetoamista, silla se saattaisi herattaa
laajempaa keskustelua sotapelien moraalittomuudesta verrattuna esimerkiksi
pornografiaan tai vakivaltaviihteeseen. Muistiossaan Viertio arvioi Neuvosto-
liiton olevan vakavissaan vetoomuksensa suhteen, mutta muistutti samalla Raid
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over Moscow'n olevan ainoastaan yksi peli tuhansien joukossa. Henkildkohtai-
sena huomiona hén totesi pelikaupan ja -harrastuksen olevan “sinansa kovin
suttuisen nakoista touhua” (Viertic 1985, 3).

Viertio suositteli UM:n jattaytymista pois asiaan liittyvastd paatoksenteosta
ja ehdotti kddntymista oikeus- ja opetusministerién puoleen.?® Hdn myds poh-
diskeli pohjoismaisen yhteistydon mahdollisuutta ongelman ratkaisuun. Viertio
uskoi Ruotsista 16ytyvan kansanedustajia, jotka "varsin halukkaasti saattaisivat
tarttua suomalaisten virittamaan koukkuun”, (Ibid.) ja veisivat eteenpain Raid
over Moscow'n kaltaisten sotapelien myynnin ja mainonnan kieltoa Pohjois-
maiden neuvostossa. Lisdksi Viertid suositteli tarkastamaan, oliko Korhosen
kdyttama ilmaisu "jannittdvastd maanpuolustuspelistd” hdnen oma ideansa,
vai oliko se mahdollisesti poimittu kannen mainosteksteista tai pelin manuaa-
lista.?* Han arvosteli Korhosta ajattelemattomuudesta, joka oli johtanut poliitti-
sesti kiusalliseen tilanteeseen. Viertid paatti muistionsa varsin erikoisella, lahes
orwellilaisella, huomautuksella: "mielikuvituksen viljelyssa ohjelmataloilla lienee
—ainakin niilla pitdisi olla — jokin etiikka ja moraali. Mita sitten tapahtuu harras-
telijoiden mielikuvituksessa on toinen juttu ja [se on] ulottuvuus minne lait tai
rajoitukset eivat toistaiseksi ylla” (Ibid., 4).

Niin ikdan 6. maaliskuuta paivatyssa muistiossa nro 45 UM:n oikeudellisen
osaston apulaisosastopaallikkd Holger Rotkirch totesi, etta pelikohun ratkai-
suun ei voitu soveltaa voimassa olevaa lainsaddantda tai Suomea sitovia sopi-
musvelvoitteita, kuten Pariisin rauhansopimusta. Rotkirch otti esiin rikoslain 14
luvun vuonna 1948 lisatyn 4 a §, joka kuului seuraavasti:

Joka painotuotteella, kirjoituksella, kuvallisella esitykselld tahi muulla
ilmaisuvélineelld taikka muutoin julkisesti ja tahallansa halventamalla
vierasta valtiota aikaansaa vaaran, ettd Suomen suhteet vieraaseen
valtioon vahingoittuvat, rangaistakoon vankeudella, enintdan kah-

deksi vuodeksi tai sakolla.

Rotkirchin mukaan kyseinen pykala ei soveltunut Raid over Moscow'n
markkinoinnin ja maahantuonnin kieltdmiseen, sillda mahdollinen loukkaus oli
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tapahtunut epdsuorasti MikroBitin julkaisemassa peliarvostelussa. Lisaksi, vaikka
loukkaus olikin selvasti julkinen, olisi sen tahallisuuden osoittaminen erittain
vaikeaa. Olisi pystyttava todistamaan, ettd peliarvostelussa pyrittiin tietoisesti
vahingoittamaan Suomen ja Neuvostoliiton vilisia suhteita. Myds Rotkirch
jatkoi Murron ja Viertion viitoittamalla linjalla todetessaan, ettd pitkittyneen
tuomioistuinkasittelyn tuoma julkisuus aiheuttaisi todennakdisesti suurempaa
yleispoliittista haittaa maiden valisille suhteille kuin itse myynnin jatkaminen.
Syytteen nostaminen 4 a § perusteella olisi myds vaatinut maarayksen tasa-
vallan presidentiltd.?? Sen soveltaminen oli kuitenkin Suomen rikoslaissa erittain
harvinaista,? ja lain katsottiin olevan varattu ldhinnd poikkeuksellisen réikeita
tapauksia varten. MikroBitin peliarvostelu tuskin oli ylittanyt tata rajaa sen "vali-
tettavasta sanamuodosta” (Rotkirch 1985, 2) huolimatta.

Raid over Moscow'n synnyttaman ulkopoliittisen kddenvaannon laajempi
konteksti alkoi hahmottua, kun ulkoasiainministeriddn saapui 7. maaliskuuta
salasdhke,® jossa Moskovan suurldhettilds Aarno Karhilo raportoi tapaami-
sestaan Neuvostoliiton ulkoasianministeriéon Skandinavian osaston paallikdn
G.N. Farafonovin kanssa. Farafonov oli valittanyt Neuvostoliiton demarchen®
neuvostovastaisten mielenilmaisujen lopettamiseksi suomalaisissa tiedotusva-
lineissa ja mediassa. Tapaamisen lopuksi Farafonov oli luovuttanut Karhilolle
muistion, joka selvitti Neuvostoliiton kannan aiheeseen. Se sisélsi listan Suo-
messa julkaistuista kirjoista, artikkeleista ja aineistosta, joissa oli kasitelty Neu-
vostoliitolle arkaluontoisia aiheita, kuten Viron miehitystd ja venédldistdmistd,
Afganistanin invaasiota, puna-armeijan tilaa seka Terijoen hallitusta. Raid over
Moscow -tapauksesta todettiin, ettd Neuvostoliiton suurlahetyston epaviralli-
sesta vetoomuksesta huolimatta UM ei ollut ryhtynyt asianmukaisiin toimiin
pelin myynnin ja markkinoinnin estamiseksi. Lopuksi muistiossa vedottiin
Suomen sopimusvelvoitteisiin sekd viranomaisiin asian ratkaisemiseksi:

Tallaiset Neuvostoliiton todellisuutta vaaristelevat julkaisut samoin
kuin epéilyttavéan elektroniikkapelin mainostus ovat selvastikin suun-
natut kylvdmaan epaluottamusta Neuvostoliiton politiikkaa kohtaan

ja vahingoittamaan Neuvostoliiton ja Suomen vaélisia ystévallismielisia
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suhteita; ne ovat my®s ristiriidassa vuoden 1947 rauhansopimuksen
ja vuoden 1948 ystavyyttd, yhteistoimintaa ja keskindistd avunantoa
koskevan sopimuksen maardysten hengen kanssa.

Toivomme, ettd Suomen viranomaiset suhtautuvat asianmukaisella
vakavuudella vetoomukseemme ja ryhtyvat vastaaviin toimiin taman-
kaltaisten Neuvostoliittoa vastaan suuntautuvien esiintymisten lopet-
tamiseksi. (Tiilikainen 1986, 2-3).

13. maaliskuuta 1985 pédivatyssa muistiossa UM:n poliittisen osaston paal-
likkd Seppo Pietinen antoi vastauksensa kauppa- ja teollisuusministerion pyyta-
maan lausuntoon Ensio Laineen tekemasta eduskuntakyselysta.? Pietinen totesi,
etta vaikka Raid over Moscow’n sisalto loukkasi Neuvostoliittoa, ei ministerion
tekeman selvityksen mukaan [6ytynyt oikeudellisia tai kauppapoliittisia keinoja
kieltdd sen maahantuontia tai markkinointia. Pietinen epaili pelintekijoiden
kdyttdneen neuvostovastaisuutta lahinna myynninedistamiskeinona ja paheksui
karjistyneen kansainvalisen tilanteen hyvéksikdyttamista lapsille suunnattujen
pelien yhteydessd. Suomen markkinointilainsdadantdon ja kuluttajansuojalakiin
Pietinen ei ottanut vastauksessaan kantaa.

Seuraavana pdivana, 14. maaliskuuta, ulkomaankauppaministeri Jermu Laine
(SDP) vastasi eduskuntakyselyyn. Laine totesi kauppa- ja teollisuusministerion
pystyvan ainoastaan rajoittamaan ja poistamaan tuotteita, joista oli vaaraa
lasten fyysiselle terveydelle. Voimassa olevan lainsdadannén avulla ei pystytty
puuttumaan tuotteiden mahdollisiin psyykkisiin vaikutuksiin, kuten lasten hen-
kiseen kehitykseen tai maailmankuvan muodostukseen. Ministeri viittasi myds
valmisteilla olleeseen lakiin video- ja kuvaohjelmien ennakkotarkastuksesta,
joka tuli arvioimaan myos tietokonepelien valvontatoimia.?” UM:n osuutta selvi-
tyksessa ei luonnollisestikaan mainittu.

Pelikohun poliittinen vaihe saatettiin paatokseen Helsingissa 11. huhtikuuta,
kun ulkoministeri Paavo Vadyrynen antoi valtioneuvoston juhlahuoneistossa
virallisen vastauksensa suurldhettilds Soboleville Farafonovin toimittamaan
demarcheen. Vastauksessaan Vayrynen korosti kaikkien merkittavien puolu-
eiden, yhteiskunnallisten jarjestdjen ja Suomen kansan tukevan maan virallista

"HYOKKAYS MOSKOVAAN!" 6



ulkopoliittista linjaa ja ystavallisia suhteita Neuvostoliittoon. Vayrynen pahoit-
teli, ettd "tiedostusvélineissamme esiintyy valitettavasti joskus kirjoituksia ja
muuta aineistoa, joka on Neuvostoliiton kannalta katsoen kielteistd” (Tolvanen
1985, 1), mutta kielsi niiden suuntautuneen maiden valisia suhteita vastaan.
Rauhanajan sananvapauden puitteissa hallitukselta puuttui lainsdadannélliset
perusteet ja valtakeinot puuttua tamankaltaisiin ilmaisuihin. Vayrysen mukaan
valtionjohto kuitenkin pyrki vaikuttamaan tiedotusvalineiden toimintaan otta-
malla kantaa téllaisiin ilmidihin julkisessa sanassa. Vayrynen myds ehdotti, etta
Tehtaankatu ottaisi kontaktiensa?® kautta suoraan yhteytta asianomaisiin tiedo-
tusvalineisiin vastaavissa tapauksissa.

Sobolev kiitti Vayrysta virallisesta vastauksesta ja toivoi, ettd Suomen ja
Neuvostoliiton valisia ystavallisia suhteita vaalittaisiin ja varjeltaisiin edelleenkin
molemmin puolin. Vaikka neuvostovastaisista kirjoituksista olivatkin vastuussa
yksittdiset henkilot, eivdat hekdan saisi aiheuttaa vahinkoa maiden suhteille.
Suurldhettilas palasi vield pelikohuun toteamalla, ettd Neuvostoliitto tulkitsi
Raid over Moscow'n olevan sotapropagandaa, joka ei vastannut vuoden 1947
rauhansopimusta eikd Euroopan turvallisuus- ja yhteistydkonferenssin (Etyk)
paatosasiakirjaa. Lisaksi han toisti toivomuksen asianmukaisista toimenpiteista
pelin markkinoinnin ja levityksen estamiseksi. Lainaten Suomi-Neuvostoliitto
Seuran (SNS) paasihteeri Erkki Kivim&en televisiossa antamaa haastattelua suur-
lahettilds tiedusteli Vayryselta, "miltd suomalaisista tuntuisi, jos Neuvostoliitossa
mainostettaisiin pelid, jossa tuhottaisiin Helsinki?" (Ibid., 3)

Vanhentunut lainsaadanto ratkaisuasemassa

uomen ensimmadinen poliittisesti latautunut tietokonepelikohu sijoittui
Syhteiskunnallisen murroksen aikaan. Maassamme oli siirrytty muutamaa
vuotta aikaisemmin Kekkosen aikakaudelta Mauno Koiviston presidentti-
yteen, mika merkitsi sisd- ja ulkopoliittisia uudistuksia. Vaikka Koivisto jat-
koikin Paasikivi-Kekkosen linjalla, muuttui suhtautuminen Neuvostoliittoon
vahemman ndyristelevédksi. Uusien vaaran vuosien aikaisen paineen hellitettya
myds suomalaisen median toimintakulttuuri oli muuttunut 1980-luvulla entista

rohkeammaksi: uskallettiin esittaa kriittisia mielipiteitd, jotka olivat ennenkuu-
lumattomia vield UKK:n aikaan.

Ulkoasiainministerion ja Neuvostoliiton valien viileneminen vuoden 1985
alussa (Suomi 2006, 72) oli ulkopoliittisesti merkittdva tapahtuma. Suhteiden
muutos on osaltaan vaikuttanut UM:n p&datdkseen olla reagoimatta Neuvosto-
liiton vetoomukseen, vaikka selvitysta tehneet virkamiehet olivatkin yhta mielta
pelin haitallisuudesta neuvostokollegoidensa kanssa. Neuvostoliiton protesti
oli osoitus Tehtaankadulla jo pidempaan vallinneista mielialoista. Reagointi
sindnsa ei tullut yllatyksena, mutta sen voimakkuus ja sopimusten lavea tulkinta
oli kuitenkin hdmmastyttanyt UM:n virkamiehid (Suomi 2008, 260-261). Raid
over Moscow'lla oli keskeinen osa Neuvostoliiton vetoomuksessa, silla se toimi
alkusysayksena demarchelle, jolla pyrittiin vaikuttamaan yleisemminkin suoma-
laiseen tiedonvélitykseen ja mediaan.?

Yksi muistioiden mielenkiintoisimmista anneista oli Neuvostoliiton ja UM:n
eridvat nakemykset Raid over Moscow'n tarkoitusperistd. Siind missa Neu-
vostoliitto korosti painokkaasti pelin ulkoisia pyrkimyksid, luonnehti UM niité
sisaisiksi. Neuvostoliitto tulkitsi pelin sotapropagandaksi, joka oli suunnattu
luomaan yleistda epdluottamusta maan politiikkaa kohtaan, valmistelemaan
ilmapiiria avaruussotaa varten seka vahingoittamaan Suomen ja Neuvostoliiton
vélisid suhteita. Tdman tulkinnan mukaan pelin paamaarat olivat siis asetettu
valittoman pelikokemuksen ulkopuolelle. UM:n nakdkulmasta pelilla ei ollut tar-
koitusta heikentda maiden vélisia diplomaattisia suhteita, eika silld ollut erityisia
pelikokemuksen ulkopuolisia tavoitteita vaan sen avoin neuvostovastaisuus pal-
veli 1ahinna markkinointipyrkimyksia.

Oliko Neuvostoliiton nakemys sotapropagandasta perusteltu? Carverin
haastattelun (Jermaine 1987) perusteella voidaan paatella, ettd Access Soft-
ware hyddynsi kiredd kansainvalistad poliittista ilmapiiria seka ennakkoasen-
teita Neuvostoliittoa kohtaan saavuttaakseen pelilleen mahdollisimman laajan
yleisén Yhdysvalloissa. Valittu aihe palveli siis ensisijaisesti markkinointia. Pelin
neuvostovastaisuudella ei ollut erityisia poliittisia paamaaria, vaikka sen avoin
uhmakkuus heijastelikin Reaganin aikakauden henked; 1ahinna se kaytti hyvak-
seen vallinnutta ilmapiirid. Eittdmatta Raid over Moscow sisalsi propagandistisia
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elementtejd, mutta sen maaritteleminen sotapropagandaksi ei ollut perusteltua.
Mitdan viitteita siita, ettda peli olisi kohdistettu vahingoittamaan erityisesti
Suomen ja Neuvostoliiton suhteita, ei mydskaan ollut. Onkin syyta olettaa, etta
Neuvostoliiton halu maarittda pelin pddmaarat ulkoiseksi lahti pyrkimyksesta
vaikuttaa suomalaiseen tiedonvalitykseen seka hillitd amerikkalaisen populaa-
rikulttuurin leviamista sen vaikutuspiirissa. Voidaan myds spekuloida, etta yksi
pyrkimyksista oli estaa Britanniassa nahdyn markkinointikampanjan toteutta-
minen Suomessa. Suomalaisen sensuurin ja itsesensuurin perinteet olivat pitkat
ja Raid over Moscow'n oli maard toimia ennakkotapauksena tietokonepelien
saralla. Tata tulkintaa tukee myds Neuvostoliiton halu luokitella MikroBitin peli-
arvostelu yhdeksi raikeimmistd neuvosvastaisista provokaatioista, mita voidaan
pitaa taktisena ylireagointina.

Vaikka kohu oli 1ahinna ulkopoliittinen, on Tiedonantajan ja Ensio Laineen
intressejd myds syyta tarkastella hieman tarkemmin. Tiedonantajan artikkelia
peliarvostelusta leimasi tahallinen vaarinymmarrys. Korhonen oli tuskin tarkoit-
tanut "jannittdvd maanpuolustuspeli” -ilmaisullaan Suomen maanpuolustusta,
vaan Yhdysvaltojen. Tiedonantaja pyrki ampumaan artikkelillaan viestintuojan;
peliin kohdistettu artymys oli suunnattu virheellisesti, mutta tarkoituksella, kohti
peliarvostelua. SNS:n jasenena ja SKDL:n kansanedustajana Laine oli puolestaan
erityisen valpas havaitsemaan neuvostovastaisia ilmaisuja. SKDL oli menettanyt
asemansa kolmen suurimman puolueen joukossa vuoden 1979 eduskuntavaa-
leissa, ja kevaan 1983 vaalien jélkeen puolue oli pudonnut hallituksesta. SKDL:n
kannatus ja vaikutusvalta olivat romahtaneet ja puolueen sisdiset ristiriidat kar-
jistyneet edelleen. Raid over Moscow tarjosikin syrjaytetylle puolueelle keinon
kerata poliittisia irtopisteitd Moskovasta. N&in ollen eduskuntakyselyd voi-
daankin pitda puhtaasti sisapoliittisesti motivoituneena.

Vanhentunut lainsdadantd ratkaisi Raid over Moscow'n myynnin ja mark-
kinoinnin normaalin jatkamisen.® Se tarjosi UM:lle kdytédnnollisen perusteen,
johon vedota asian ratkaisussa. MikroBitin tai Aki Korhosen syyttdminen
rikoslain 14 luvun 4 a § nojalla oli poissuljettu vaihtoehto. Syytteiden nosta-
minen maanpetosrikoksesta vaivaisen peliarvostelun takia olisi tuonut valtio-
vallalle kiusallisen suomettumiskeskustelun takaisin lehtien otsikoihin. Vuonna
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1965 annettua lakia elokuvien tarkastamisesta (299/1965) ei mydskaan voitu
soveltaa tapaukseen, silld se oli pahasti vanhentunut interaktiivisen median
kohdalla. Lainsdddanndn ollessa ajan tasalla olisi Valtion elokuvatarkastamo
(VET) pystynyt kieltdmaédn Raid over Moscow'n sen neuvostovastaisen sisallon
perusteella, niin kuin se teki Renny Harlinin ohjaaman Jddtdvdn poltteen (1986)
kohdalla vuotta mydhemmin.3* Nain UM olisi voinut jattadytya pois kiusallisesta
paatdksenteosta, silld VET on opetusministerion alainen virasto. Laki video- ja
kuvaohjelmien tarkastamisesta (697/1987), jonka valmisteluun ulkomaankaup-
paministeri Laine viittasi vastatessaan eduskuntakyselyyn, sulki voimaantulles-
saan video- ja tietokonepelit pois ennakkotarkastuksen piiristd. Suomessa digi-
taaliset pelit maariteltiin vuorovaikutteisiksi kuvaohjelmiksi vasta vuonna 2001
voimaantulleessa laissa (775/2000).

Mediapaniikit nostavat tyypillisesti pintaan sukupolvien valisen kuilun ja
medialukutaidon puutteen, kuten myds tdssa tapauksessa. Talvisodan luoma
yhtendiskulttuuri oli 1980-luvun puolivélissa pahasti fragmentoitunut,®? eika
YYA-sukupolven usko sosialismiin enda puhutellut nuorempia sukupolvia, joka
samaistui ennemmin amerikkalaiseen populaarikulttuuriin ja sen vélittdmiin
arvoihin.® Huoli nuorten arvomaailman muutoksesta olikin yksi ratkaisevim-
mista seikoista, mika teki pelikohusta moraalisen mediapaniikin. Raid over
Moscow'n esittdma avoin neuvostovastaisuus oli 1980-luvulla yhteiskunnallinen
tabu ja poliittisesti epakorrekti aihe, joka luonnollisesti heratti naraa tietyissa
piireissa. Peliin nurjasti suhtautuneet tahot pyrkivét julkisessa sanassa vahvis-
tamaan mielikuvaa sen poikkeavuudesta. Naille intressiryhmille kohu tarjosi
tilaisuuden esiintyd moraalinvartijoina, joilla oli velvollisuus ryhtyd toimeen
nuorison suojelemiseksi. Aiheen kasittelya leimannut medialukutaidon puute
oli sindnsd ymmarrettavaa, silld vield 1980-luvun puolivalissa tietokonepelit luo-
kiteltiin yksinomaan lasten mediaksi.** Niiden uutisointia leimasi leikkimieli-
syyden, hyddyttomyyden ja vahingollisuuden retoriikka, ja peleja kasiteltiin
osana yleisempaa tietokoneharrastusta. Raid over Moscow'n kohdalla tahan
keskusteluun yhdistyivat suomettumisen ajan diskurssit neuvostovastaisuud-
esta ja rauhankasvatusvelvoitteiden laiminlydmisesta.

"HYOKKAYS MOSKOVAAN!" 8



Raid over Moscow'ta kasitelleet ulkoasiainministerion asiakirjat ovat erit-
tain arvokasta materiaalia suomalaiselle pelitutkimukselle. Pelikohu oli aidosti
suomalainen tapahtuma, joka hakee vertaistaan populaarikulttuurin historiassa
maamme geopoliittisen sijainnin, kylman sodan blokkien vélisen erityisaseman
seka yleisen kansainvélisen poliittisen tilanteen vuoksi. Tapauksessa yhdistyivat
ainutkertaisella tavalla huoli moraalista, mediaan liitetyt uhkakuvat seka kulis-
sien takainen ulkopoliittinen kddenvaanto.

Viitteet

1 Mediapaniikkia, eli uuteen mediaan liitettyja uhkakuvia ja kritiikkid, voidaan pitdd moraa-
lipaniikin alamuotona (Drotner 1999, 596). Nimensa mukaisesti mediapaniikki keskittyy
ldhinnd mediaan ja sen kulutukseen, kun taas moraalipaniikki on laajempi késite, joka pitaa
sisdllaan yleisemmin sosiaalista jarjestystd uhkaavia ilmi6itd. Lisatiedoksi ks. Cohen (1972),
Goode & Ben-Yehuda (1994) ja Springhall (1998).

2 Nékokulmat Myyrmannin tapauksesta eridvat: keskusrikospoliisi piti rdjahdysta tahalli-
sena, kun taas pommin rdjayttdjan Petri Gerdtin isd, Armas Gerdt, arvioi sen kirjassaan
olleen vahinko. Jokelan ja Kauhajoen tapauksista on syyta todeta, ettd digitaalista mediaa
(verkkoyhteisoja ja -pelejd) tarjottiin tiedotusvalineissd yhtend selitystyyppind, ei ainoana
syyllisend (Hakala 2009, 81-82). My6skdan viralliset tutkintalautakunnat eivdt erityisesti
painottaneet median osuutta tapahtumiin (OMJU 2009:2, 108-112 ja OMSO 2010:11, 130),
vaikka suosittelivatkin valvontatoimien tehostamista verkossa.

3 Pelikohua ovat aikaisemmin kasitelleet mm. Jaakko Suominen (1999), Petri Saarikoski
(2004) ja Juhani Suomi (2006). Jarkko Sipila teki aiheesta raportin MTV 3 Uutisille 7. tammi-
kuuta 2010, minka jalkeen sitd kasiteltiin lyhyesti my6s suomalaisessa pelijournalismissa.
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Tapaukseen liittynyt julkinen keskustelu oli nykypdivan mittapuulla varsin rajoittunutta.
Suomessa keskustelut tietokonepelien ja -pelaamisen uhkakuvista olivat 1980-luvulla
varsin maltillisia, silld harrastus ei ollut vield sosiaalisesti, kulttuurisesti tai taloudellisesti
vakiintunutta (Saarikoski 2004, 306). Internetin aikakaudella julkinen keskustelu median
uhkakuvista on vilkastunut ja nakékulmat ovat muuttuneet monipuolisemmiksi.

Tassd yhteydessd konsensuksella viitataan asiaa kdsitelleiden ulkoasiainministerion virka-
miesten ja Neuvostoliiton véliseen yhteisymmarrykseen pelin haitallisuudesta, ei lehdis-
tossa kdytyyn julkiseen keskusteluun.

Termilld oli kansainvalisessd politiikassa yleisesti negatiivinen konnotaatio. 1970-luvun
alussa Kekkonen yritti kddntdd sitd positiiviseksi kuvailemalla suomettumista luottamuk-
selliseksi ja rakentavaksi yhteistyoksi valtioiden kesken, joilla on erilainen yhteiskuntajar-
jestys (Vihavainen 1991, 11).

Suomalaiset poliitikot eivat selvdstikddn osanneet suhtautua uuteen mediakulttuuriin.
Pddministeri Kalevi Sorsa arvosteli vuoden 1984 SDP:n puoluekokouksessa tiedostusvali-
neitd infokratiasta. Sorsa piti julkisen sanan toimintaa haasteena parlamentaariselle kan-
sanvallalle. Hanen mukaansa sita leimasi epa-alyllisyys ja itsekritiikin puute. Vuoden 1985
alussa presidentti Koiviston ja Ylen valit kiristyivit ns. sitaattikriisissa.

Esimerkkeind voidaan mainita vaikkapa 1970-luvun vasemmistoradikalismi, parlamenta-

rismin rappio Kekkosen aikakaudella, Tiitisen lista tai Nato-kysymys. Myds avoimen kes-
kustelun puutetta nykyisistd tabuista, kuten maahanmuutosta tai feminismistd, voidaan
pitda uussuomettumisena (Vihavainen 2009).

Vastakkainasettelusta taiteessa voidaan mainita vaikkapa abstrakti ekspressionismi, joka
tulkittiin Yhdysvalloissa sosialistisen realismin vastakohdaksi (ks. Guilbaut 1984; Saunders
2000).

Amerikkalaisen elokuvan omaksuma polarisoitunut maailmankuva ja ideologinen selkeys
heijastelivat vallitsevaa poliittista ilmapiirid. Kuvaustapa ei kuitenkaan ollut ominainen
juuri kylmdn sodan aikakaudelle, silld vastaavaa tematiikkaa oli ndhtédvissa jo esimerkiksi
Frank Capran Why We Fight -propagandaelokuvissa (1942-1945).

Aihetta késitelleiden elokuvien kirjo on valtava. Esimerkkeind mainittakoon [ Was a Com-
munist for the FBI (Douglas 1951), Invasion USA (Green 1952; Zito 1985), Red Nightmare
(Waggner 1962), World War III (Greene & Sagal 1982), The Day After (Meyer 1983) ja Red
Dawn (Milius 1984). Neuvostoliittolaiset elokuvat eivit puolestaan keskittyneet avoimiin
aseellisiin konflikteihin amerikkalaisten kanssa vaan korostivat lahinnd supervaltojen ide-
ologisia eroja (Shcherbenok 2010).

Ks. NATO Commander (MicroProse 1983), When Superpowers Collide -sarja (SSI 1982-1985)

ja Balance of Power (Mindscape 1985). Kylma sota on toiminut inspiraationa my6s uudem-
mille peleille. DEFCON (Introversion Software 2006) on remediaatio komentokeskusten
ndytoilla tapahtuvasta toiminnasta, kun taas World in Conflict (Ubisoft 2007) on nostal-
ginen matka amerikkalaisen populaarikulttuurin luomiin uhkakuviin.
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Neuvostoliiton ilmavoimat ampuivat alas Korean Airin lennon
007 sen harhauduttua kurssiltaan Neuvostoliiton ilmatilaan 1.
syyskuuta 1983. Yksi 269:std matkustajasta oli Yhdysvaltain
kongressin jasen Lawrence McDonald.

Neuvostoliitto boikotoi Los Angelesissa jarjestettyjd vuoden

1984 kesdolympialaisia vastavetona Yhdysvaltojen Moskovan
kisojen boikottiin neljd vuotta aikaisemmin. Neuvostoliitto
vetosi muun muassa kisojen huonoihin turvallisuusjrjeste-
lyihin ja syytti Yhdysvaltoja olympialaisten valjastamisesta
omiin poliittisiin tarkoituksiinsa; muun muassa erddt uskon-
nolliset ja poliittiset jarjestot uhkasivat estda tai hdiritd neuvos-
toliittolaisten urheilijoiden osallistumista kisoihin.

Kohumarkkinointi, elijulkisen paheksunnantietoinenluominen
ja kosiskelu, perustuu tietyn intressiryhman kipupisteen ylitta-
miselle. Kohumarkkinoinnissa negatiivinen ja positiivinen jul-
kisuus ndhddan yhtd arvokkaina markkinointiponnisteluille.

Englannissa pelilehdistd ja osa pelaajakunnasta suhtautuivat
varauksella Raid over Moscown sisdltdon. Pelin moraalisesti
arveluttavaa teemaa kasiteltiin peliarvosteluissa ja yleison-
osastokirjoituksissa. Ks. Computer & Video Games 12/84, 2/85 ja
3/85.

Korhonen oli tuolloin 15-vuotias ja tydskenteli MikroBitissa
avustajana (Saarikoski 2004, 302).

Kosatshev ei tdismentanyt Murrolle kiellettyd elokuvaa, mutta
todenndkoisesti kyseessa oli John Miliuksen Red Dawn, joka
asetettiin esityskieltoon 15. lokakuuta 1984.

Raid over Moscow’n saama julkisuus edesauttoi pelin myyntid.
Se pysyi MikroBitin myyntilistan kirjessd maaliskuusta syys-
kuuhun (Saarikoski 2004, 300).

Viitaten Reaganin SDI -ohjelmaan Viertio (1985, 3) totesi, etta
"Téhtien sota kun lienee sittenkin 1ahinnd nyt kasvatettavana
olevan sukupolven asia.”

Kannen mainostekstit tai manuaali eivat sisalld Korhosen kayt-
tamaa ilmaisua, mika viittaa tekstin olleen hanen omaansa.

Rotkirch viittasi rikoslain 14 luvun 5 § 2. momenttiin. Kyseista
lukua muutettiin vasta vuonna 1993 hallituksen esityksella nro

94.
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Yksi kuuluisimmista tapauksista sattui vuonna 1948, kun Kes-
kisuomalaisen padtoimittaja Martti Juusela ja toimitussihteeri
Reima Nousiainen tuomittiin pykélan nojalla sakkoihin lehden
julkaistua artikkelin, jossa vihjattiin Stalinin sekaantuneen
Andrei Zdanovin kuolemaan.

Ko. Karhilo, Aarno. Salasdhke nro 217 (7.3.1985).

Poliittinen vetoomus, aloite tai protesti, joka toimitetaan diplo-
maattisia kanavia pitkin.

Ko. Pietinen, Seppo. Muistio nro 21900 (13.3.1985).

Laki video- ja kuvaohjelmien tarkastamisesta (697/1987) ei
kuitenkaan mdaritellyt tietokonepelejd kuvaohjelmiksi. Sen 6
§ vapautti "video- ja ohjelmapelit” pois ennakkotarkastuksesta
sisdllon ja kdyttotarkoituksen perusteella.

Neuvostoliitolla oli taistolaisen Toimittajaliitto ry:n kautta laaja
vaikutusvalta suomalaisiin tiedostusvalineisiin.

UM:n asiakirjojen valossa voidaan ainoastaan arvailla, ottiko
Neuvostoliiton suurldhetystd yhteyttd Tiedonantajaan ja Ensio
Laineeseen kohun synnyttamiseksi.

Esimerkiksi Saksassa peli paatyi BPjS/BPjM (Bundesprifstelle
fiir jugendgefdhrdende Schriften/Medien) -luetteloon. Talld lis-
talla olevia pelejd ei saa myyda alaikaisille, eika niitd saa markki-
noida julkisesti.

Pelikohun tapaan Sobolev oli ottanut yhteyttd UM:n virkamie-
hiin tammikuussa 1986. Kun suurldhettilddn vetoomukseen ei
reagoitu hdnen toivomalla vakavuudella, otti han yhteyttd suo-
raan Vdyryseen. Sobolevin mukaan neuvostovastaisten elokuvien
kuvaaminen Suomessa oli vastoin ystavyydestd, luottamuksesta
ja hyvastd naapuruudesta annettuja lausuntoja. Oli Suomen hal-
lituksen vastuulla, ettd maassa esitetyt elokuvat eivat huonon-
taneet Suomen ja Neuvostoliiton suhteita. Vayrynen kuitenkin
torjui vetoomuksen todeten mahdollisen sensuurin tuomaan jul-
kisuuteen ja sen aiheuttamaan vahinkoon (Suomi 2008, 71-72).
VET maddrdsi Jadtdvan poltteen omatoimisesti esityskieltoon 14.
tammikuuta 1986 sen vikivaltaisen ja neuvostovastaisen sisdllon
perusteella.

Vayrysen mielikuvan mukaista Suomen kansaa, joka yhtend
rintamana tuki maan virallista ulkopoliittista linjaa, ei endd
ollut. "Toisinajattelijoiden” rivit olivat syvemmat kuin annettiin
olettaa.

33 Saarikoski (2004) nakee Raid over Moscow'n myyntimenes-
tyksen takana nuorten kapinahengen suomalaisia politiikkoja
kohtaan, vaikka poliittisten asenteiden varsinainen arvioiminen
on pelkdn ostokdyttdytymisen perusteella vaikeaa. My6skdan
Suominen (1999) ei pida pelin myyntimenestystd osoituksena
neuvostovihamielisyydestd.

34 [lta-Sanomien haastattelussa (44/85, 3) Laine my6nsi avoimesti,
ettei itse ollut edes pelannut Raid over Moscow ta, vaan perusti
eduskuntakyselynsd MikroBitissd julkaistuun peliarvosteluun.
Héanen mukaansa tapaus osoitti, ettd oli korkea aika puuttua
nuorison suosiossa olevien tietokonepelien valikoimaan. Printin
(51985, 3) artikkelissa Laine toteaa, ettei tuntenut koko tieto-
konepeliharrastusta. Kauppapoliittista selvitystd tehdessdan
Antero Viertio taas haastatteli omaa poikaansa peliharrastuk-
sesta ja tietokonepeleista.
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= _ Digitaaliset pelit kodin esineina

O
1

Tiivistelma

Pelitutkimuksen piirissa on harvoin kiinnitetty huomiota niihin arkisiin merkityk-
siin, joita digitaalisten pelien materiaaliset ilmentymadt, mukaan lukien tallennus-
media ja paketointi, saavat osakseen. Artikkeli selvittdd laadullisen kyselyaineiston
pohjalta, millaista henkilokohtaista ja kollektiivista arvoa fyysisiin pelikopioihin
ja -koteloihin liitetddan. Yhtaalta korostuvat fyysisen kopion luotettavuus ja omis-
tamisen yksiselitteisyys. Toisaalta pelit fyysisind esineind osallistuvat aktiivisesti
kodin tekemisen projektiin saaden merkityksensd osana laajempaa kodintekno-
logista ja populaarikulttuurisen esineiston kielioppia. Kolmanneksi aineistossa
korostuu kerdily, joka kytkee pelit yleisempiin kysymyksiin identiteetistd, sosi-
aalisuudesta ja historiasta. Pelien sdilyttamisen, organisoinnin ja esittelyn kautta
pelaaja hahmottaa omaa paikkaansa osana pelikulttuuria seka kokoaa alakulttuu-
rista pddomaa ja turvaa itselleen nostalgian mahdollisuuden.

Asiasanat: pelikulttuuri, pelaajatutkimus, fyysiset kopiot, digitaalinen jakelu,
pelien kotoutuminen, kerdgily, nostalgia

Johdanto

uhtikuussa 2011 konsolivalmistaja Sony sulki tietomurron seu-
H rauksena maailmanlaajuisen Playstation Network -palvelun
yli kuukaudeksi. Kyseisena aikana PS3-pelaajat eivat voineet ladata
peleja tai paivityksia Sonyn virallisesta konsolipalvelusta. Seka Sony
ettd monet pelinkehittdjat ilmoittivat karsivdnsa tietomurron seu-
rauksena mittavat tappiot. Suomessa Viestintdvirasto informoi PS3-
pelaajia kayttdjatietojen varastamisesta ja kehotti ndita vaihtamaan
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Abstract

The everyday meanings associated with the material manifestations of digital
games, including storage media and packaging, have so far been mostly overlooked
by game researchers. Based on qualitative survey data, the article examines the per-
sonal and collective value attached to physical game copies and packages. First the
players highlight the reliability of physical copies and the unambiguity of owning
them. Second games actively participate in the homemaking process and thereby
obtain their identity and place as part of a larger grammar of domestic technologies
and popular cultural objects. Third the paper explores the activity of collecting that
connects games to questions concerning identity, sociability and history. Retaining,
organizing and showcasing her games allow the player to perceive her place within
the game culture, to accumulate gaming capital and to preserve nostalgia.

Keywords: game culture, player research, physical copies of games, digital
distribution, domestication of games, collecting, nostalgia

salasanansa seka seuraamaan luottokorttilaskuaan tavallista tarkemmin. Tapaus
on ilmeinen kolaus Sonyn luotettavuudelle, silld se on saanut miljoonat pelaajat
pohtimaan palveluntarjoajan luotettavuutta. Samalla tapahtumaketju perdan-
kuuluttaa laajempaa keskustelua pelien jakeluun liittyvista kysymyksista.
Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2010 esittelimme kyselytutkimuksemme
(1184 vastaajaa) perusteella pelien digitaaliseen jakeluun liittyvia nakemyksia ja
tottumuksia (Toivonen & Sotamaa 2010). Tutkimuksemme perusteella tarkeana
pidettiin muun muassa laajaa valikoimaa seka pelien [0ytdmisen ja maksamisen
helppoutta. Lisaksi digitaalisen jakelun luotettavuus ja siihen liittyvat arkiset



pulmat mietityttivat pelaajia. Pidimme jo tuossa vaiheessa jossain maarin
yllattavana, ettd suurehko osa aktiivisista peliharrastajista, joille lataaminen
oli tuttua, kertoi hankkivansa pelinsd mieluummin fyysisind kopioina kuin ver-
kosta ladattuina tiedostoina. Tdhan oli erilaisia kdytdnnon syitd, mutta perati
viidennes vastaajista ilmoitti, ettei yksinkertaisesti pidd pelien lataamisesta.
Pidimme yllattavana sita, etta vastaajat olivat valmiita ilmaisemaan nain vahvan
sitoumuksen fyysisiin kopioihin. Koska ilmi6 vaikutti kiinnostavalta, paatimme
tutkia sita tarkemmin.

Yksi kuluttamista yleisesti ja pelaamista erityisesti koskevista viimeaikaisista
kehityskuluista liittyy dematerialisoitumiseen. Kuten Hamari ja Lehdonvirta
(2010) esittavat viimevuotisessa Pelitutkimuksen vuosikirjassa, digitaalisten jul-
kaisukanavien kehitys on tehnyt pelien julkaisemisesta kustannustehokkaampaa
ja virtuaalihyddykkeisiin perustuvista ansaintamalleista entistda houkuttele-
vampia. Tahan liittyen Lehdonvirta, Wilska ja Johnson (2009) esittavat, etta vir-
tuaalihyddykkeet voivat toimia samoissa sosiaalisissa rooleissa kuin materiaa-
lisetkin. Yleiselld tasolla he lienevat pitkélti oikeassa: virtuaalikulutuksella on
tosiasiallista potentiaalia vastata yleisesti tunnistettuihin sosiaalisiin tarpeisiin.
Samanaikaisesti materiaalisiin esineisiin liitetdan kuitenkin — ainakin toistaiseksi
- sellaisia merkityksia, jotka ovat yhteydessa nimenomaan niiden fyysisiin ulot-
tuvuuksiin. Halusimme omassa tutkimuksessamme selvittaa, mita tallaisia mer-
kityksia liittyy digitaalisten pelien materiaalisiin ilmentymiin. Kysymys on sikali
erityisen kiinnostava, etta digitaaliset pelit koostuvat ldhtokohtaisesti koodista,
ja usein niiden fyysiset ulottuvuudet ovat jdaneet pelitutkimuksen parissa koko-
naan vaille huomiota.

Aineistomme on keratty suunnatulla verkkokyselylld, joka toteutettiin jou-
lukuussa 2009. Kysely koostui avoimista kysymyksista, joihin vastaajat saivat
kertoa nakemyksidgdn omin sanoin. Kysymyksia oli yhteensad 11 ja ne kasitte-
livat lataamisen ja fyysisten kopioiden kaytdnndn eroja, pelien sailyttamists,
fyysisten pelien hankkimisen motiiveja, kerdilya, peliharrastusta ja sosiaalista
pelaamista. Lahestyimme kysymyksillamme 50 sellaista vastaajaa, jotka olivat
jattaneet yhteystietonsa ensimmaisen kyselyn yhteydessa. Lopulta kysymyksiin
vastasi 33 vastaajaa. Pidimme suhdetta (2/3 kontaktoiduista) varsin hyvana.
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Vastaajien ikdhaarukka oli 15-45 vuotta. Kuten ensimmaisessa kyselyssamme,
suurin osa heista oli miehia. Aineistosta poimittujen suorien katkelmien oheen
olemme liittdneet tunnisteet, joista kdy ilmi kulloisenkin vastaajan sukupuoli ja
ikd. Tekstissa ei ole kaytetty henkildiden oikeita nimia.

Kaikki mukaan valitut vastaajat olivat ladanneet peleja, mutta ilmoittaneet
hankkivansa pelit mieluummin fyysisina kopioina. Lahes kaikki kertoivat pelaa-
vansa PC-peleja vahintaan tunnin viikossa, eli heitda voidaan pitda aktiivisesti
tietokonepelaamista harrastavina. Konsolipeleja vastaajat pelasivat vdhemman
- osa ei lainkaan, eikd kukaan yli kymmenta tuntia viikossa, kun taas PC-peleja
yli 10 tuntia viikossa pelaavia aineistossa oli kolmannes. Aineisto ei ole edustava
otos mistaan tietysta joukosta, eikd vastauksista ilmenevia seikkoja tule yleistaa
kaikkien pelaajien nakemyksiksi. Uskomme kuitenkin, etta aineistomme on riit-
tavan hyvin valikoitu ja siina esille tulevat nakdkulmat ovat relevantteja pohdit-
taessa digitaalisen lataamisen ja fyysisten pelikopioiden merkitysta pelaajille.

Aineiston analyysi jakautuu teemoihin, joiden kautta tarkastelemme, mil-
laisia merkityksia fyysisilld pelikopioilla on pelaajille. Esittelemme joitakin ndisté
teemoista seuraavassa luvussa. Myohemmissa luvuissa paneudumme tarkemmin
kahteen teemaan, jotka vaikuttivat meista erityisen kiinnostavilta. Nama ovat
pelien suhde kotiin seka kerdilyyn liittyvat merkitykset. Kyseiset nakdkulmat
nostavat materiaalisuuden merkitykset esiin niiden arkisissa konteksteissa, ja
kytkevat fyysiset pelikopiot kysymyksiin identiteetistd, sosiaalisuudesta ja his-
toriasta. Lopuksi pohdimme analyysimme valossa fyysisten kopioiden merki-
tysta pelien kuluttajille tilanteessa, jossa markkinat suuntautuvat yhd enemman
digitaaliseen jakeluun.

Esineen luotettavuus

Ladattuna peli ei ole fyysisesti olemassa. Jos koneen kovalevy hajoaa,
niin peli tdytyy ostaa uudestaa tai vastaavaa. Ladattavat pelitenemman
'haavoittuvampia’ nettiyhteyden toimiminen ladattaessa, kovalevyn/
koneen kunto. Fyysinen kopio sdilyy pidempaan. En [SIC] ladattavissa

peleissa oikeastaan mitddn hyvid puolia. Ne eivat ole mielesténi niin
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luotettavia: fyysiseen kopioon voi aina luottaa, ettd se on siina ja
kaytettavissa aina kun haluaa, ladatun pelin kdytto riippuvaisempi
monista muista seikoista. Kokoajan puhutaan, etta ladattavat pelit
ovat tulevaisuutta: ehkd mutta uskon, fyysisten kopioiden edel-
leen sdilyttdvan asemansa vield pitkaan. Koko systeemin pitaisi
ensin kehittya viela enemman, paremmaksi ja luotettavammaksi,
jotta voisin luottaa siihen enemman. - Eero, 26v.

Imaisut, joita aineistossa kdytettiin kuvaamaan fyysisten pelikopioiden hyvia
Ipuolia, liittyivat usein konkreettisuuteen ja kasinkosketeltavuuteen, pelin ole-
massaoloon, sen omistamiseen ja hallintaoikeuteen. Naihin kaikkiin liitettiin
mielikuvia luotettavuudesta: vastaajien mielikuvissa kasin kosketeltava peli on
varmemmin olemassa, ja sen omistamisesta voi olla varmempi kuin digitaalisen
sisallon kohdalla. Luottamus pelin olemassaoloon ja pysyvyyteen liittyi paitsi
siihen, etta pelid voi pelata aina halutessaan myods kysymyksiin muistista, pidem-
piaikaisista tunnesiteista ja henkilokohtaisen pelaajaidentiteetin pysyvyydesta.

Mieltymys fyysisiin pelikopioihin liitettiin voimakkaasti nimenomaan niiden
aistittavuuteen ja konkreettisuuteen. Esineend pelin olemassaolo ja omistus
koettiin luotettavammaksi ja kestavammaksi kuin jos peliin on vain kayttdoi-
keus "bittiavaruudessa”. Kasin kosketeltavaa esinetta pidettiin todisteena pelin
aitoudesta, kun taas "ladattuna peli ei ole fyysisesti olemassa” (Eero, 26v.). Pelin
olemassaolon konkreettisuus oli edellytys omistamisen tunteelle, jonka moni
koki tyydyttavéksi. Olemassaolon ja omistamisen yhteys nakyy sen kaltaisissa
ilmaisuissa kuin "minulla on valitdn todiste siitd ettd peli ON minulla” (Nina,
25v.).

Omistamisen miellyttavyys ilmaistiin hyvin monessa vastauksessa suoraan,
esimerkiksi "niitd on kiva omistaa” (Pietari, 30v.) . Omistamisen nautinto saa-
tettiin liittdd nimenomaan esineeseen, ei vain digitaalisen pelisisallén omista-
miseen. Pelin fyysinen olemassaolo ndhtiin myds takuuna hallintacikeudesta
peliin: "Minulla on konkreettinen oikeus pelin asentamiseen ja pelaamiseen,
jota mikaan palvelun kaatuminen tai virus ei minulta kadota bittiavaruuteen”
(Turo, 25v.), kertoi yksi vastaaja. Periaatteessa omistettava peli voisi sindnsa olla
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missd muodossa tahansa, mutta sen sijainti fyysiselld levylld saa omistajansa
uskomaan lujemmin siihen, etta se pysyy tallessa. Aineettoman sisallon omista-
minen koetaan epaselvemmin maaritellyksi. Digitaaliset lataukset eivat "vaihda
omistajaa” ostotapahtumassa samassa mielessa kuin fyysiset esineet, ja siksi
ei ole aina itsestaan selvaa, miten niiden hallintaoikeus jakaantuu myyjan ja
ostajan kesken (Bruun et al. 2009, 71, 73). "Epaselva omistussuhde peliin (vain
lupa kayttad)” oli yksi tapa, jolla ongelma ilmaistiin myds aineistossamme. Seka
“omistamisen tunne” ettd hallintaoikeuteen liittyvat kysymykset ndyttaytyivat
aineistossa merkittavina fyysisia kopioita puolustavina seikkoina.

Hallintaoikeuden kokemus ei rajoitu vain pelin olemassaoloon, vaan se
liittyy myds kdytdn luotettavuuteen. Fyysisista kopioista mainittiin, ettei niita
"kukaan tule ottamaan pois” (Anssi, 21v.), kun taas latausten suhteen koettiin,
ettad riippuvuus latauspalvelusta pelin oston jalkeenkin vahentaa omaa hallinta-
oikeutta peliin ja ndin ollen my®s omistamisen kokemusta.

Myds pelin myyvalla palvelulla on hieman turhan suuret mahdolli-
suudet tehda mitd se tahtoo asiakkailleen, [jakelupalvelu] Steam juuri
askettain todisti taman. [-] Steam poisti kaikki Modern Warfare 2 -pelit
niiltd jotka ostivat sen epévirallisilta jalleenmyyjilta. Nama epaviralliset
jalleenmyyjat kuitenkin ovat téysin laillisia, tai ainakaan kukaan ei ole

toisin todistanut. Pasi, 26v.

Edelld mainittu Modern Warfare 2:n tapaus liittyy digitalisoitumisen mahdol-
listamiin uusiin rinnakkaismarkkinoiden ja harmaan talouden ilmentymiin. Tun-
netumpi ja ehka vield ajatuksia herattavampi esimerkkitapaus hallintaoikeuden
joustavuudesta saatiin pari vuotta sitten, kun verkkokauppa Amazon pyyhki
asiakkaidensa Kindle-lukulaitteilta ndiden jo ostamat George Orwellin teosten
kopiot. Seuraavassa sitaatissa vastaaja analysoi monipuolisesti niitd potentiaa-
lisia uhkia, joita koituu kopion vaihtamisesta pelkkaan hallintaoikeuteen:

Minulle ei jaa konkreettista, fyysista todistetta siitd ettd omistan pelin,

ja ettd olen sen laillisesti hankkinut. Tasta voi seurata ongelmia esim.
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verkkopelien tilien kanssa. Peli ei my&skaan aina ole helposti heti kasilla
jos se pitdisi uudelleenasentaa, vaan pitda ensin kdyda etsimdssa ja
pahimmillaan uudelleen lataamassa peli. En mydskaan arvosta tippaa-
kaan sitd, ettd monet palvelut vaativat minun olevan yhteydessa net-
tiin jotta voin 'todistaa’ pelini olevan laillisesti ostettu, voidakseni sita
pelata. Worst case scenario, peleja myynyt sivusto lopettaa, ja yllataen

kaikki haviaa bittiavaruuteen. — Nina, 25 v.

Vastaajat mainitsivat myds, etta jos fyysisend myytava peli vaatii verkkoyh-
teyden pelin rekisterdinnin tai péivitysten vuoksi, tuotteen omistamisen itse-
naisyys ja sitd kautta ilo fyysisesta kopiosta haviad. Mahdollisuudesta ladata
peli uudelleen latauspalvelusta oltiin epatietoisia, eika siihen luotettu senkaan
vuoksi, ettd latauspalveluiden pysyvyytta ei pidetty itsestdaan selvana. Esimer-
kiksi tapauksessa, jossa pelikone hajoaa tai se vaihdetaan uuteen, pelin uudel-
leen lataaminen levyltd koettiin varmemmaksi. "Rajataan usein monta [SIC]
kertaa saa samasta tiedostosta asentaa, ja rajaukset ovat pienia. Taméan jélkeen
pitdd ottaa yhteyttd ja pyytaa lisdasennuskertoja” (Liina, 21v.), oli esimerkiksi
syyna epavarmuuden kokemukseen sen lisdksi, ettei latauspalveluiden olemas-
saolo ole ikuisesti varmaa. Toisaalta fyysisten esineiden heikkoudeksi mainittiin
niiden hajoaminen esimerkiksi lasten kasissa, naarmuuntuminen ja pdlyynty-
minen. Pelin kdyttéonotto levyltd koettiin luotettavammaksi kuin lataaminen
verkosta. Lataamisen heikkouksiksi mainittiin ohjelmointivirheet ja latauksessa
tapahtuvat katkokset tai verkkoyhteyden hitaus.

Liséksi fyysisen pelin katoamista palvelun sulkeutuessa ei tarvitse
peldtd. Vaikka pelintekija menisi konkurssiin tai nettipelikauppa paat-
taisi lopettaa pelin myynnin, fyysinen tallenne on hyllyssa aina siihen
asti kunnes sen levyt syopyvat kayttokelvottomiksi. Téma on samalla
fyysisen niteen huono puoli, eli on mahdollista ettd nettipelikauppa
elad kauemmin kuin CD- tai DVD-levy, jonka elinidnodote on jossain

10-15 vuoden kieppeilla. — Juhana, 30v.
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Osalle vastaajia pelin fyysinen olemassaolo ja omistus liittyivat myods pelia
kohtaan koettuun tunnesiteeseen ja pelikokemukseen, kuten vastaajalla, joka
kuvaili suhtautumistaan seuraavasti: "Fyysisen kopion omistaminen antaa
enemman tyydytystd pelid kohtaan. Osa sielua siirtyy sisdan koteloon ja peliin,
tehden siitd miellyttdvdmman ja antoisamman kokemuksen pelata” (Lasse, 19v.).
Omistettavan esineen merkitykset voivat siis olla paljon monipuolisempia ja
henkilokohtaisen kokemuksen tasolla syvempia kuin, jos esineen arvo palau-
tetaan vain sen kayttd- tai ndyttdarvoksi. Konkreettisen olemassaolon tarke-
yden saatettiin kokea olevan suhteessa pelin arvoon. Kallis tai itselle tarkea peli
haluttiin fyysisena kopiona, jotta sen olemassaolosta ja omistuksesta voitiin olla

varmoja.

Pelit osana kotia

elitutkimuksen piirissa on harvoin kiinnitetty huomiota niihin arkisiin mer-

kityksiin, joita digitaalisten pelien tallennusmedia ja paketointi saa osak-
seen. Aineistomme perusteella nayttaisi kuitenkin siltd, ettd monille vastaajille
pelikotelot ovat olennainen osa kotia ja niilla myds aktiivisesti tehdaan kotia.
Koti nayttaytyy vastauksissa sekd paikkana, johon ladataan suuri maara erilaisia
merkityksid ja arvostuksia etta tilana, jossa olemisestaan ja ajastaan ihminen
saa oletusarvoisesti paattdd enemmadn kuin muualla. Kodin teknologioiden
merkitystd kodin maarittelyssa on tutkittu suhteellisen paljon (ks. Soronen &
Sotamaa 2004). Naiden keskustelujen soveltaminen pelien piiriin ndyttaisi tuot-
tavan hedelmallisen pohjan pelitutkimuksen kentan laajentamiseksi.
Kulttuurissamme kodista puhutaan yksilollisyyden tyyssijana, vaikka kodit itse
asiassa muistuttavat toisiaan hyvin paljon ja niiden sisustamisessa kdytetaan
tiettyja yleisesti ymmarrettavia jarjestyksia, spatiaalisia artikulaatioita. Taman
yhteisen "kodin kieliopin” avulla myds vélitetdan viesteja siita, millaisena asuk-
kaat haluavat nayttaytya itselleen ja muille. Koska tdma merkitysten luominen
tapahtuu paljolti kulutusvalintojen kautta, on kuluttamisesta tullut tarkea osa
kotia. (Peteri 2006, 84-85.) Kotiin liitetdan kiintedsti viihtyminen: omasta kodista
halutaan tehda sellainen, etté sielld on mukava viettaa aikaa. Tahan liittyvat myos
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esteettiset mieltymykset. Kotiin sijoitetuilla peleilld nahtiinkin esteettistd arvoa.
Niiden mainittiin toimivan koristeina, jopa taide-esineina, kuten vastauksessa:

Kannet ovat vélilla todella hienoja taideteoksia, mukava katsella sita

pelihyllyd jossa ko. pelit ovat. (Ari, 45v.).

Quandtin ja von Papen (2010, 338-342) mukaan teknologioiden voidaan
nahda kilpailevan kotona tilasta nimenomaan toistensa kanssa. He esittavat,
ettd uutuus on "kilpailuetu” neuvoteltaessa teknologioiden tilasta kotona, ja
siksi uudet teknologiat helposti syrjdyttavat vanhat naiden paikoilta (vanhat
laitteet saattavat tosin heiddn mukaansa saada uuden sijoituspaikan toisen-
laisessa kodin tilassa). Tama ajatus perustuu aiempiin teoretisointeihin, joissa
laitteita tarkastellaan véhintaankin metaforisesti keskenaan kilpailevina lajeina.
Kilvoittelu kodin tiloista jatkuu, kunnes teknologiat ainakin hetkellisesti [6ytavat
oman "ekolokeronsa”. (Kopytoff 1986; Silverstone & Haddon 1996; Haddon
2003.) Puhuttaessa peleistd ja muista mediasisélldista, jotka siirtyvat fyysisista
esineistd digitaaliseen muotoon, tdma on erityisen kiinnostava nakokulma.
Ladattavilla sisalloilla voisi ajatella olevan aivan erityinen etu siing, etta ne eivat
kdytannossa vie tilaa lainkaan. Toisaalta tdma voi myos pelastaa fyysiset kopiot
spatiaalisesta kilpailusta, koska lataukset eivat uhkaa vieda niiden fyysista
paikkaa kotona.

Vaikka pelikoteloiden huonona puolena voitiin mainita tilanvienti, ei sita
kuitenkaan pidetty suurena ongelmana. Valtaosa vastaajista séilytti pelejaén
ainakin jossain maarin nakyvalla paikalla. Monelle oli tarkeaa, etta pelit ovat vie-
raidenkin ndhtavana. Osa puolestaan suhtautui pelien esittelyyn haveliddmmin:
“Jos niitd joku haluaa tutkailla niin tutkailkoot, en niitd kellekaan esittele mutten
piilottelekaan...” (Heikki, 30v.). Hyvin harva oli sitd mielta, etteivat pelikotelot ole
esilld pitdmisen arvoisia tai halusi pitdd ne piilossa peldten jonkun esimerkiksi
hajottavan ne. Tahan liittyen aktiivisia pelaajia tutkineet Pargman ja Jakobson
(2008, 231) huomauttavat, etta koko kysymys pelien esittelysta tai piilottelusta
ei ole erityisen relevantti tilanteessa, jossa pelaajien sosiaalisessa ymparistdssa
on tavallista omistaa paljon peleja.
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Se, miten peleillda luodaan kotia muille esiteltdvdnd oman itsen edustajana,
nakyi vastauksissa muun muassa haluna kerata nayttavaa kokoelmaa. Vastaajat
mainitsivat pelikokoelman ndyttamisen muille liittyvan henkil6kohtaiseen sta-
tukseen sekd omien kiinnostuksenkohteiden esittelyyn. Peleilld ndhtiin olevan
merkitystd niin oman identiteetin rakennusmateriaalina ja vahvistajana kuin
sosiaalisten suhteiden yllapitajana. Kotona esilla olevat pelit edustivat monille
vastaajille sellaista osaa omasta identiteetistd, jota haluttiin avata vierailemaan
kutsutuille. Nakyvilld olevien pelien mainittiin toimivan myos keskustelun herat-
tajind ja hyvan vaikutuksen tekijoind. "Onhan tuolla naisvakeakin saanut mielly-
tettyd, kun ovat I6yténeet hyllystédni omia lemppareitaan”, kertoi Tarmo (24v.).

Pelit oli usein sijoitettu kotona samoihin paikkoihin kirjojen ja cd- ja dvd-le-
vyjen kanssa. MyOs muissa yhteyksissa pelit saatettiin rinnastaa kirjoihin ja elo-
kuviin. Tama heijastaa yhtaalta pelien asemaa rinnakkaisena muille kulttuurituot-
teille ja vapaa-ajanviettotavoille. Toisaalta tata voidaan lukea kouriintuntuvana
todisteena siitd, miten pelit saavat merkityksensd osana laajempaa populaari-
kulttuurista merkitysjarjestelméaa, Peteria (2006) mukaillen jaettua "kielioppia”.
Vieraan voidaan ajatella tunnistavan hyllysta tiettyja kirjoja, elokuvia, levyja ja
peleja seka osaavan tulkita yksittdisia kulttuurituotteita osana kokonaisuutta.
Tata kautta harrastusten nakyvyys kotona luo kuvaa asukkaasta tietynlaisena
ihmisena. Mielenkiintoisesti kaikki nama rinnasteiset alat — musiikki, elokuvat
ja kirjallisuus — ovat kasvavassa madrin siirtyneet tai siirtymassa digitaaliseen
levitykseen. Tdma on kuitenkin tapahtunut kullakin alalla erikseen, ja yksittdisen
kuluttajan kyky organisoida ja esittaa digitalisoitujen kulttuurituotteiden valisia
merkityssuhteita hakee vield jossain maarin muotoaan.

Toinen yleinen tapa pelien sijoittamiselle kotiin oli pitaa ne lahelld peliko-
neita. Tassa tavassa korostuu toisaalta funktionaalisuus, toisaalta pelien asema
osana teknologista merkityskokonaisuutta. Voidaan ajatella, ettd pelit sindnsa
ovat havaittavissa vain silloin, kun niita pelataan. Fyysiset ilmenemismuodot
ovat tehokas tapa laajentaa digitaalisten pelien ndkyvyyttd. Yhtend pelien
ilmentyméana voivat toimia pelaamisen mahdollisuutta viestivat pelilaitteet,
mutta jos halutaan tuoda esille tiettyja peleja, tarvitaan niihin viittaavia esi-
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neita. Naitd voivat olla pelikoteloiden lisaksi esimerkiksi figuurit, julisteet, muut
oheistuotteet tai pelaajien itse tuottamat fanimateriaalit.

Aineistomme perusteella pelit ja niihin liittyvat laitteet saattavat olla tarkea
osa koko kodin sisustusta yksin tai yhdessa muun medialaitteiston kanssa. "Kodin
eri mediateknologioita kdytetdédn resursseina tuotettaessa kokemusta erillisista
elaman sfaareistd”, kirjoittaa Peteri (2006, 73). Eri elamanalueiden erottelulle voi
olla merkityksellista, katsotaanko pelien kuuluvan osaksi "tietokonenurkkausta”
vai "kotiteatteria” — joskin ndma saattavat olla myds osa yhta laajempaa media-
kokonaisuutta. Téllaisesta jasennyksesta kertoo seuraava vastaus:

Tietokoneenion olohuoneen nurkassa, jonne olen rakentanut mukavan
"toimisto/peli’ nurkkauksen. Olohuone siksi, ettd tietokoneeni on kyt-
ketty kotiteatteriini ja vélilld pelaan pelejd ison taulu-tv:een kautta fii-
listellen. Tietokoneeni toimii myds kodin viihdekeskuksena ja my&skin
soitan musiikit sieltd kotiteatterini kautta. Pelit ovat siind mukavasti

lahelld hyllyssa niinkuin perinteiset elokuvatkin. — Raimo, 32 v.

PC- ja konsolipeleilla on perinteisesti ollut melko erilainen asema kodeissa.
Tietokone on mielletty yksityisemmaksi laitteeksi, jolle erotetaan muusta kodista
sille "pyhitetty” tila (Peteri 2006, 67), kun taas pelikonsoli sijaitsee usein olohuo-
neessa tai muussa paikassa, jossa silld voidaan pelata yhdessad muiden kanssa.
Tama liittyy my0s laitteiden erilaisiin kdyttotarkoituksiin. Tietokonetta kéyte-
taan usein esimerkiksi tydntekoon ja paivittaisten asioiden hoitoon, kuten vies-
timiseen, informaation hakuun tai asiointiin. Siten pelaaminen on yksi monista
tietokoneen mahdollisista kayttotavoista, kun taas pelikonsoli on perinteisesti
tarkoitettu vain pelaamiseen. Viime aikoina konsoleihin on kuitenkin ilmestynyt,
eritoten verkkoyhteyden myota, muitakin kdyttomahdollisuuksia pelien rinnalle.
Samalla kannettavat tietokoneet ovat yleistyneet, eikd tietokone enda pysykaan
omassa nurkassaan vaan siirtyy helposti vaikkapa olohuoneen sohvalle. Televi-
siota voidaan kayttaa tietokoneen ndyttdna ja tietokone voidaan yhdistdad muu-
hunkin kodin medialaitteistoon. PC ja konsoli ovat siis [dhentyneet toisiaan kayt-
totavoiltaan ja asemaltaan kodissa. Samalla pelilaitteet ovat alkaneet vaikuttaa
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muuhunkin sisustukseen esimerkiksi tapauksissa, joissa liiketunnistukseen
perustuvien kayttoliittymien yleistyminen on edellyttanyt huonekalujen siirta-
mista tai olohuoneiden sisustamista kokonaan uudelleen (Bogost 2005).
Analysoidessaan teknologian kotoutumista ja kotouttamista Peteri (2006,73)
viittaa Mary Douglasin ajatukseen, jonka mukaan "uuden ilmién tai asian koh-
datessamme me tulemme tietoiseksi jarjestelmasta, ja erityisesti, jos tuo asia
tai ilmid on anomalia, joka ei vaikuta sopivan valmiisiin luokituksiin”. Tassa
kontekstissa fyysisilla pelikopioilla on merkityksensa myos sikali, etta niihin
on totuttu. Ne ovat osa jo kotoutunutta teknologista jarjestystd, kuten nakyy
edelld lainatussa sitaatissa teknologian merkityksestd olohuoneen eri toimin-
noissa. Voidaan ajatella, ettd lataukset koetaan epavarmoiksi ja epaluotettaviksi
osaksi siksi, etta ne eivat sovi tuttuihin arjessa vakiintuneisiin kategorioihin.
Omistaminen on totuttu liittdmaan esineisiin, samoin kodin ja kotoisuuden mie-
likuvat on kiinnitetty pitkalti esineisiin ja niiden sijoitteluun kotona. Digitaalisen
latauksen aineettomuus ei sovi samaan kategoriaan kuin peli esineend, ja siksi
se jarkyttaa tuttua jarjestysta. Peteri (Ibid., 55) kuitenkin korostaa, ettd "tek-
nologia itsessdan on jatkuvien merkitysneuvottelujen tulosta”. Naita neuvotte-
luja on nédhtavissa meidédnkin aineistossamme vastaajien puolustaessa fyysisten
pelituotteiden paikkaa ja pohtiessa samalla niita kohtia, joissa pelien lataaminen
verkosta tuntuu asettuvan luontevasti arkeen.
Tarked nakokulma, josta verkkolatausten edut tulevat esiin, on mahdollisuus
paattaa itse ajasta ja paikasta, jossa ne hankkii. Tama seikka asettaa myds
lataukset omalla tavallaan osaksi kotia. Vastaajat saattoivat sanoa suoraan, etta
"pelin voi hankkia ndpparasti kotisohvalla istuen tai todeta hyvaksi puoleksi sen,
ettei tarvitse vaivautua kauppaan ostoksille” (Lauri, 32v.). Vield tarkedammaksi
tekijaksi kuin fyysinen paikasta toiseen siirtyminen, nousi vapaus paattaa ajan-
kaytostaan. Verkkolatausten hyvaksi puoleksi mainittiin, ettd pelin voi "ostaa

mihin kellon aikaan vain”, tai kuten erds vastaaja asian varikkaasti ilmaisi:
Jos aamukolmelta iskee inspiraatio, ettd nyt on se uusi Grand Theft
Auto saatava, niin fyysisen kopion hankkiminen ei onnistu, ainakaan

ilman poliisisetien huomiota. (Anssi, 21v.).
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Kerailyn merkkeja pelihyllyissa

elaamiselle ja kerailylle voidaan 16ytaa monia yhdistavia piirteitd (Sotamaa
P2009). Molempien esihistoria ulottuu ihmiskunnan alkuhd@mariin tai jopa
kauemmas, jos katsomme, ettd myds eldimet osaavat leikkia ja kerdtd. Monet
nykyiset pelit, niin digitaaliset kuin analogiset, hyddyntavét keraamisté keskei-
sena pelimekaniikkana. Pelien ja muun peleihin liittyvan aineiston kerailysta
on viimeistaan retropeli-ilmidn myo6ta tullut suosittua ja yleisesti hyvaksyttya.
Lisdksi akateeminen keradilyntutkimus on hyddyntanyt muun muassa addiktion
ja flown kaltaisia kasitteitd, jotka ovat samaan aikaan aktiivisessa kdytdssa peli-
tutkijoiden parissa (ks. Belk et al. 1991; Carey 2008; Péyhtari 1996).

Kysymykseen "keraatkd peleja?” valtaosa vastaajistamme vastasi joko suo-
raan kieltavasti tai pohtien, ettei varsinaisesti keraa vaikka omistaakin paljon
peleja. Heidan suhteessaan omistamiinsa peleihin on kuitenkin havaittavissa
monia kerailylle ominaisia piirteitd. Suurin syy siihen, etteivat vastaajat miel-
taneet itsedan kerdilijoiksi oli se, ettei heilld ollut ajatusta yhtendisesta koko-
elmasta, jonka heiddn omistamansa pelit muodostaisivat. Ajatus rajatusta ja
enemman tai vdhemman tarkasti maaritellysta kokoelmasta onkin tarkea kerailyn
maarittaja (Poyhtari 1996, 12). Osalla vastaajista oli kuitenkin selva kasitys siita,
mita peleja he haluavat sailyttaa. Tata voidaan pitaa jonkinlaisena kokoelman
rajaamisena, vaikkei sitd ehka sellaiseksi tietoisesti miellettykaan.

Moni mainitsi sailyttdvdnsa vain parhaat pelit: ne, joista on jaanyt hyvia
muistoja tai joita voi haluta pelata joskus uudelleen. Muistelu olikin monelle
tarked syy, miksi pelit haluttiin sailyttdd. Usein naihin peleihin liitettiin myds
uudelleenpelaamisen mahdollisuus: "Joskus tekee mieli pelata vanhoja peleja
uudestaan ja muistella millaista oli silloin ensimmaista kertaa pelata sitd” (Harri,
32v.). Nédin pelien sdilyttdmiseen liittyy olennaisesti esineen rooli ensimmaisen
pelikerran mieleen palauttamisessa. Kyse voi olla pikemminkin mahdollisuudesta
palauttaa tuo mennyt kokemus kuin aktuaalisesti toteutettavasta toiminnasta.
Alkuperaista kokemusta ei sindllaén ole mahdollista palauttaa pelaamalla sama
peli uudelleen, joten uudelleenpelaaminen voisi jopa kuihduttaa muistikuvaan
kohdistuvaa nostalgista kaipausta ja sen tuomaa nautintoa (vrt. Ibid., 105). Nain
ajatus uudelleenpelaamisen mahdollisuudesta toimii pikemminkin menneen

tuomisena nykyhetkeen (Ibid., 88-90). Kuten erds vastaajista totesi: "Niita voi
hypistelld sitten vanhoina péiving, ja ehka pelailla, jos sattuu olemaan viela vaa-
dittavat laitteistot kasilla” (Petteri, 26v.). Jaakko Suominen (2011) kirjoittaa téssa
yhteydessa esineista erdanlaisina aika- ja muistikoneina: porttina nostalgisiin
kokemuksiin toimivista vanhoista peleista tulee tarkeitd kulttuurisen muistin
instituutioita.

Mahdollisuus koskettaa pelia edustavaa esinetta nahtiin tarkeaksi myds
muistelutyolle. "Nostalgisia hetkia varten on mukava olla jotain fyysista pen-
gottavaa”, kertoi Tarmo (24v.) syyksi fyysisten kopioiden suosimiselle. Joko tieto
siitd, ettd kyseinen peli on tullut joskus pelattua tai hyvien pelikertojen muistelu
toivat tyydytysta.

Pelit ovat minulle kuin valokuvia menneistd. Muistan aina varsin hyvin
ne pelikerrat ja tapahtumat joita kohtasin kun pelkdstdan vilkaisen

pelikantta. Tunnesiteeni peleihini on varsin tiukka. — Tero, 18v.

Pelien koteloista ja lisamateriaaleista saatiin iloa myds suoraan tuntoaistin
kautta. Pelien "hypistely” ja kasittely todettiin itsessddn mukavaksi. Hyllyissa
olevilla pelikoteloilla oli vastaajille suurempi muistoarvo kuin digitaalisilla
latauksilla, joihin ei tallaisia arvoja niinkaan liitetty — tosin erds vastaaja mainitsi,
ettd

jos ostaa huonon pelin ladattavana, voi se jaada vaanimaan esim.
Steamin profiiliin antaen huonoja muistoja ja laskien hieman tun-

nelmaa. (Pyry, 19v.).

Pelien muistoarvo liittyi elimellisesti kuvaan itsestd pelaajana. Vastaaja
jatkoi, ettd "hyllyssd ne tuovat omaa persoonaa esiin ja tuovat hymyn omalle
naamalle” (Pyry, 19v.). Toinen informantti luonnosteli pelikoteloiden merkitysta
seuraavasti:

Ne tuovat esiin pelaaja-mindani ja kertovat hieman minka tyyppisista
asioista pidan. Ovat tavallaan osa minua ja ovat luoneet hyvid muistoja
aikojen saatossa, joita voi muistella peleja hyllysta selatessa. — Niklas,
24 v.
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Monet vastaajat perustelivat itsensa maarittelya peliharrastajiksi silla, etta
he ovat pelanneet, lukeneet pelilehtid ja muuten seuranneet pelialaa jo pitkaan.
Pelimuistoja pidettiin muistamisen ja sailyttdmisen arvoisena osana koettua
eldmaa, ja ne rinnastettiin muihin, suorittajalleen tarkeisiin harrastuksiin kuten
vastauksessa “pelit ovat oikeastaan osa eldmankokemusta, sama kuin lukisi
hyvan kirjan tai soittaisi 15 vuotta pianoa, ndin esimerkkeind” (Matias, 24v.).
Tahan liittyen kerailyntutkimuksen piirissa onkin jo pitkaan esitetty, ettd mer-
kityksellisten esineiden kokoaminen ja jarjestely voivat toimia tarkeana itseym-
marryksen kehittdmisen kanavana (Belk et al. 1991). Kaiken kaikkiaan nayttaa
selvalta, ettd peleilld on pelaajilleen valittdman pelitapahtuman ylittavaa ja
aikaa kestévaa arvoa.

Kuten jo aiemmin esitimme, Quandtin ja von Papen (2010, 338) mukaan
medialaitteen elinkaareen kuuluu, ettd se voi saada ajan mittaan uusia paikkoja
ja merkityksid kodissa. Domestikaation prosessi ei nain ole valttamatta suora-
linjainen kehitys, jossa teknologia tulee kotiin ja asettuu sinne, kunnes lopulta
poistuu kdytdsta. Sen sijaan laitteen elinkaari voi sisaltaa useitakin uudelleen-
madrittelyja. (Ibid., 333-334.) Poéyhtari (1996, 70-71) kasittelee esineen elin-
kaarta vaihtoarvon kautta. Yksinkertaistettuna esineelld on aluksi vaihtoarvo,
joka voi vaihdella esineen elinkaaren ja merkitysten myota. Lopulta esinetta
uhkaa paatyminen roskan kategoriaan, jossa siltd puuttuu vaihtoarvo ja samalla
arvo ylipdataan useimpien ihmisten silmissa. Téssa kohtaa peliin astuu kerailija.
Keréilija poimii esineen, joka on paatynyt tai uhkaa paatya roskaksi, singularisoi
sen ja antaa sille erityisen, vaihtoarvosta irrotetun arvon. Kerailijd edustaa vas-
tavoimaa esineen katoavaisuudelle.

Myds peleilld esineind on oma elinkaarensa. Pelaaja, joka ei ensisijaisesti
ajattele olevansa kerailija, hankkii pelin pelatakseen sitd. Han saattaa kuitenkin
tehda pelid hankkiessaan valintaa sen suhteen, minkd pelin han haluaa sdilytet-
tavakseen. Osa vastaajista kertoikin ostavansa vain peleja, jotka he tietdvat jo
ennalta hyviksi ja joista he eivat luovu ne kerran hankittuaan. Jo tassa vaiheessa
pelilld voi siis olla pelaajalle arvo, joka on muuta kuin sen rahallinen arvo. Kun
peli on hankittu, sen kadyttdarvo on todenndkdisesti aluksi tarkea: pelid halu-
taan pelata. Kun peli on pelattu lapi, tullaan uudelleen merkityksellistamisen
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vaiheeseen, jossa pelista voi tulla kiertoon laitettava, arvoltaan alentunut esine
tai Iahes roska. Toinen vaihtoehto on, etta siita tulee jotain muuta kuin roska tai
kayttoesine. Kun pelid ei endd pelata, mutta se sdilytetddn kotona ja nautitaan
sen katselusta, siitd on tullut omistajalleen singulaari. Pelin arvo on pelaajalle
silloin jotain sellaista, mitd ulkopuolinen ei voi néhdé paallepéin.

Kun kerailija irrottaa esineen sen tavanomaisesta merkityksesta ja tekee
siitd itselleen erityiselld tavalla arvokkaan ja merkityksellisen, singulaarin, han
saattaa samalla nostaa esineen yleistdkin arvostusta. Erityisesti, jos tiettyihin
esineisiin alkaa kiinnittyd monien ihmisten huomio ja arvonanto ja niiden ympa-
rille syntyy kerailykulttuuria, se voi myds nostaa noiden esineiden rahallista
arvoa. "Singularisoinnin paradoksissa singularisointi, joka maaritelmansa nojalla
on tavaran irrottamista sen hyddykemuodosta ja sen sielta pois pitamistd, voi
paradoksaalisesti edesauttaa singulaarin ei-hyddykkeen muuttumista jalleen
vaihtoarvoa omaavaksi hyodykkeeksi." toteaa Poyhtari (Ibid., 64-65). Kun fyy-
sisilla pelikopioilla — ja ehka aivan tietyilla peleilld — on téllainen markkinoiden
ulkopuolinen merkitys joukolle pelaajia, silla voi siis olla vaikutuksensa myos
markkinoilla.

Digitaalisten tuotteiden mutkaton monistettavuus tekee niista erityis-
laatuisia suhteessa kerdilyyn ja harvinaisuuteen (Sotamaa 2009). Tasta syysta
ainakin tahan mennessad pelikerdilijat ovat lahinnad keskittyneet alkuperaisiin
pelilaatikoihin, pelilaitteisiin ja muihin kerdilyyn soveltuviin materiaalisiin ilmen-
tymiin. Ei ole kuitenkaan sanottua, ettei tdma voisi muuttua. Kuten Hamari &
Lehdonvirta (2010) selvittavat, esimerkiksi virtuaalihyddykkeiden hinnoittelu
tai saatavuus ei perustu niiden valmistuskustannuksiin. Arvonmuodostuksessa
keskeiseksi muodostuukin keinotekoinen niukkuus ja sen kautta saavutettava
eksklusiivisuus. Virtuaalimaailmoissa voidaan [0ytaa niin tarinallisia kuin talou-
dellisia perusteita rajoittaa joidenkin esineiden saatavuutta, ja tata kautta voi
syntya laajasti tavoiteltuja harvinaisuuksia. Vastaavasti konsolipelien kohdalla
ladattava lisdsisélto voi olla saatavissa vain rajatun ajan, jota kautta tietyt hyo-
dykkeet voivat saada pelaajien parissa erityisen statusarvon.
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Paatelmat ja keskustelua

elien digitaalinen jakelu vaikuttaisi dkkiseltdan kaiken kaikkiaan loogi-
Pselta kehityskululta: koostuvathan pelit [dhtokohtaisesti ohjelmakoodista.
Aineistomme pohjalta ndyttaisi kuitenkin siltd, ettd asia ei ole aivan néin yksin-
kertainen. Tama on erityisen kiinnostavaa siksi, ettd uudet jakelukanavat ovat
vain yksi ilmentyma pelialalla valtaa saaneesta dematerialisaatio-kehityksesta.
Samanaikaisesti muun muassa Microsoftin Kinect-hanke ennakoi peliohjaime-
tonta tulevaisuutta ja OnLiven ja Gaikain kaltaiset pilvipalvelut julistavat pelaa-
miselle pyhitettyjen laitteiden jadmistd historiaan. Tatd taustaa vasten tutki-
muksemme toimii terveend muistutuksena siitd, miten digitaaliset pelit eivat
palaudu pelkkiin valokaapelissa singahteleviin koodiriveihin. Sen sijaan pelaajat
voivat luoda vahvojakin tunnesiteita pelien materiaalisiin ilmenemismuotoihin.

Aineistomme perusteella nayttaisi silta, ettd kun pelit ovat kotona fyysi-
silla levyilla, niiden olemassaoloon ja omistukseen liitetdan ajatuksia luotet-
tavuudesta. Vastaajat esittivat useita huomioita, miksi fyysiset pelikopiot ovat
edelleen varmin tapa sailyttda peleja ja varmistaa mahdollisuus niihin palaa-
miseen. Omistamisen tunteesta ja aistittavuudesta koettiin saatavan nautintoa
jo sindnsa. Voidaan tietenkin kysya, onko kyse viime kadessa kuitenkin suku-
polvikysymyksesta. Olisiko niin, ettd meidan vastaajamme edustavat vaistyvia
nakokantoja ja nykypaivan iPhone- ja Facebook-pelaajat eivat enda pian tun-
nistakaan muovisiin koteloihin pakattuja optisia levyja peleiksi? Aineistomme
perusteella ei ole mahdollista tyhjentavasti vastata tahan kysymykseen, mutta
merkittavid vastaajien ikadn perustuvia eroja aineistosta ei ole |0ydettavissa.

Viimeisimpien kansainvélisten tilastotietojen perusteella digitaalisen jakelun
osuus on edelleen alle 10 prosenttia pelien kokonaismyynnista (FADE 2011).
Tuolle osuudelle ennakoidaan tasaista kasvua, mutta ennusteet fyysisten kopi-
oiden nopeasta katoamisesta vaikuttavat vahvasti liioitelluilta. Nopeaa muu-
tosta ennakoivat danenpainot ottavat harvoin huomioon pelaajien arkipaivaisia
kaytantoja ja merkityksenantoja. Kuten olemme edelld pyrkineet osoittamaan,
yksi materiaalisen tallennemedian keskeisista vetovoimatekijoista liittyy siihen,
miten peleihin liittyva esineistd osallistuu kodin tekemisen projektiin. Peleja
keratdan tai annetaan kertya jonkinlaiseksi kokoelmaksi, niille on oma paikkansa
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kodissa ja useimmiten ne myds nakyvat sielld. Nain sekd luodaan omaa pelaajai-
dentiteettid ettad kerrytetdan muille vihkiytyneille viestittavissa olevaa alakult-
tuurista pddomaa. Pelikokoelman merkitys identiteetille on yhteydessa myds
ajalliseen ulottuvuuteen. Esineet luovat aivan erityisia mahdollisuuksia muiste-
lulle ja menneiden kokemusten mieleen palauttamiselle. Latauksilla ei samalla
tavoin ole paikkaa kodissa, mutta niihinkin liittyy omanlaisiaan kodin tunnun
elementteja. Ne vapauttavat pelaajan ulkopuolisista aikatauluista, koska niiden
hankkimisen voi tehdd omaan eldamanrytmiinsa sopivana aikana.

Vaikka olemmekin tarkastelleet artikkelissamme pelien tallennus- ja jake-
lumuotoja suhteessa toisiinsa, ei ole tarkoituksenmukaista rakentaa vahvaa
dikotomiaa digitaalisen ja ei-digitaalisen valille. Yha useammin "virtuaaliset”
maailmat vuotavat "todelliseen” elamaamme siten, ettad niiden valisid rajoja ei
ole enda hyddyllista tai kerta kaikkiaan mahdollista piirtaa (Taylor 2006; Leh-
donvirta et al. 2009). Yha useammin kysymys on jonkinlaisesta hybridimallista,
jossa fyysisend kopiona ostettua pelid paivitetddn ja syvennetdan ladattavalla
lisasisallolld, ja virtuaalimaailman saavutukset halutaan materiaaliseen muotoon
esimerkiksi 3D-figuurina. Osa artikkelissa kasitellyista materiaalisista tarpeista
voi olla suhteellisen helposti korvattavissa, kun kuluttajien luottamus teknolo-
giaan vahvistuu. Kuten aiemmassa artikkelissamme (Toivonen & Sotamaa 2010)
hahmottelimme, pelaamista tukevien palveluiden tulee kuitenkin kehittya vield
huomattavasti jouhevammin toimiviksi ja monipuolisemmiksi. Analyysimme
perusteella nayttaisi siltd, ettd pelaajilla on ainakin vield tarpeita, jotka koh-
distuvat nimenomaan digitaalisten pelien materiaalisiin muotoihin. Liséksi osa

materiaalisista tarpeista saattaa jopa lisdantya latauksien yleistyessa.
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Peli- ja leikkimieli internetin elamajulkaisukulttuurissa

O

1

Tiivistelma

Téssa artikkelissa tarkastelen peli- ja leikkimielen ilmentymid eldmdjulkaisuiksi
kutsumissani blogeissa. Tallaisia ilmentymia voivat olla esimerkiksi virtuaaliset
pelit, kielella ja kerronnalla leikittely, tyylikokeilut ja muut yksin- ja yhdessa leik-
kimisen muodot. Elamdjulkaisemisella tarkoitan yksityishenkildiden arkieldimaan
keskittyvia verkkosisdltoja. Toiminta on uudenlaista elamdkirjoittamista, omaeh-
toista verkkojulkaisemista, jonka yleistymistd sosiaalisen median sovellukset ovat
edesauttaneet. Aineistolleni esitan kysymyksen: miten peli- ja leikkimieli ilmenevdt
ndissd seitsemdssd blogissa? Aloitan maarittelemalld kasitykseni peli- ja leikkimie-
lesta. Taman jalkeen analysoin verkkosisaltoja pohtien, millainen asema pelilla ja
leikilla naissa elamdjulkaisuissa on.

Asiasanat: blogit, elimdjulkaiseminen, huumori, internet, sosiaalinen media,
peli- ja leikkimieli

Aluksi

Erittdin harvoin kirjoitan facebookiin mitaan erityisen henkilkohtaista. [-
-] Se on l&hinna aikuisten ihmisten leikkikentta, jossa voi lahetelld typeria

viesteja ja tetristd. Mitaan varsinaista hyotya siita ei ole. (Niina, TK.)

osiaalisen median sovelluksia ja foorumeja kuvaillaan joskus aikuisten hiek-
Skalaatikoiksi tai leikkikentiksi (ks. esim. Heljakka 2011, ilmestyy). Ylla lai-
naamani Niina yhdistda ilmauksen Tetris-peliin ja "typeriin viesteihin”. Hanen
ndkemyksensd on tyyppiesimerkki usein kohtaamastani asenteesta. Leikki ja
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Abstract

In this article I will explore the game- and play-mood in seven life-publis-
hing blogs. Game- and play-mood may appear for example in virtual games,
playful language and narration, experimenting with styles and in other
forms of playing alone and together. By life-publishing I mean web contents
which focus on every-day actions of individual persons. Life-publishing is
life-writing, but in a new way: it is voluntary internet publishing activity, the
generalizing of which has been advanced (yet not caused) by the rapid rise
of social media technology. To my research material, I will present the ques-
tion: in which ways does the game- and play-mood appear in these seven life-
blogs? I will start by defining what is meant by game- and play-mood in this
article. After this, the blogs will be analyzed with thorough consideration of
the position of game and play in these publications.

Keywords: blogs, life-publishing, humor, internet, social media, game-
and playmood

pelaaminen ovat olennainen, vaikka eivat aina hyodylliseksi ja hyvaksyttavaksi
koettu osa sosiaalisen median kayttoa.

Tassa artikkelissa tarkastelen seitsemaa suomalaista blogia. Kysyn: miten
peli- ja leikkimieli ilmenevit ndissd eldmdjulkaisuissa’? Elamajulkaisija on yksi-
tyishenkild, joka kertoo tai esittdd osia eldmadstddn julkisesti (ainakin jollain
tasolla) mediassa, tassa tapauksessa internetissa. Sisallot ovat paaasiassa kol-
mentyyppisia: elamajulkaisija voi kertoa

1. kdytdnndn toimistaan

2. tunteistaan, ajatuksistaan ja tuntemuksistaan

3. havainnoistaan



Nama elementit voivat olla ldsnd samassakin sisdltofragmentissa. Tama
riippuu osittain julkaisualustasta: blogissa on helpompi kertoa monipuolisesti
ja monesta asiasta yhdelld kertaa kuin esimerkiksi Facebook-statuksessa. (Ks.
myds Ostman 2011, 27-42.)

Aiemmassa tutkimuksessani olen muotoillut eldmajulkaisemiselle kolme
padelementtia tai -ulottuvuutta: reflektio, performanssi ja leikillisyys. (Naiden
ulottuvuuksien yhteen kietoutuneesta suhteesta ks. erit. Ostman 2008.) Leikil-
lisyyden olen aiemmin ajatellut edustavan padasiassa “meitd”, elamajulkaise-
misen sosiaalisuutta. Mydhemmin olen alkanut nahda sen enemmankin suhtau-
tumistapana tai kokemuksena kuin muista elementeista erillisena eldmajulkai-
semisen ulottuvuutena.

Brenda Danet tutki tietokone- ja internet-leikkia jo 2000-luvun vaihteessa
(ks. Danet 2001). Han loysi tietokoneleikille monia muotoja: tyopdydan kus-
tomoinnin, virtuaalilemmikit, sanaleikit ja eritoten spontaanin leikillisyyden
ja luovuuden muodot varsinaisessa kommunikaatiossa. (Danet 2001, 19-23))
Hanen painotuksensa oli kuitenkin taiteellisen leikin, kuten virtuaalisten terveh-
dysten (visualisoidut toivotukset, virtuaalikortit yms.), ASCII-taiteen ja Usenet-
teatterin tarkastelussa. (Danet 2001, 24-36.) Verkkoleikillisyyden muotojen ja
motiivien pohtiminen on 1990-2000 -lukujen vaihteessa ollut paitsi relevanttia,
myds uutta. Ihmisen motiivit mihin tahansa perustoimintaan, jollaiseksi leikin
ymmarran, ovat kuitenkin pddosin samat mina tahansa aikakautena. Danetin
tutkiman 1990-luvun tekstipohjaisen internetin pienehkdsté kayttédjapiirista on
siirrytty monien suurten ja pienten muutosten kautta vuoden 2011 tilanteeseen,
jossa monipuoliset sosiaalisen median palvelut ja sovellukset ovat useimpien
lansimaisten arkipaivaa. Siksi kysymykseni peli- ja leikkimielen ilmentymista on
edelleen - tai taas — ajankohtainen.

Tutkimusaineisto: seitseman elamajulkaisijaa, seitseman blogia

Valmisteilla olevaa vaitoskirjaani varten olen vuosina 2008-2011 koonnut
30 suomalaisen verkkoaineistoja, teemakertomuksia ja haastatteluja ela-
mdjulkaisemisesta. Tuon kokonaisuuden sisdltamista yli 70 verkkojulkaisusta
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olen erottanut tassa kayttamani empiirisen aineiston teemaan ja mittasuhtei-
siin sopivien erityiskriteerien avulla. Heti alussa paatin keskittya vain blogeihin,
joiden tutkimus on vahentynyt vuoden 2008 jalkeen, vaikka itse toiminta elda
aktiivisena. Mukaan olen valinnut arjesta ja vapaa-ajasta kertovat, vuonna 2011
aktiiviset ja tutkijalle avoimet julkaisut, jotka alustavassa tarkastelussa ovat
osoittaneet merkkeja kepedsta savysta, pelaamisesta, leikittelysta tai vahintaan
siitd, ettd ne ovat tekijalleen viihdyttavaa ajanvietettd. Jos yhdellda henkilolla
on ollut useita julkaisuja, olen valinnut yhden, joka tayttdd nama kriteerit par-
haiten. Tallaisia julkaisuja on seitseman:

"Nimi " (tutkittavan tai tutkijan antama) Ika vuosina v. 2011
Eerika 36-50 (ei ilm. tarkemmin)
Jani 21-35 (ei ilm. tarkemmin)
Jenni 33

Marikki 30

Niina 31

Raisa 21-35 (ei ilm. tarkemmin)
Tarmo 28

Taulukko 1. Eldmajulkaisijat, joiden blogeja artikkelissa tarkastelen.

Tutkittavat esiintyvat itse valitsemallaan tai tutkijan antamalla nimella.
Aineisto muodostuu padosin nuorista aikuisista (21-35-vuotiaat), eika siis tarjoa
vertailukohtia esimerkiksi ikaryhmien valilla. Aiemmissa tutkimuksissani olen
kuitenkin todennut, ettd elamajulkaisemisen kdytannot perustuvat paapiirteis-
saan samantyyppisille asioille idstd, sukupuolesta tai muista taustoittavista teki-
j6ista riippumatta. (Ks. esim. Ostman 2008.) Tarkoitukseni onkin pyrkia tihedn
kuvauksen? keinoin suppean aineiston mahdollisimman perusteelliseen analyy-
siin. Tutkittavien toimintaa taustoittamaan olen lisaksi kayttanyt heidan teema-
kertomuksiaan®. Sitaatit olen viitoittanut seuraavasti:
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a. (Marikki 11.1.2009), eli nimi ja julkaisuajankohta
b. (Niina, TK), missa TK merkitsee teemakertomusta

Kaikki seitsemén blogia ovat keskendan erityyppisia, kirjoittajiensa nakoisia.
Eerika on késitydbloggaaja, joka kuitenkin valdyttdd tuokiokuvia eldméstaan
(esim. Eerika 2.9.2010). Jani esittelee blogiaan opintoihin keskittyvana, mutta
kirjoittaa ainakin yhta paljon muista mietteistaan ja toimistaan, kuten pikavip-
pimainoksen herattamista ajatuksista (Jani 19.2.2011). Jenni on perhebloggaaja
ja kolmen lapsen diti, joka kertoo ja reflektoi monia eri arjen alueita edeten vaik-
kapa samana pdivand juhannustaioista vatsataudin kautta verenluovutukseen.
(Jenni 25.6.2011 klo 12.34 ja 12.55.) Marikki on hieman Janin tapaan pohdiske-
leva bloggaaja, joka on alusta asti reflektoinut myds blogikirjoittamisen suh-
detta yksityiseen kirjoittamiseen ja omaa suhdettaan molempiin (esim. Marikki
18.12.2006).

Niina pitda koirablogia, jossa kuitenkin ndkyy myd&s ihmiseldama. Niinan
kaskumainen kerronta soveltuu tdman artikkelin teemaan erinomaisesti. Raisa
kertoo eldmastaan ulkosuomalaisena. Teksti on yksinkertaista, mutta runsaasti
ja varikkaasti kuvitettua. Tarmon useista julkaisuista tarkastelen tassa sarjaku-
vablogia, joka on virkistava poikkeus aineistoni tekstipainotteisten blogien vir-
rassa ja ensivilkaisulla helposti madriteltavissa leikkimieliseksi elamajulkaisuksi.
Mita leikkimieli sitten merkitsee digitaalisen kulttuurin tutkijalle, jolla ei juuri ole
aiempaa kokemusta pelin ja leikin nakdkulmista; miten han peli- ja leikkimielta
ldhestyy?

Peli- ja leikkimieli digitaalisen kulttuurin tutkijan silmin

aytelma, leikki, turnaus, huvi, naytelld, pelata, leikkia, soittaa (soitinta),
Ntaistella (ks. turnaus), telmia, ilmaista, hdivahtaa, ... Mita yhteista nailla
verbeilld ja substantiiveilla on? Kaikkia niitd vastaa englannin kielessé sana play.
Sanan merkitys kay ilmi asiayhteyksistd. Suomessa ei ole sanaa, joka kuroisi
yhteen pelin ja leikin. Kuitenkin ne ovat erottamattomasti sidoksissa toisiinsa.
Arkikielessd ilmauksia on joskus vaikea erottaa toisistaan (ks. esim. Turunen

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2011 - OSTMAN

1981, 197-203). Lapsena muuttaessani murrealueelta toiselle hammennyin, kun

1"

uudet toverit ehdottivat: “Pelataan piilosta!” Etsin vaivihkaa ldhistolta pelilautaa
tai -aluetta, ja ihmettelin, miten piiloleikistd on tehty lautapeli. Myéhemmin
opin kdyttdmaan sanoja yhtaldisessd merkityksessd, mutta edelleen mielldn
pelin joksikin "raamitetuksi”, kun taas leikki voi levittdytyd, muuttua, kehittya,
jatkua katkojen jalkeen viikkojakin myohemmin, eika vaadi tiettya hetkea ja
tilaa. Ruotsin kielessa sanoja lek ja spel kdytetdan samalla tavoin synonyymisina
(Sotamaa 2009, 100).

Tarttuessani paljon tutkimaani elamajulkaisemiseen nyt ensimmaista kertaa
pelin ja leikin nakdkulmasta, yllatyin siitd, ettd kasitteiden valinen suhde tai
edes niiden maarittelyt eivat ole tutkimusmielessakaan itsestaan selvia.* Osit-
tain tama johtuu sanojen valisesta mutkikkaasta suhteesta — kuten Olli Sotamaa
toteaa, ne ovat suomen kielessa "aktiivisessa metaforisessa kdytdssa”. Sotamaa
muistuttaa myds, ettd pelitutkimuksen niin kotimainen kuin kansainvalinenkin
kenttd on vasta muotoutumassa. "Alkuja” on ollut jo useita, mutta yhtendisena
oppialana pelitutkimus on 2000-luvun lapsi. (Sotamaa 2009, 100-101.) Tamakin
vaikuttaa osaltaan maééritelmien moninaisuuteen. Hypermedia- ja pelitutkija
Frans Mayra on todennut, etta saavuttaakseen toimivan pelitutkimuksellisen
kehysnakdkulman peliin, pelaajaan ja kulttuuriin tutkijan on yhdisteltdva useita
jo esiintyvia pelin maaritelmia (Mayra 2008, 50).

Suuri osa blogeissa tapahtuvasta toiminnasta on yleisdlle suunnattua itse-
reflektiota. Sitd on kutsuttu tutkimuksessa identiteettileikiksi (esim. Rettberg
2008), mutta sisallét ovat moninaisia: niihin voi kuulua esimerkiksi kiertavia
haasteita, joita yksi tutkittavani on vuonna 2007 nimittanyt blogipeleiksi (Jenni,
TK). Naillda meemeilld® on tietty, bloggaajien tuntema ja uusienkin helposti
ymmartama muoto ja sddnnot. Niistad tulevat mieleen muun muassa pullonpyd-
rityspelit ja kiertokirjeet. Pitdisikd tdllaista toimintaa nimittda sen toiminnal-
listen kehysten mukaan peliksi, vai niiden identiteettiad esittdvan ja rakentavan
luonteen perusteella leikiksi, ja onko nimityksellda merkitysta? Pelitutkimuksessa
on todettu pelaamisen olevan osa leikkia tai painvastoin (ks. esim. Mayra 2008,
44). Ne voivat siis limittya tai asettua toinen toistensa sisdan — niiden suhde on
muuttuva ja tapauskohtainen, mutta toisiinsa sidonnainen.
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Jaakko Suominen ja kumppanit (2009, i) esittavat yhden pelin maaritelman:
se on ajanvietettd, jossa noudatetaan saantdja ja tehdaan peliin vaikuttavia
valintoja. Leikki, he toteavat, viittaa vapaamuotoisempaan toimintaan, mutta
pelid ja leikkid ei voi erottaa toisistaan. Bo Kampmann Walther tekee eroa naiden
kahden valille muun muassa kuvaten leikkid avoimeksi, "aidattomaksi” (open-
ended) alueeksi, jossa kuvittelu ja maailmojen luominen ovat olennaisia. Pelit
han nakee alueellisesti ja ajallisesti maaritellymping; niihin liittyvat olennaisesti
saannot ja taktiikat. (Kampmann Walther 2003.) Antropologi Riitta Hanninen,
yksi harvoista aikuisten leikkid kasitteend ja ilmiona tarkastelleista, painottaa
Gadamerin maaritelmda: kokemus siitd, ettd jokin toiminta on leikkia (spiel),
tekee siita leikkia. Hanninen huomauttaa, etta lahettamalla metaviestia "Tama
on leikkia!”, mikd tahansa voidaan muuttaa leikiksi. (Hanninen 2003, 49-50.)
Tata ajatusta tukee myds pelin ja leikin klassikkotutkija Roger Caillois'n ajatus
leikin "ikdan kuin” -metasdanndsta (Caillois 2001, 8). Myds Brenda Danet (2001,
7-8) nakee kybertilan leikin paikkana erityisesti siksi, ettd se tukee kaikenlaista
kuviteltua ("pretend” ja "make-believe”) toimintaa.

Hyodylliseltd pelin ja leikin suhteen maarittelyyn oman tutkimusmatkani
yhteydessa vaikuttaa esimerkiksi Caillois'n esittama ludus—paidia -jatkumo,
jossa paidia viittaa strukturoimattomimpaan, spontaaneimpaan leikin muotoon,
kun taas ludus on lahinna sitd, minkd ymmarran peliksi. (Caillois 2001, 13; 27) On
muistettava, ettd Caillois'n alkuperdinen, ranskankielinen termi jeux ei erottele
pelid ja leikkia, vaan sen merkitys selvida asiayhteydestd kuten englanninkielen
play-sana. Siksi toteankin ludus-kasitteen tulevan lahelle sitd, minkd ymmdrrdn
peliksi (Caillois'n englanninkielinen kdaannds toki tdaman play/game -erottelun
tekee). En syvenny tdssa enempaa Caillois'n kdyttamiin neljaan pelin/leikin kate-
goriaan (Caillois 2001, 14-26; 36), vaan hyddynnan paidiaa ja ludusta pelin ja
leikin erojen kasittdmisessa. Vaikka kasitteet ovatkin saaneet hahmonsa jo vuo-
sikymmenia sitten (Caillois'n alkukielinen teos Les Jeux et les Hommes ilmestyi
1958) ja Caillois'n ndkemyksia on myds paljon kritisoitu (ks. esim. Sotamaa 2009,
101), ne ovat selkeita ja helposti sovellettavissa: edella puhuin pelista "raamitet-
tuna”, saantoihin sidottuna ja leikista levittaytyvana, muuttuvana ja "vapaana”.
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Caillois'n kasitepari tarjoaa operointisanoja, ja muiden edelld mainittujen nake-
mykset monipuolistavat ymmarrystani eteenpain.

Paidia tulee nadhdakseni ldhimmaksi sitd, mista Frans Mayrd puhuu ter-
milld leikillisyys (ks. esim. Mdyrd 18.2.2011 Aikalainen-lehden haastattelussa)®
ja Kampmann Walther késitteelld play-mood. Play-mood, "pelituuli”, on Kamp-
mann Waltherille jotain muuta kuin varsinainen kdynnissa oleva peli. 2010-luvun
digitaalisten pelien ja leikkien maailmassa tallaista pelituulta voisivat osoittaa
esimerkiksi modaajat, joiden harrastuksena on muokata digitaalisten pelien
hahmoja ja esimerkiksi kertoa niilla tarinoita, jotka eivat toteuta pelin suunni-
teltua tarkoitusta (Sims-modaajista ks. esim. Tanja Sihvonen 2009.) Kampmann
Walther erittelee monipuolisesti leikin ja pelin yhtalaisyyksia ja eroja tukeutuen
my0s Gregory Batesonin 1972 esittamaan kasitykseen leikista tiettyjen toimin-
tojen kehyksend enemman kuin empiirisena toimintana itsessaan. (Kampmann
Walther 2003.) Artikkeli on erittdin kiinnostava ja monitahoinen. Tata tekstia
ajatellen sen tarkein anti on kuitenkin juuri termissa play-mood. Kampmann
Walther erottelee game-moodin ja play-moodin’. Asko Nivala muistuttaa Fried-
rich Schillerin puolestaan liittdneen pelit ja leikit yhteen — Schiller kéytti ylaka-
sitteend paid(e)iaa, ja puhui Nivalan mukaan “leikkisasta kasvatuksesta” (Nivala
2011, 23-24). Tassa olen hyddyntdanyt Kampmann Waltherin kasitteitd yhdistaen
ne kaksoistermiksi peli- ja leikkimieli, silla alustavien havaintojeni perusteella
vaikuttaa siltd, ettd elamajulkaisemisessa ne liittyvat yhteen.

Téman peli- ja leikkimielen ymmarrén tekijan mielentilana tai lahestymista-
pana; rentoutuneena “pilkkeena silmakulmassa” joka joillakin julkaisijoilla aktu-
alisoituu lelurotan seikkailuissa (Marikki 30.10.2010), toisilla leikinlaskuun ja iro-
niaan pyrkivana blogikerrontana (erityisesti Jennin blogi) — tai samalla tekijalla
eri kerroilla eri tavoin. Tallainen leikittely, kielellinen ja visuaalinen varikkyys
voitaisiin ymmartdad myds huumoriksi, joka vitsien lisaksi kdsittdd monenlaista
hienovaraisempaakin leikinlaskua ja "pilke silmakulmassa” esiintymista.t Haluan
kuitenkin kiinnittad huomion eraéseen yksityiskohtaan. Viestinnantutkija Dineh
Davis kirjoittaa huumorin ja huumorintajun eroista. Huumorin han liittaa kiin-
tedsti ulosantiin, toisille suunnattuun verbaaliin tai visuaaliseen ilmaisuun®, kun
taas huumorintaju on monisyisempad, perustuu yksildn omaan kokemukseen ja
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on usein yleisolle nakymatonta. (Davis 2008, 543-568.) Ajattelen elamajulkaisi-
joiden asennetta nimenomaan huumorintajuisena; he eivat esimerkiksi sano vit-
sailevansa tai viljelevansa huumoria, mutta kertovat pyrkivdnsa viihdyttdamaan
tai kirjoittamaan hauskasti. Huumorintaju on kuitenkin erittdin laaja kasite.
Tassa artikkelissa tarkastelemissani elaméjulkaisuissa huumorintaju ilmenee
padasiassa peli- ja leikkimielend, joille on ollut luontevaa hakea taustatukea
mieluummin pelin ja leikin kuin huumorintutkimuksesta.

Brenda Danet muistuttaa vield erdasta internet-leikille ominaisesta edel-
lytyksestd. Hanen laillaan tarkastelen padasiassa teksteja (huomioiden, etta
mediateksti voi olla kirjoitusta, valo- tai piirroskuvaa, videota, linkitettya mate-
riaalia tai mitd tahansa ndiden yhdistelmid). Danet toteaa: "Puheella tai kirjoi-
tuksella leikkiminen on pyrkimista taiteellisuuteen viestin muotoilussa.” (Danet
2001, 10.) Tallainen kokeilemisen elementti ndkyy omassa laajassa aineistossani
luontevana osana arkista kommunikaatiota, joten on todennakéista, ettd silla
on jokin rooli myds peli- ja leikkimielen nakdkulmasta.

KOLMENLAINEN LEIKKIMIELI

Artikkeliin poimimani blogit ovat sisalléiltadn hyvin erityyppisia, mikd on
hyva: ndin on mahdollista saada esimerkkeja mahdollisimman monenlaisesta
peli- ja leikkimielestd. Tassa tutkimani seitseman bloggaajaa edustavat paaasi-
assa kolmea elamajulkaisijatyyppia: dokumentoijia, pohdiskelijoita ja tarinanis-
kijoitd. Tyyppien valiset erot ovat ajoittain hyvin hienovaraisia. Tutkittavistani
kukaan ei ole taydellisen puhtaasti vain yhta tyyppid, silla he kaikki kirjaavat yl6s
arkensa tapahtumia. He reflektoivat ja puntaroivat ajatuksiaan silloin talloin, ja
myos kerronnallinen luovuus pilkahtelee useimpien teksteissa ajoittain. Peli- ja
leikkimieli nakyy erityyppisilla julkaisijoilla eri tavoin, ja siksi luokittelu toimii
tassa yhteydessa.

DOKUMENTOIJAT

Eerikan kasityoblogin sdvy on hyvin neutraali ja kuvaileva. Leikkimieli pai-
nottuu dokumentoinnin aiheeseen eli blogin sisalldllisiin teemoihin:
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Kuva 1. Munamies-virkkaustgitd Eerikan blogissa 8.4.2011.

Munamies-amigurumeja'® lienee suorastaan pakko virkata pilke silmakul-
massa. Lisaksi tekija on halunnut julkaista kuvan tuotoksista blogissaan, minka
tarkoituksena on — paitsi antaa yleisélle amigurumi-ideoita - viihdyttaa katsojia
ja esittda Eerika luovana, idearikkaana, humoristisenakin virkkaajana. Useissa
yhteyksissa hdan mainitsee virkanneensa tietyn leluhahmon lahjaksi lapsilleen tai
heidan ystavilleen: jotkut ideat voivat siis olla 1ahtdisin Eerikan lapsilta, mika ei
kuitenkaan vahenna niiden taiteellista kokeiluarvoa milldan tavoin.

Monet kasityd- ja muut taidebloggaajat (runoilijat, valokuvaajat jne.) osal-
listuvat aktiivisesti viikkohaasteisiin, kuten Valokuvatorstai (http://inspis.vuo-
datus.net) tai Tarinamaanantai (lopettanut 5.11.2010: http://www.tarinointi.
vuodatus.net). Eerikan luovat kokeilut huomioiden yllatyin ensin siitd, ettd han
ei ole kertaakaan ottanut osaa naihin viikkotehtaviin. Kyse voi olla ajanpuut-
teesta. Eerikalla on aktiivinen ammattiura. Jos virkkaaminen ja muut kasityot
ovat hanen henkireikdnsa, han ei ehka halua lisdpainetta "pakollisista” tehta-
vista. Viikkohaasteet on toki tarkoitettu hauskanpidoksi, mutta aktiivisuus
(jota esimerkiksi kommenttien saaminen ja yhteisollisyyden tunteen saavutta-
minen muiden osallistujien kanssa edellyttdvat jossain maarin) vaatii niissakin
sitoutumista ja saanndllisyyttd. Tdma on toisaalta ominaista bloggaajalle, joka
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paneutuu dokumentoimaan jo tehtya. Ulkopuolelta tulevaan tehtavaan vastaa-
minen olisi poikkeus tassa linjauksessa.

Niinan blogi kertoo eldmastd ja tekemisestd koirien kanssa. Siséllot kes-
kittyvat harrastustoimintaan ja kouluttamiseen (yksi Niinan koirista on tullut
taloon ongelmaisena, mikd on johtanut blogin perustamiseen), ja kerronta on
paaosin asiatyylista. Niinakaan ei osallistu viikko- tai kiertaviin haasteisiin, eika
hanelld ndyta olevan juuri kommentoijia. Syy kiertavien haasteiden eli meemien
puuttumiseen voikin olla paitsi oman mielenkiinnon vahyys myds verkoston val-
jyys: meemeihin on tapana haastaa, niitd ei yleensa "napata” itse.

Leikkimielen metsastajalle Niinan blogi on silti helppoa tydmaata: lahes
jokainen leikkimielinen ja/tai hauskuttamaan tarkoitettu lausahdus on mer-
kitty hymiolla. Hymidita on muuallakin, kuten hyvasta kilpailumenestyksesta
kertovan lauseen perdssa (Niina 21.5.2011) ja hyvan mielen osoituksina (mm.
Niina 14.2.2011). Valtaosa niista on kuitenkin keventamassa humoristisesti liioit-
televaa tai ironista kommenttia tai painottamassa vitsailevaa savya.

Liioittelulla tarkoitan esimerkiksi tapausta, jossa Niina kertoo voimakkain
sanoin toisen koiransa inhosta toista kohtaan ja keventda sitten ilmaustaan
hymiélla. Hymié voi myds ilmentdd Niinan huvittuneisuutta koirien valista
vélien- tai arvonselvittelya kohtaan, mutta se selventda myds, ettd puhuessaan
vihaamisesta Niina kayttda tarkoituksellisen voimakasta ilmausta: jos koirat
todella vihaisivat toisiaan, ne eivdt varmastikaan voisi asua samassa kodissa.
Téllaisia kaksitulkintaisia hymidtilanteita on paljon. Niiden kohdalla ilmaisutapa
on selvasti leikillinen ja erottuu hyvin muusta kerronnasta, joka on yleensé asia-
tyylista. Kerronnan kohteena voi olla koiran hassu teko, odottamaton onnistu-
minen, kommellus tai muu vastaava arjesta poikkeava (ei valttamatta tapahtu-
mahetkelld hauska) pienikin tapaus. Hymio voi siis olla liennyttaja, huvittunei-
suuden ilmaus tai osoitus lemmikkien tuottamasta ilosta. *

Raisa on paivékirjabloggaaja. Han kertoo arjestaan ulkosuomalaisena:
tyosta, harrastuksista, kokemuksista, matkoista... Raisa ei juuri reflektoi tuntei-
taan ja ajatuksiaan, vaan on pdaasiassa dokumentoija. Hanen tyylinsa on jutus-
televan asiallinen; arjen kommellukset saavat itse puhua puolestaan:

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2011 - OSTMAN

Matkanjarjestdja ei ilmeisesti ole tottunut [ulkomaalaisiin] asiakkai-
siin. Pian varauksen teon jdlkeen soi puhelin: Kuulkaa rouva, olet-
teko varmasti kirjoittaneet etunimenne oikein? Siind on [kuvailee
nimen  kirjoitusasua], kyseessd on ilmeisesti  kirjoitusvirhe?
Tandan tuli sahkdpostia passeista: Kunnioitettava rouva, varaus-
tanne tarkistettaessa huomasimme etteivdt antamanne passinu-
merot pida paikkaansa. [Tdman maan] passin numero ei voi alkaa
kirjaimella P, eikd se voi mydskdan olla kokonaan kirjaimeton.

Katsotaan mitd muuta ne viela keksivat. (Raisa 29.11.2011.)

Sitaatista, etenkin sen loppulauseesta, on aistittavissa "kuiva hymy": mat-
kanjarjestdja, joka ei osaa kohdata kansainvalisyytta, lienee arsyttava mutta ei
kovin vakava hankaluus. Tyylilleen ominaisesti Raisa ei kuitenkaan kommentoi
tapausta omia ajatuksiaan, tuntemuksiaan tai muistojaan reflektoimalla. Blogia
rikastaa runsas kuvitus (Raisa ei ole antanut lupaa kuvien julkaisemiseen). Vas-
taavalla tavalla kuin ylla oleva sitaatti, kuvasarja tydpaikan aulaan rakentuvasta
kanalasta (kyseessa on taidendyttelyn teos, joka tulee siséltdmaan eldvia kanoja)
puhuu puolestaan, ja paivityksen paattaa kommentti:

Etta ei sitd ihan joka tydpaikalla kanalaa olekaan. (Raisa 27.10.2009)

Leikkimielista asennetta ilmentdvat myds poikkeamat asiatyylisestd ker-
ronnasta. Esimerkiksi kissakaverin kyl&ilystd kertovassa kuvasarjassa Raisa kir-
joittaa kissan suulla: "Mulla on vahan pullea massu mutta hyvin tassa paasee
liikkeelle.” (Raisa 13.9.2009.) Pelimieltakin Raisalta 16ytyy: 16.5.2011 han kertoo
kuvien kera edellisen illan kisakatsomosta, jossa monien kansalaisuuksien
voimin todistettiin Suomen maailmanmestaruutta. Tyyli on tassakin asiallinen,
mutta omakuva ilmeestd viidennen maalin jalkeen kertoo kevyests, ilottelevasta
suhtautumisesta. Kertomuksen paattava suuri, kursivoitu ja sininen “Ihanaa Lei-
jonat ihanaa!” -teksti on ulkoisella tyylilla leikittelya, jolla Raisa korostaa mui-
takin toivotuksiaan:
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(Raisa 14.5.2011.)
(Raisa 22.5.2011.)

Raisa ei nykyisessa blogissaan (2008-) ole osallistunut haasteisiin tai esi-
merkiksi ottanut vastaan blogipalkintoja. Hanen aiempi bloginsa on ollut toi-
sella palvelimella, eika Raisa tarjoa siihen linkkia, joten en voi arvioida onko han
toiminut eri tavoin aiemmin. Muussa aineistossani nakyy jonkin verran samaa
kuin Facebook-kdyton nopeammassa kehityksessa: toimintaan tutustumisvai-
heessa kokeillaan enemman peleja ja tehdddan meemeja. Kéytdn vakiintuessa
omalle, luontevalle tasolle, tallainen "ulkopuolelta tuleva” toiminta vahenee ja
jaa joillakin kokonaan pois. (Ks. myés Ostman 2009, 259-263.)

POHDISKELIJAT

Toinen selva tyyppi aineistossani ovat pohdiskelijat. Jani kertoo itsekin ole-
vansa "kova poika pohtimaan” (Jani, blogin esittelyteksti), mikd nakyy hanen
nykyisen bloginsa savyssa. Edellinen, vuonna 2010 paattynyt blogi oli esittelyn
mukaan "hopinda [- -] arjesta ja huomioista. Nakdkulmat vaihtelevat syvalli-
semmista pohdinnoista kevytkenkaisiin ostosesittelyihin.” (Jani, vanhan blogin
esittelyteksti.) Nama kuvaukset eivat ole ristiriidassa keskendan, mutta sisaltd
on muuttunut asiapitoisempaan suuntaan. Opiskelukertomusten edelle menee
nykyaan eldmanhallintaan liittyvd pohdinta. Tahdn ndyttaa vaikuttaneen kevaalla
2011 tapahtunut vakava onnettomuus, joka on saanut kirjoittajan arvostamaan
eldaménlaatua uudella tavalla:

[Mlietin paljon eldman teemoja ja tulin ajatelleeksi, mitka asiat vaikut-
tivat ladkareidenkin hdammasteleméén supervauhdikkaaseen kuntou-
tumiseeni (etenkin alkuarvioita vasten). Eldmdsséani on paljon asioita,
joiden vuoksi haluni elda paivasta toiseen vie ajoittain jopa ydunia.
Kuoleman laheisyys ei tuota eldamahalua voita milladn tapaa. (Jani,
10.5.2011))

Janin leikkimieltad saakin etsia padasiassa vanhemmista teksteista. Niissakin
opinnot, liikunta ja terveys saavat paljon huomiota, ja kevyt sdvy pilkahtelee
esiin 1ahinna puolikryptisissa lausahduksissa: "Pikkujoulut pidettiin [- -]lla ja ilta
eteni nyyttarimeiningilla[] Ilta oli taattua [maisteriohjelman nimi]-meininkid.”
(Jani 24.11.2010.) Nimenomaista opiskelijakulttuuria tunteva osannee lukea
rivien valeista merkitykset ja muistot, jotka saavat hymyilemaan (toivottavasti).
Poikkeuksena asiatyylista on nykyisen blogin ensimmainen paivitys, jonka opis-
kelukaupunkiin muuttokertomuksessa on kaskumaista tarinointia ja haivahdys
ironiaa:

Kuin muuton ihmettéd korostaakseen, taloyhtiéssamme vieraili amfe-
tamiinipdinen pariskuntal] Jos pariskunta olisi innostunut tulemaan
omaan rappuuni [- -] olisivat nuo huumausaineiden piristamat
otukset saaneet kouraansa mm. jo kétevasti valmiiksi pakattua viih-
de-elektroniikkaa. Lauantaina lunastettiin haltuun siis tuo valkoinen

pakettiratsul.]

[- -] Kateen paukaistiin perehdytysopas ja jos jonkinlaista liparetta.
Taman jalkeen lunastin (toimimattomat) kayttdjatunnukset[] (Jani
23.8.2010.)

Marikki on toinen reflektiopainotteinen tutkittava. Han osallistuu mee-
meihin silloin télloin. Hanelle ne vaikuttavat olevan ainakin hauskanpidon
hetkia vakavamman pohdinnan ohella, kuten "Think Pink"-haaste osoittaa. Siind
Marikki (joka ei ole antanut lupaa kuviensa kayttoon) kuvaa itsensa vaaleanpu-
naisissa tossuissa ja pyjamahousuissa; han myds kirjoittaa tavallista kepedmmin
vaihtaen vapaalle:

Think pink -haaste oli niin ihana, ettd tuli tarve osallistua. Niinpa
téhankin blogiin paatyy téten postaus, jossa mina esittelen vaatteita.
Viiva seindan, tamakin on siis ndhty! (Marikki 11.1.2009.)

Georg Simmelid (1999, 112-131) mukaillen meemit ovat kohteliasta seuralli-
suutta, yhteyksien yllapitoa, mutta myds leikkimielen luomista ja vahvistamista;
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ne voivat houkutella bloggaajan, kuten Marikin, leikittelemaan omilla sisallgil-
|dan ja kokeilemaan jotain uutta (vrt. esim. Danet 2001, 7-8, 10). Marikki kertoo
paljon arkisista ja arkea tauottavista tapahtumista (tydsta, ystavien tapaami-
sesta, matkoista, kirjoista ja niin edelleen). Han on siis myds dokumentoija.
Marikki kertoo (TK), ettd toivoo bloginsa kuvastavan hanen elaméaénséd koko
kirjossaan iloine ja suruineen. Lukijalle valittyykin Marikista ja eritoten hanen
tyostdan ja harrastuksistaan monipuolinen ja luonteva kuva. Ilon hetkindkaan
Marikki ei juuri vitsaile tai "kaskuile”: hdnen sdvynsa on paaasiassa pohdiske-
leva. Siitd saa kuvan, kuin hédn katsoisi kertoessaan sisddanpdin enemman kuin
yleisdihinsd, vaikka saattaakin paattaa tekstin esimerkiksi sanoihin: "Kerron liséa
sitten kun se on ohi[]" (Marikki 12.6.2011.)

Kepean kerronnan puute blogissa ei tarkoita leikkimielen puuttumista ker-
tojan elamasta. Marikin kirjoitukset esimerkiksi ystavien luona vietetyista viikon-
lopuista vélittavat kylla naurua ja hauskoja muistoja, vaikkei niissd mahdollisesti
koettuja peli- ja leikkikokemuksia erikseen mainitakaan. Marikki ei suinkaan
valttele leikkimielen esiin tuomista: han kertoo kuvan kera helteisen tyopaivan
katkaisseesta molkkyturnauksesta (Marikki 3.7.2011), ja suurempaa pilketta
|6ytyy silmakulmasta silloin, kun teksti on tagattu nimekkeelld "hassutuksia”:

Kuinka ollakaan, mukaani ldhti [toisen bloggaajan] luona asustavien
Herra ja Rouva Ratan maalaisserkku, Jyvajemmari, joka oli loman tar-
peessa ja lahti siksi kyldilemaan [Marikin kotikaupunkiin]. Téssa vahan

kuvaterveisia [- -]: hyvin menee!

Jyvdjemmari on kertonut olleensa vahdn masentunut viime aikoina,
mutta taalld hédnen olonsa on kohentunut selvasti. Han kuuntelee vain
lempinimea Jyvis, ja on rennompi ja nauravaisempi kuin ensimmaéisen
kerran tavatessamme. Jyvis on ollut mukanani alakaupungilla (ja kam-

paajallakin, mutta siitd ei sen enempaa...). (Marikki 30.5.2010.)
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Sitaattia seuraa pitka paivitys kuvien kera: Jyvis siemailemassa jaateeta,
kiipeilemassa puussa, soutelemassa, papukaijoja katsomassa, maaseudulla...
Tekstin paatteeksi Marikki toteaa, ettd koska Jyvis on vain vierailulla, talou-
teen on liittynyt oma ystava, Taisto Ratta. Nama Ratan perheen jasenet ovat
samettipintaisia pehmorottia. Tallainen lelujen elollistaminen ja blogitari-
noiden kerronta niiden valitykselld on aikuisten medioitunutta leluleikkia, jota
Suomessa on tutkinut esimerkiksi leluleikin ja taiteen tutkija Katriina Heljakka.
Hanen mukaansa tallainen leikki on sosiaalisen median aikakaudelle tyypillista.
Internet-palvelut tarjoavat mahdollisuuksia tuoda yksityinen leluleikki osaksi
laajempaa yhteisollista ilmiétd, joka ndin muuttuu oudosta ja epakypsasta toi-
minnasta hyvaksytyksi fanittamiseksi. (Heljakka 2011, ilmestyy.)

Tarmo on tassa tutkimistani julkaisijoista monipuolisin. Valitsemani sarjaku-
vablogin liséksi hanelld on ajankohtaisiin asioihin painottuva "yleisblogi”, kasi-
tyoblogi, Twitter- ja Flickr-tilit seka aktiivinen Facebook-profiili. Muissakin blo-
geissa leikkimieli nakyy, mutta sarjakuvablogi tayttaa alussa esittamani kriteerit
parhaiten ja on lisdksi kiinnostava muotopoikkeus. Eldma- ja arkipainotteiset
sarjakuvablogit eivat suinkaan ole harvinaisia (tunnetuin Suomessa lienee Milla
"kiroileva siili” Paloniemen En vaan osaa!'?), ja tekijoistda muodostuu saman-
tyyppisia verkostoja kuin muistakin teemabloggaajista. Siksi meemit ja muut
yhteisleikit kiertavat aktiivisemmin sarjakuvapiirtajilla kuin valjempien “piirien”
bloggaajilla.

Hieman ylldttden Tarmon "haasteita” -kategoriassa on vain yksi haaste.
15.2.2011 han aloitti 30 paivan piirustushaasteen, jossa tarkoituksena on piirtaa
joka paiva jostain henkilokohtaisesta teemasta, esimerkiksi paras ystava, lempi-
leffa tai inspiraation lahde. Vaikka naihin tehtaviin yleensa odotetaan haastetta,
Tarmo toteaa: "Tdmmainen tuli vastaan internetin sydvereissa. Otan osaa.” Koska
toteamuksessa ei ole linkkia kenenkdan toisen blogiin, Tarmoa ei ilmeisesti ole
"virallisesti” haastettu, mika tekee hdnestd hieman epatavallisen pelaajan. Teh-
tava jai kesken 11. paivén kohdalla (Tarmo 25.2.2011), minka jalkeen blogissa
on muutenkin vain kaksi paivitysta: eraan kasitydalan lehden kolumniksi tehdyt
stripit.
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Pienellda etsimiselld [0ytyy toinenkin, tagaamaton haaste, "50 faktaa
minusta” (marras-jouluk. 2008), joka on myods jaanyt kesken. Naiden kahden
véliin jaavana aikana Tarmo ei osallistunut yhteenkddn haasteeseen. Sisallot,
muodostaan huolimatta, ovat enimmakseen pohdiskelevia ja samaan tapaan
omaan itseen kaantyneitd kuin Marikilla. Loppuvuoteen 2010 sentdédn mahtuu

yksi “fingerporismi“®3:

=

"LevoH:;r'vL,.iqc{gJ-
Labi-1dassa Jatbuva +, dollary,
Yurss) on agt enn q'.+l7sq“1qqllq
Som) havist euoksille wmies feu
Taalkickossa, Huowmisels) ow tu-
Jassa Sateita kol waa g, v

Kuva 2. "Fingerporismi” Tarmon sarjakuvablogissa 4.12.2010.
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Téssa vitsisarjakuvassa Tarmon leikkimieli nakyy parhaiten, samoin kuin kasi-
tyolehden kolumnisarjakuvissa, jotka han on julkaissut lehden ilmestyttya
(3.3.2011 ja 10.4.2011). Muulloin leikkimieli ndkyy lahinna kuvateksteissa. Tama
patee myos haastesisaltoihin, joissa tyylin voisi olettaa olevan kevyempikin.
Esimerkiksi 30 paivan haasteen neljannen paivan lempipaikkana on sauna ja
tekstina: "Kuka olisikaan osannut arvata?” (Tarmo 18.2.2011.) Tasta lukija voi
paatelld, ettd Tarmon laheiset tietavat erittain hyvin hanen nauttivan suuresti
saunomisesta. Kyseessa on epasuoralla tavalla leikillinen kommentti, joka
aiheeltaan tai ilmaisultaan héijympana olisi ironiaa; toisentyylinen bloggaaja
olisi voinut hoystaa sitd silmanisku- tai kulmienkohotushymidlld. Tarmo on
padasiassa pohdiskelija, mutta hanen hauskuuttamaan tarkoitetut kolumnisar-
jakuvansa ja "fingerporismi” eli sanaleikkistrippi tulevat lahelle kolmatta téssa
aineistossa esiintynytta eldamajulkaisijatyyppid, armoitettua tarinankertojaa.

TARINANISKIJA(T)

Jenni, perhebloggaaja, kirjoittaa yleensa vasyttavista ja vakavistakin aiheista
kepeddn ja humoristiseen sdvyyn. Hénen tuntemuksensa ja mielipiteensa
tulevat leikkimielisesta kerronnasta huolimatta lukijalle aivan selviksi. Vauva-
ajan vasymys ja oman ajan puute ovat intiimeja, herkkia aiheita, jotka Jennin

blogissa pukeutuvat itseironiaan:

Niin ja samaanaikaan voisin itsekin viettda taas pari tuntia kahvilan
terdelld lattea siemaillen. Tosin tositositosi mielelldadan edes niin, etta
mukana olisi taas vain [vauva] ja se nukkuisi talla kertaa TAI ei edes
[vauvaa] ja voisin menna ees taas kadet vaan taskuissa. Ootas... Kalen-

terissa olisi heti 6.7. hyva rako... (Jenni 13.6.2009.)
Tyyli on sdilynyt samana. Edeltdva sitaatti on vuodelta 2009, ja tdmén

vuoden juhannuksena Jenni kertoo, kuinka lasten yllatysjuhannusvieraiksi saa-

puivat "Yka ja Pirre”:
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Allekirjoittanut oli [- -] yrjOssa ja pirressa ja ripulikakassa ja jesjesjes.
[- -] Ei, me ei niin olla nakemdssa ketdan. Paitsi varmaan Ykaa ja Pirrea.
(Jenni 25.6.2011.)

Tekstista selvidd kylla, etta lasten vointi on ollut huono ja suunnitelmien
peruuntuminen harmittaa, mutta yleissavy on silti kevyt, vitsailevakin. Jennin
kerronta on leikkimielista, kirjoittaminen on selvasti hanelle itselleen viihdyt-
tava vapaahetki ja perustuu pitkalti humorististen elementtien, mustienkin,
korostamiseen. Humoristisuus, leikkisyys tekstissa on monipuolista tavalla, joka
vastaa Brenda Danetin kuvailemaa spontaania* leikillisyytta ja luovuutta verk-
kokommunikaatiossa (Danet 2001, esim. 23). Se syntyy arjen pienistd hetkists,
ja pukeutuu kaskumaisiksi kertomuksiksi:

[Keskimmainen] on ihan mahdoton. Téa on niiiin tda kesd kun [Kes-
kimmaéinen] on kaksivuotta! Voi mun muistojenlaatikko. Ai niin, [Kes-
kimmaéinen] ei halua olla [Keskimmaéinen]. Vaan Tyttd. Tyttd on nimi
ja silla selva ja kylla silla parjataan. Eika haittaa, etta tyttdja on mui-
takin, koska Tytto on Tyttd, isolla Teelld. Ei auta selittaa, etta [Keskim-
méinen] tarkoittaa kukkaa, kaunista, ihanaa kukkaa. Ei! IThan tymma,
tymma, TYMMA! Fain, mutta mina pidan kiinni nimivalinnasta ja siita
ettd minun tytdreni on kuin kukka! Katsotaan kumpi jaksaa sitten
16 vuoden péastd vield ja onko [Keskimmainen] vaihtanut nimensa.
Tytoksihan se ei sitd ainakaan saa vaihtaa, BUAHAAA HAA, sen estaa
nimilaki. Niiih! (Jenni 23.5.2011.)

Jennin "haasteet” -tagin alta 16ytyy arjen haastavuuden rinnalla muutamia
meemeja tai, kuten Jenni itse vield vuonna 2007 naitd nimittda, blogipelejd.
Kovin moneen haasteeseen Jenni ei ndyta osallistuneen. Vuodesta 2007 alkaen
"haasteissa” on nelja meemia: "Kuusi vaatetta” (2010), "Nelja” (2007), "Mennyt,
nykyinen, tuleva” (2007) ja "7 faktaa” (2007). On luultavaa, ettd meemeja on
muilla merkinngilld tagattujen tekstien sisalla, silla vaikuttaa epatodennékoiselta,

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2011 - OSTMAN

ettd osallistumisessa olisi ollut kolmen vuoden taydellinen katko. Juuri naihin
neljadn osallistumisen syitd Jenni ei juuri erittele. Han vaikuttaa osallistuvan
peleiksi mieltdmiinsd meemeihin kohteliaisuudesta. Joku on sattunut haasteen
heittdmaan ja on netiketin mukaista ottaa se vastaan. Oman kokemukseni ja
laajemman aineiston perusteella tdma on melko tavallinen syy osallistua. Toinen
on tarjota yleisdlle enemman tietoa (tai triviaa) itsestaan — ja saada oikeus jatkaa
meemiad niille, joista puolestaan haluaa tietaa lisaa.

Jenni on myds saanut "Gorgeous Blogger”-palkinnon. Téllaisia bloggaaja-
palkintoja on useita. Varsinaisia kilpailuja ne eivat ole, niihin ei voi ilmoittautua
tai "osallistua”, eika palkinnon myontdmiselle ole ehtoja. Tunnustukset ovatkin
lahelld meemeja: edellytyksena palkinnon (“badge”) hallussa pitdmiselle on
eteenpdin jakaminen ja — kuten Gorgeous Blogger-palkinnossa — kysymyksiin
vastaaminen. Kukaan ei kuitenkaan tule palkintoa poistamaan, vaikka bloggaaja
sen linkittaisikin sivupalkkiinsa tayttamatta vaadittuja tehtavia. Jenni kiittaa
kunniasta, kertaa sdannét ja vastaa kysymyksiin.

The Gorgeous Blogger - palkinto on suunnattu kaikille upeille bloggaajille. Jokainen
vastaa viiteen blogiinsa liittyvaan kysymykseen ja jakaa tamén palkinnon viidelle,

jotka mielestddn sen ansaitsevat.

Kuva 3. Gorgeous Blogger -merkki ja sddnnét Jennin blogissa 24.2.2011.
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Tassa seitseman hengen aineistossani ei ollut muita tarinaniskijoita*® kuin
Jenni. Arkikokemus ja laajempi aineistoni kuitenkin osoittavat, ettd heitd on
suunnilleen yhta paljon kuin dokumentoijia ja pohdiskelijoitakin. Tarinaniskija on
paatyypeistd ndkyvimmin (vaikka ei eniten) leikkimielinen ja kuten Jenni, osal-
listuu todennakoisesti mahdollisimman monipuolisesti myds verkoston yhteisiin
leikkeihin, kuten meemeihin ja palkintoihin. On mahdollista, etta elamajulkaisi-
joissa esiintyy muitakin perustyyppeja — heidan leikkimielensa voi ilmentya eri
tavoin kuin ndiden kolmen. Dokumentoijat, pohdiskelijat ja yksi tarinaniskija ovat
kuitenkin tarjonneet monenlaisia esimerkkeja peli- ja leikkimielestd. Meemien
ja haasteiden erds osa-alue, kiertokirjeet®, kuitenkin puuttuu. Aineistossani ei
ole yhtdan kiertokirjeeksi madariteltavaa sisaltod. Vertailuaineisto Facebook-
profiileista olisi tarjonnut valaistusta tdhan asiaan. Katson tarpeelliseksi menna
taman verran aineistoni ulkopuolelle: kiertokirjeet ovat olleet olennainen osa
verkkokommunikaatiota, mutta blogeista ne ovat nopeuden ja laajemman jaet-
tavuuden vuoksi tdysin tai lahes tdysin siirtyneet Facebookiin, jossa niita nékee
paivittain.

Naiden lisaksi on mainittava erds leikkimielen ilmentyma, jota esiintyy kai-
killa jossain muodossa, enka siksi ole sita jokaisen kohdalla erikseen esimerkein
havainnollistanut. Kyseessa ovat tyylikokeilut, jotka voivat olla sisallollisia tai
ulkonadllisia. Sisallollisia ovat esimerkiksi luovien tyylien kokeilut (kuten runo
proosablogissa tai Tarmon "fingerporismi”) ja vaikkapa ajoittainen murteella
kirjoittaminen. Myos kuvakertomus Jyvis Réatasta on tyylillinen sisaltokokeilu.
Marikilla ei ole vastaavia kuvakertomuksia aiemmin, vaikka hdn muuten kuvit-
taakin paljon. Ulkonadllinen leikki on blogeissa varsin tavallista, vaikka siita ei
aina jaa jalkia. Bloggaajat vaihtelevat layoutinsa varejd, fontteja, muotoa (esim.
palstojen maara ja koko) ja jopa bloginsa nimed. Usein nama muutokset kir-
joitetaan auki niitd seuraavaan blogipaivitykseen: yleisoltd odotetaan joskus
myds reaktiota ja palautetta. Tallainen metabloggaaminen?” ei kuitenkaan ole
valttamatonta, ja siksi en voi olettaa kykenevani jaljittdmaan kaikkia vanhoja
muutoksia. Yleensa bloggaaja muuttaa ulkoista tyylid vahintaan silloin, jos han
siirtad blogin uudelle alustalle tai aloittaa kokonaan uuden julkaisun. Tallaiset
leikittelyt tunnisti jo Brenda Danet. Han luokitteli tydopdydan kustomoinnin
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yhdeksi tietokonevalitteisen leikin muodoksi, ja vastaavasta seikasta on kyse
myds yksilon omien verkkotilojen, kuten blogien, personoinnissa. (Danet
2011, 19-20.) Sita voitaisiin nimittdd myds performanssiksi ja identiteettilei-
kiksi; onhan vérien ja muun ulkoisen tarkoitus ilmentda mahdollisimman hyvin
kayttdjaansa.:

Elamajulkaisut peli- ja leikkimielen ilmentymina

uuri osa internet-pelaamisesta ja -leikista on aikuisten leikkid, ja omatkin tut-
S kittavani ovat vahintaan 21-vuotiaita. Aikuisten leikki on ollut viime aikoihin
asti suhteellisen vahan tutkittu aihe (ks. esim. Sotamaa 2009, 103). Aivan viime
vuosina sitd on Suomessa kasitellyt muun muassa vaitdskirjaansa valmisteleva
taiteilija ja lelututkija Katriina Heljakka. Myds han on todennut, etta leikki maa-
ritelldan lasten kokemusmaailmaan kuuluvaksi. Erds suomenkielinen lelun maa-
ritelmé kuuluu: "varta vasten valmistettu esine, jolla lapset leikkivat". (Heljakka
2011, ilmestyy.) Vaikuttaa siis siltd, etta aikuisten leikki pyrkii piiloutumaan. Hel-
jakan Blythe-nukkea késittelevén artikkelin (2011, ilmestyy) mukaan sosiaalisen
median arkistuminen on vaikuttanut aikuisten leikin nakyvyyden lisdantymi-
seen hanen tutkimansa Blythe-nuken tai tassa esiintyvan Ratan perheen kal-
taisten leluasetelmien ja -tarinoiden rakentamisen ja julkaisemisen kautta. Tal-
laisten toimintojen ja nakdkulmien myota aikuisten pelaaminen ja leikkiminen
on tulossa hyvaksyttdvammaksi. Silti edelleen vaikuttaa siltd, ettd aikuisten kes-
kindinen? leikki piiloutuu ja pakenee. Leikkijat eivat mielellddn puhu siitd — ehka
he eivat aina edes tunnista (vai tunnusta?) omaa leikkimieltddn. Tama nakyy
huomiota herattavalla tavalla verkko- ja teemakertomusaineistojeni eroissa.

Kun paneuduin saamiini teemakertomuksiin ensimmaista kertaa, oletin®
|oytavani niista runsaasti leikillisyyteen tai ainakin viihtymiseen ja hauskan-
pitoon viittaavia kuvauksia. Yllatyin, kun kertojat halusivatkin korostaa kont-
rollia: sitd, miten he pyrkivat laatuun, hyvaan kieleen, sdannollisyyteen, siis
yleisdjensd viihdyttamiseen. Lisdksi he kertomustensa mukaan panevat paljon
painoa sille, ettd kertovat itsestaan tarkkaan rajattuja asioita tarkkaan rajatuilla
tavoilla. Poikkeuksia ei juuri ollut — nekin, jotka sanoivat kertovansa melkein
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mita vain, palasivat parin kappaleen paasta jonkintasoiseen kontrollipuheeseen.
(Ks. Ostman 2010 ja 2011.) Muun muassa tdman vuoksi teemakertomusten rooli
on tassa artikkelissa jaanyt taustoittavaksi. Leikkimieli nakyy julkaisuissa, mutta
tekijat eivat puhu siitd tai jopa kieltdvat sen korostamalla "tiedon jakamista”,
"hyvédn kuvan antamista”, "laatusisaltoihin pyrkimistd” ja muita vakavaan asia-
tyyliin viittaavia maareita.

Tarkoitukseni oli taulukoida tutkittavat osoittaakseni, mihin kohtaan suun-
nilleen kukakin julkaisija sijoittuu paidia—ludus -jatkumolla eniten ja vdhiten
esiintyvien peli- ja leikkimielen ilmentymien perusteella. Se osoittautui kui-
tenkin epakiitolliseksi tehtavaksi. Kaikkien bloggaajien ensisijainen tarkoitus
on jokin muu kuin leikkimielen osoittaminen, ja siksi on mahdotonta ja epa-
relevanttia maaritella julkaisijakohtaisesti, onko Tarmon toiminta lahempana
paidiaa ja Jennin ludusta. Jennin leikkimieli ndkyy avoimemmin kuin Tarmon (tai
kenenkadn muun), mutta hankin pyrkii ensin kertomaan arjestaan, vasta sitten
kertomaan arjestaan hauskasti. Siind mielessa kaikki tutkittavani ovat ensin
dokumentoijia, joista sitten tyylinsa kautta kehittyy jotain muuta.

Yksikaan tassa tarkastelemani eldmajulkaisu tai -julkaisija ei ole yksinomaan
neutraali dokumentoija, vakava pohdiskelija tai vitsikas tarinaniskija. Kukin
tekija saattaa painottaa pyrkimysta tiettyyn suuntaan, mutta kaikissa tutkimus-
kohteissa on piirteitd useammasta tyypista. Ne eivat milladn muotoa sulje toi-
siaan pois. Pohdiskelu tai dokumentoiva asiatyyli eivét esta leikkimielta pilkah-
tamasta, tarkoituksella tai puolisalaa. Millaisia leikkimielen ilmentymia siis olen
|8ytanyt? Aineiston tarjonnasta olen erottanut seuraavat lajit:
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Luovat kokeilut Kielellinen ja Meemit / blogipelit | Blogipalkinnot/-
sisdlléllinen leikki, tunnustukset
vitsailu
tyylilliset kaskumainen kerronta | "totuudet” eli 100 Ei erillisia
faktaa -tyyppiset alatyyppeja
kysymyslistat
ulkonadlliset liioittelu "tehtavat” eli Ei erillisia
esimerkiksi alatyyppeja
viikkohaasteet tai 30
paivaa -tyyppiset
. jatkokertomustehtavat _
sisallolliset ironia, "naureskelu” ‘Kadonneet: Ei erillisia
(ilmennetaan usein Kiertokirjeet alatyyppeja
hymioilla) (Siirtyneet blogeista
Facebookiin)

Taulukko 2. Aineiston peli- ja leikkimielen ilmentymien paatyypit.

Naista kaksi ensimmaistd padkohtaa ovat verkoston tai yhteisén luomista
ja yllapitamista edistavia leikkimielen ilmentymia. Ne tulevat my&s [dhimmaksi
pelimieltd. Meemeilld ja haasteilla on selkeat sdéénnot, joita oletusarvoisesti nou-
datetaan. Jos bloggaaja rikkoo tai kiertaa jotain tiettya sdantdd, mutta haluaa
silti osallistua, han tekee vaarinpeluunsa nakyvaksi kirjoittamalla esimerkiksi,
ettei nyt merkitse ketaan, napatkoon haasteen kuka haluaa (tallaisesta vastauk-
sesta Tarmokin on kenties ottanut omat meeminsa). Blogipalkintojen pelillisyys
on valjempaa, mutta niilldkin on sdannot ja selked "kulku”, vaikka pelaajat saavat
tietdd osallistumisesta vasta voittaessaan. Ndma pelimielen ilmentymat ovat
merkityksiltddn samankaltaisia kuin esimerkiksi Valentina Raon tarkastelemat
Facebook-pelit, jotka han maarittelee sosiaaliseksi leikiksi.

Jos meemit ja tunnustukset ovat yhdessaleikkia, niin kaksi jalkimmaista leik-
kimielen ilmentymaa ovat puolestaan ldahempéana yksinleikkia. Luovat kokeilut
ovat paaasiassa identiteettiominaisuuksilla leikittelyd, tyylillista ja ulkonadllista
kokeilua, kun taas humoristinen kerronta on eraanlaista rinnakkainleikkia. Olen
lainannut ndma kasitteet kehityspsykologiasta. Aivan pieni lapsi leikkii yksin,
eikd huomioi muita ihmisia omassa leikkitilassaan. Noin 2-3-vuotiaana (riippuen
sosiaalisen yhteisdn laajuudesta) lapsi oppii leikkimaan vierekkdin muiden lasten
laheisyydessd, ottaen kontaktia mutta keskittyen pddasiassa omaan leikkiinsa.

PELI- JA LEIKKIMIELI INTERNETIN ELAMAJULKAISUKULTTUURISSA 33



Vasta leikki-ikainen, eli noin 4-vuotias lapsi alkaa hallita yhdesséleikin periaat-
teet ja sosiaalistuu leikkiyhteison jaseneksi.?! En tarkoita, ettd vasta meemeihin
osallistuva bloggaaja hallitsisi harrastuksensa taydellisesti — kasitteet kertovat
tdssa 1ahinna siitd, miten suuressa roolissa verkkoyhteisd on kunkin leikkimielen
ilmentymén kohdalla.

Loytamani leikkimielen ilmentymien paatyypit on mahdollista sijoittaa
paidia—ludus -jatkumolle, joskin valjasti. Kuten totesin, meemit, haasteet ja
bloggaajien jakamat tunnustukset ovat yhteiséllisia ja pelillisia internet-leikin
muotoja. Sdantdja noudattavina, helposti muodoltaan hahmotettavina ja tois-
tettavina ne ovat ldhempédna ludus- kuin paidia-pdata. Meemit ja haasteet ovat
pidemmalla kohti ludusta kuin blogipalkinnot:

Meemit/haasteet

Paidia Palkinnot Ludus

Jana 1a. Pelimielen ilmentymat tutkituissa eldmadjulkaisuissa paidia-ludus -akse-
lilla.

Luovat kokeilut ja humoristinen kerronta puolestaan ovat strukturoimat-
tomia ja sdannottomia leikkimielen ilmentymid. Ne sijoittuvat hyvin ldhelle
paidia-pédata, vaikka on toki huomioitava, ettéd eritoten ulkon&déllisia kokeiluja
rajoittavat kaytettavan palvelun teknologiset edellytykset. Toisaalta kerronnal-
lista leikkimielta taas rajoittavat kielen ja kulttuurin normistot. Kaikkia elamajul-
kaisijoiden toimintoja rajoittavat lisaksi heidadn itse luomansa ja yllapitamansa
kontrollimekanismit, jotka maaraavat muun muassa sita, mista kerrotaan ja milla
tavoin: hyvédn kuvan antaminen — mita se sitten kullekin tarkoittaa — on ensiar-
voisen tarkeda. Joka tapauksessa, kahdella jalkimmaiselld paatyypilla tayden-
nettyna elamajulkaisemisen paidia—ludus -jatkumo nayttaa tallaiselta:

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2011 - OSTMAN

Luovat kokeilut Meemit / haasteet

Palkinnot Ludus

Paidia Humoristinen ker-
ronta

Jana 1b. Peli- ja leikkimielen ilmentymat tutkituissa elamdjulkaisuissa paidia—
ludus -akselilla.

Eraat leikin maaritelmat esittavat leikin arjesta ja rutiineista irrotettuna (ks.
esim. Kaun 2010, 95). Elaméjulkaiseminen taas on luonteeltaan seka arkeen kiin-
nittyvaa ettd leikkimielista (“arjen” maérittelysté tissd yhteydessa ks. Ostman
2008, 1). Leikki ei naissa julkaisuissa hyljeksi arkea, vaan ottaa sen osaksi itsedan
vieden sen samalla uudelle kerrotulle ja koetulle tasolle. Sille ovat ominaisia per-
formanssi ja narratiivisuus, jotka esimerkiksi Richard Schechnerin tutkimuksissa
ovat olleet avainroolissa (Schechner 2006, ks. erityisesti performanssijatkumo s.
49-50). Eldmajulkaisijat ilmentavat leikkimieltd tilanteesta riippuen itselleen ja
yleisGilleen, heita varten ja heidan kanssaan.



Viitteet

1

Olen kasitellyt kehittamaani kdsitettd ja sen kuvaamaa ilmi6ta
vuodesta 2007 lahtien. Ks. lisdd Ostman 2007, 2008, 2009, 2010
ja 2011.

Késitteen luojana pidetddn yleisesti antropologi Clifford
Geertzid. Ndin ei ole, mutta hinen esseensd Thick Description:
Toward an Interpretive Theory of Culture (1973) saattoi tihean
kuvauksen yleisesti tunnetuksi analyysimenetelmdksi.Teema-
kertomuksella tarkoitan monipuolisempaa versiota teekirjoi-
tuksesta. Teemakirjoitus on aineistontuotantomenetelmd, jossa
tutkija antaa informanteille tutkimusteeman tai -teemoja, joita
assosioiden tutkittavat kirjoittavat aiheesta vapaasti. (ks. esim.
Apo 1995.) Oma menetelméni toimii samoin, mutta digitaalisen
tutkimuksen tarpeisiin olen laajentanut “kirjoituksen” kerto-
mukseksi: tutkittava voi tuottaa vaikkapa piirroskertomuksen,
valokuvasarjan tai muun vastaavan. Kriteerind on, etta tutkijan
on oltava mahdollista "lukea” kokonaisuus koherenttina kerto-
muksena. Tdssd mukana olevista tutkittavista Tarmo osallistui
videokertomuksella, muut tekivat kirjoitelman.

Tasta ei tietenkddn olisi pitdnyt ylldttyd. Toivoin kenties saavani
helpot selitykset peruskasitteille, ja katsoin samalla erddn perus-
asian ohi: humanistisen tutkimuksen tehtdva on juuri kyseen-
alaistaa, pohtia, filosofoida, polemisoida ja uudelleen maaritelld,
ei hakata kiveen absoluuttisia totuuksia.

Tieteen kielessi meemi tarkoittaa kulttuurista piirrettd tai
ideaa, joka siirtyy jéljittelyn tai muun ei-ruumiillisen siirtyman
my6ta kantajalta (toimijalta) toiselle. Ks. esim. Dawkins 1976,
Blackmore 2000 tai Kamppinen 2004. Kamppinen kayttdd esi-
merkkind meemistd sitd, miten uskonto "kopioituu” uskovilta
toisille. Internet-kielen meemi merkitsee kiertohaastetta: kysy-
myslistaa tai tehtdvad, johon blogisti tai vaikkapa facebookkaaja
vastaa, merkiten puolestaan oman verkostonsa jdsenia ja kier-
rattden ndin vastausvuoron heille. Kopioitumisen ja siirtymisen
teema siis toteutuu aivan kuin tieteen meemissd. Arjen vertai-
lukohtaa voisimme hakea vaikkapa totuus ja tehtdva -leikista ja
leikkimielisista kiertokirjeista.

Vertaa my6s Sutton-Smithin kasitys leikillisyydestd "metaleik-
kinad”, joka leikittelee leikin itsensa rajoilla (Sutton-Smith 1997,
148).
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Han kdyttdd moodien lisdksi vield kasitteitd game- ja play-mode.
Tekstin perusteella ymmarran kasitteet mood ja mode siten, ettd
mood on "tuuli”, "-mieli”; halu pelata ja leikkid, kun taas mode on
"vaihde”, koneellisempi, toiminnallisempi tila jossa tekija pelaa
ja leikkii.

Ks. esim. Attardo 2008, 101-155.

Tdma ndkemys vaikuttaa olevan my6s huumorintutkimuksen
tunnetuimmilla hahmoilla. Victor Raskin hyddynsi padasiassa
vitsejd ja vitsailemista kehittdessidn huumorin semanttisen
skriptiteorian (Semantic-Sricpt Theory of Humor), mitd Sal-
vatore Attardo puolestaan jossain madarin kritisoi. Han liittdd
inkongruenssin, eli odottamattomat asiayhteydet tarkedksi
osaksi huumoria. Tutkijat ovat yhteisty6ssd kehittineet Ras-
kinin teoriaa eteenpdin Verbaalin huumorin yleiseksi teoriaksi
(GTVH). Molemmissa vaiheissa kasitelldan pddasiassa ilmaistua,
esitettyd huumoria. (Ks. esim. Raskin 2008, 1-15, missa han kom-
mentoi 1985 kehittdmdansa teoriaa ja Attardo 2008, 101-155.)

Amigurumi on japanilaisen kulttuurin tuote: s6pd, pyéreamuo-
toinen, lelumainen virkkuuhahmo.

Niina ei ole antanut siteerauslupaa, joten en voi havainnollistaa
taman tarkemmin.

http://norpatti.sarjakuvablogit.com.

Fingerpori on suomalaisen Pertti Jarlan strippisarjakuva, jonka
vitsit ovat kielellisid sanaleikkejd ja perustuvat esim. sanojen
kaksoismerkityksiin. Fingerpori ilmestyy useissa suomalaisleh-
dissd. Ks. esim. Helsingin Sanomat: http://www.hs.fi/fingerpori.

Spontaania siitakin huolimatta, ettd useimmat tutkittavani (30
hengen koko aineisto) kertovat kontrolloivansa tarkkaan, mitd ja
miten kertoa elimdjulkaisuissaan.

Tarinaniskijalla tarkoitan tdssd nimenomaan tyylittelevdan
humoristisuuteen pyrkivdd kaskumaista kerrontaa. Kaikki
elamdjulkaisijat toki kertovat tarinoita itsestddn ja eldmds-
tadn, mutta tarinaniskija tekee kertomuksista kaunokirjallisia
fragmentteja.

"Miksi kurkku on parempi kuin mies?” -tyyppiset hupijutut.
Tahdn osioon sisdltyy my6s varsinaisia kiertokirjeita ("laheta
miehesi ylimpddn osoitteeseen ja saat kuukaudessa 50 komeaa
nuorukaista’-tyyppisid aiheita), joiden ohjeita ei ole tarkoitus-
kaan noudattaa toisin kuin 1980-luvulla suosittujen vastineiden,
kuten "suklaakirje”.
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Bloggaamisesta ja siihen liittyvistd seikoista bloggaaminen.

Olen kohdannut myds bloggaajia, joilla on ollut tapana vaihtaa
ulkoasua esim. vuodenajan tai jopa kuukausittaisen mielentilan
mukaan. Vastaavia oman identiteettinsd antaumuksellisia per-
formanssitaiteilijoita ei kuitenkaan ole mukana tdmén artik-
kelin aineistossa.

Erotuksena esimerkiksi lasten tai elainten kanssa leikkimisesta;

leikittdmisestd, jossa aikuisen toiminta tulee hyvaksyttavim-
maksi koska toinen osapuoli “tarvitsee” leikkid kehityksensa ja
hyvinvointinsa turvaamiseksi.

Tama olettamus perustui pitkdlti omaan kokemukseeni ela-
majulkaisijana ja julkaisujen (blogien, Facebookin, kuvagalleri-
oiden) seuraajana.

Luokittelusta yksin-, rinnakkain- ja yhdesséleikkiin ks. Parten
1932. Partenin luokitteluun sisaltyvat myds mm. osallistumatto-
muus ja tarkkailu.

Lahteet

7 elamdjulkaisublogia. Havainnoitu vuonna 2011.

7 elimdjulkaisijan teemakertomukset. Tutkijan hallussa.
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0 Musiikin funktioita videopeleissa

O
1

Tiivistelma

Pelitutkimuksen laajalla kentalld yksi pelien osa-alue on jaanyt melko vahdiselle
huomiolle tutkijoiden keskuudessa: pelien musiikki. Musiikilla voidaan vaikuttaa
pelin tunnelmaan ja pelaajaan monella eri tavalla. Timdan katsauksen tarkoituksena
on esitelld, millaisia funktioita musiikilla on videopeleissa ja miten nama funktiot
ovat muuttuneet aikojen saatossa. Tuon esille musiikin vaikutuksia pelin tunnel-
maan, pelin etenemiseen ja pelaajan tekemiin valintoihin.

Asiasanat: videopelimusiikki, pelien ddnet, immersio, interaktiivisuus, musiikin
funktiot

Johdanto

Téma'n artikkelin tarkoituksena on esitelld musiikin erilaisia funktioita video-
peleissd, eli millaista musiikkia peleissa kuullaan missékin tilanteessa ja
miksi, sekd miten pelin musiikilla voidaan vaikuttaa pelaajaan ja pelin etenemi-
seen. Pelin ddnimaailma koostuu niin musiikista, dialogista ja muusta puheesta
kuin daniefekteistd. Tama artikkeli on rajattu kasittelemaan vain musiikkia, silla
kokonaisvaltainen danimaailman kasittely olisi ollut tahan tarkoitukseen liian
laaja kokonaisuus.

Vililld on vaikea maaritelld, missé musiikin ja muun danimaiseman raja
menee ja mika on maariteltavissa musiikiksi, mika aaniefektiksi. Tassa artikke-
lissa musiikilla tarkoitetaan useampia savelid sisdltavaa, nuotinnettavaa, yhden
tai useamman melodian ja mahdollisesti harmonian muodostamaa musiikillista
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Abstract

In the broad field of video game research there is one sector that has got relatively
little attention among the researchers: video game music. Music can have an effect
on game’s mood and the player in many different ways. In this article I will present
the different functions that music has in video games, and how these functions have
changed over time. I will also introduce how music affects the game’s mood, the
progression of the game and the choices that the player makes.

Keywords: video game music, game sound, immersion, interactivity, musical
functions

aihetta. Mikali kasittelen muunlaisia aania, esimerkiksi adniefekteja, mainitsen
sen erikseen.

Peleihin pystytdan tekemaan nykyaan huomattavasti monipuolisempaa
musiikkia kuin mitd pelikoneiden teknologia salli videopelien historian alkuai-
koina. Pelimusiikki — aivan kuten grafiikkakin — on muuttunut videopelien his-
torian yli kolmen vuosikymmenen aikana, silla uudet markkinoille tulleet peli-
koneet ja -konsolit ovat luoneet aina myds musiikin tekemiseen uusia mah-
dollisuuksia. Vuosikymmenten aikana peleissa kuultavaan musiikkiin on myds
muodostunut omia konventioita, ja pelaajat ovat oppineet odottamaan naita
musiikin avulla annettuja vihjeita ja varoituksia.

Musiikilla on videopeleissa hyvin monenlaisia funktioita. Musiikin avulla voi-
daan muun muassa ohjailla pelin tunnelmaa, antaa pelaajalle tarkeita vihjeita,
joita pelkkaa kuvaa seuraamalla ei voi saada, "palkita” hyvasta suorituksesta,



varoittaa vaarasta tai kannustaa taistelutilanteessa. Musiikin avulla voidaan
saada pelaajan ajantaju hdmartymaan ja pelaamiseen kulutettu aika kestamaan
pidempaan. Pelaaja voidaan saada ostamaan pelissé koko ajan taustalla soivan
artistin levy, koska pelaaminen ja kappaleen toistuva kuuleminen on ehdollis-
tanut pelaajan pitdamaan kyseistd musiikkia erityisen hyvana.

Edelld kuvaillun tilanteen on musiikkiteollisuuskin ymmartanyt. Artistien ja
levyjen markkinointi pelien kautta on nykypaivaa, ja kytkdkset peli- ja musiik-
kiteollisuuden vélilla ovat hyvin vahvat. Peleja myos markkinoidaan tunnettujen
artistien avulla, joten yhteistydsta hydtyvat molemmat osapuolet.

Pelimusiikki on saanut viime vuosina huomiota markkinointiarvonsa lisaksi
my0s taiteellisten ansioidensa puolesta. Vuosina 2004-2006 jaettiin musiikkika-
nava MTV:n vuosittaisessa Video Music Awards -gaalassa palkinto kategoriassa
Best Video Game Soundtrack, ja vuonna 2006 myds erikseen palkinto sarjassa
Best Video Game Score (www.mtv.com/ontv/vma). Viimeisin tunnustus peliin
savelletylle musiikille on tullut historiallisen Grammy-palkinnon muodossa hel-
mikuussa 2011, kun ensimmaista kertaa yksi palkinnoista annettiin pelimusiikille.
Civilization IV: een savelletty Christopher Tinin kappale Baba Yetu sai palkinnon
sarjassa Best Instrumental Arrangement Accompanying Vocalist(s) (Senior 2011).

Palkintojen lisdksi kiinnostus ja arvostus pelimusiikkia kohtaan nakyvat
lukuisten sille omistettujen internetsivujen kautta. Esimerkiksi jo vuonna 1996
perustettu Video Game Music Archive (www.vgmusic.com) sisaltaa yli 30 000
pelimusiikkidanitettd, sekd linkkejd aiheesta julkaistuihin artikkeleihin ja tutki-
muksiin. Gamethemesong.com-sivustolta |8ytyvat myods kattavat valikoimat eri
pelien tunnusmelodioita, joita voi hakea katevasti pelin tai savellyksen nimen
mukaan. Omia sivustoja 16ytyy niille, jotka haluavat tehda uudelleenmiksauksia
pelimusiikkisdvellyksista (esim. www.ocremix.org) tai kuunnella internetradiosta
pelimusiikkia (esim. www.rainwave.cc).

Myds tutkijat ovat kiinnostuneet viime vuosina yhd enemman pelimusiikista.
Kymmenen vuotta sitten oli vaikea [0ytaa juuri mitddn materiaalia pelimusiikin
tutkimuksesta, mutta nyt aiheesta on jo akateemisia julkaisuja seka lukuisia
artikkeleita. Lisaksi musiikki- ja pelialan konferensseissa nakyy yha enemman
esityksia liittyen pelien ddnimaailmaan.
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Taman katsauksen aineisto koostuu pelimusiikin tutkimuksen julkaisuista,
niin painetuista kuin verkkojulkaisuista, sekd muista aiheeseen liittyvista verk-
kosivuista ja arvosteluista. Aluksi kasittelen pelimusiikin tutkimusta ja lyhyesti
pelimusiikin historiaa. Sen jalkeen esittelen tarkemmin erilaisia pelimusiikin
funktioita.

Pelimusiikin tutkimuksen lahin tutkimusala muun pelitutkimuksen lisaksi on
elokuvamusiikin tutkimus, jolle on ehtinyt muodostua jo melko kattava teoreet-
tinen tutkimuspohja. Pelimusiikin tutkijat pystyvat hyddyntamaan monia elo-
kuvamusiikintutkimuksen teorioita, silld molemmissa tutkitaan danen ja kuvan
suhdetta. Myds musiikkitiede, mediatutkimus, populaarimusiikin tutkimus,
aaniteknologian, musiikkiteknologian sekd informaatioteknologian tutkimus-
alat ristedvat pelimusiikin tutkimuksen kanssa. Pelimusiikki eroaa kuitenkin
merkittavasti esimerkiksi elokuvamusiikista yhden erityispiirteensd, interak-
tiivisuuden, vuoksi. Tulen kéasittelemaan interaktiivisuuden aspektia artikkelin
loppupuolella.

Pelimusiikin tutkimus

ielda 2000-luvun alkupuolella ei ollut saatavilla kovinkaan paljon kirjalli-
Vsuutta pelimusiikin tutkimuksesta. Tuolloin oli ilmestynyt vasta yksittaisia
internet-artikkeleita, populaarimpia kirjoja aiheesta (ks. esim. Sanger 2003) ja
pelimusiikkifanien perustamia verkkosivuja. Jonkin verran julkaisuja pelimu-
siikin tekemisesta |8ytyi, mutta niiden sisaltamat tiedot hyddyttivat ldhinna
alalle musiikintekijaksi pyrkivia. Pelien historiaa ja peleja kokonaisuudessaan
kasittelevista kirjoistakin 16ytyi tietoa musiikista hyvin niukasti.

Johan Cronstromin (2000) video- ja tietokonepelitutkimuksen bibliografi-
assa ei mainita yhtakaan tutkimusta, jonka otsikko viittaisi pelin musiikkiin tai
aanimaailmaan. Suurin osa tutkimusotsikoista liittyy videopeleissa esiintyvaan
vakivaltaan, lasten pelaamiseen, tyttjen pelaamiseen tai pelaamattomuuteen
seka videopelien visuaalisiin tai kerronnallisiin ulottuvuuksiin. Markku Eskelisen
(2005) muutoin ansiokkaassa, videopelien ja pelitutkimuksen nykytilaa kasitte-
levassa katsauksessa ei mydskaan viitata missaan kohdin pelien musiikkiin. On
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myds melko yllattavaa, ettd useissa videopelien teoriaa yleisesti kasittelevissa
teoksissa (esim. Newman 2004; Poole 2000; Wolf 2001; Wolf & Perron 2003)
musiikki mainitaan vain ohimennen. Steven L. Kentin 600-sivuisessa videopelien
historiaa kasittelevassd perusteoksessa The Ultimate History of Video Games
musiikki mainitaan ainoastaan muutamassa lauseessa.

Matthew Belinkien tutkielma Video Game Music: not just kid stuff (Belinkie
1999) oli yksi ensimmaisista yrityksistd lahestya pelimusiikkia tutkijan nakoékul-
masta. Kanadalaisen tutkijan Karen Collinsin pelien musiikkia ja aania kasitte-
levat artikkelit (esim. Collins 2003, 2005 ja 2006) osoittivat, ettd pelimusiikkiin
oli alkanut pikkuhiljaa I8ytya kiinnostusta my6s tutkijoiden keskuudessa.

Muutaman viime vuoden aikana on kaynyt selvaksi, etta kiinnostus aihee-
seen on kasvanut huomattavasti — pelimusiikista on alkanut ilmestyd yha
enemman julkaistuja teoksia ja artikkeleita. Karen Collinsin Game Sound (2008)
on yksi ensimmaisia pelien ddnimaailmaan ja musiikkiin pureutuvia akateemisia
julkaisuja. My6s Collinsin toimittama artikkelikokoelma From Pac-Man to Pop
Music (Collins 2008) lukeutuu ndihin harvoihin pelimusiikkia kasitteleviin pai-
nettuihin teoksiin.

Vuoden 2010 lopulla julkaistiin Sander Huibertsin vaitoskirja Captivating
Sound - The role of audio for immersion in computer games (Huiberts 2010),
joka kasittelee pelin d@nimaailman vaikutusta pelaajan kokemaan immersioon,
eli pelimaailmaan uppoutumiseen. Muita viimeaikaisia sekd aikaisempia julkai-
suja 16ytyy GamesSound.com-verkkosivustolta, josta 16ytyy télla hetkella jo 66
linkkid pelien danimaailmaa tai musiikkia kasitteleviin julkaisuihin, suurimman
osan ollessa tosin verkkojulkaisuja ja artikkeleita (www.gamessound.com/rese-
arch.htm). Alan johtavaksi tutkijaksi voikin nimetd Karen Collinsin, silla hanen
nimensa mainitaan kirjoittajana tai yhtena kirjoittajista yli kolmasosassa néista
julkaisuista.

Miksi pelimusiikkia on sitten tutkittu niin véhan? Pelitutkimus on vuosi-
kausia ollut merkittava osa populaarikulttuurin tutkimusta, ja pelit ja pelaajat
ovat viehattaneet tutkijoita jo pitkaan. Jostakin syysta pelien musiikki on kui-
tenkin jadnyt hyvin vahalle huomiolle. Yksinkertainen selitys on, etta tutkijoita,
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joilta 18ytyy tietoa ja taitoa seka pelien ettd musiikin osalta on yksinkertaisesti
vahan. Peleistd innostuneet ihmiset eivat valttamattd koe osaavansa analy-
soida musiikkia ja aanid tarpeeksi kattavasti, ja musiikkitieteilijat eivat jostain
syysta ole innostuneita peleista. Tutkimusta saattaa kuitenkin 16ytyd paikoista,
joista lansimaiset tutkijat eivat ehka kielitaidon puuttuessa osaa etsia. Esimer-
kiksi Japanissa pelimusiikin arvostus on aivan toisella tasolla kuin lansimaissa:
siella levykaupoista 16ytyy omat hyllynsa pelimusiikille, ja pelimusiikin saveltajia
kohdellaan kuin rocktahtia (esim. Belinkie 1999). Voisi siis olettaa, ettd Japa-
nissa myds tutkitaan pelimusiikkia. Japanilaisia pelimusiikin tutkijoita ei ole
kuitenkaan nédkynyt kansainvalisissa konferensseissa, eika heidan artikkeleitaan
[6ydy verkosta. Voimme vain olettaa, ettd jos japanilaiset tekevat tutkimusta, he
tekevat sita Japanissa ja omalla didinkielellaan.

Suomessa jarjestettiin toukokuussa 2011 harvinainen tapahtuma, kun
pelien ddnten kanssa tydskentelevat alan tekijat, opiskelijat, tutkijat ja opettajat
kokoontuivat Helsingissa Game Audio Symposiumiin. Koko paivan kestdneessa
kansainvalisessd symposiumissa esiintyi pelien danisuunnittelijoita, pelimusiikin
sdveltdjia, tutkijoita seka alan opettajia niin Suomesta kuin ulkomailta. Taméan
symposiumin perusteella voidaankin todeta, ettd kiinnostusta ja osaamista
pelien ddnimaailmaan liittyviin asioihin — niin tutkijoiden kuin pelinkehitteli-
joiden joukosta — 18ytyy ainakin Suomesta.

Peliteollisuuden on ennustettu kasvavan Suomessa kovalla vauhdilla seu-
raavan muutaman vuoden aikana. "Tydllistdmismielessa suomalainen peliteol-
lisuus kasvaa talla hetkelld niin nopeasti, ettéd se pieni koulutus, jota Suomessa
on pelialalle tarjolla, ei riita kasvun tarpeisiin”, kertoo peliyhtié Red Lynxin toi-
mitusjohtaja Tero Virtala YLE Uutisten haastattelussa (YLE Uutiset 27.5.2011).
Viime vuosien aikana Suomessa on tehty useita maailmalla menestyneitd hitti-
pelejd, kuten Remedy-pelitalon Max Payne ja Alan Wake -pelit, seka mediatalo
Rovion mobiilipeli Angry Birds. Pelien kautta myds suomalainen pelimusiikki
levidd maailmalle, ja nahtavaksi jaakin, olisiko pelimusiikista Suomen seuraa-

vaksi vientituotteeksi.
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Pelimusiikin lyhyt historia

aikka nykyaan videopeleihin tehdaan musiikkia pddasiassa ammattisavelta-
Vjien voimin, ei pelimusiikki ole aina ollut musiikin ammattilaisten tekemaa.
Vasta 1980-luvulla videopeleissa alettiin kuulla ammattiséveltajien musiikkia.
Sita ennen pelien danet ja musiikin loivat samat ihmiset, jotka ohjelmoivat
pelinkin, eika heilld usein ollut minkaanlaista musiikillista koulutusta. Lisaksi
videopelihistorian alkuaikoina myos pelikoneiden tekniset valmiudet olivat viela
erittdin heikot nykyisiin verrattuna. Muistia oli vahan, ja suurimman osan muis-
tista veivat pelin muut osa-alueet, kuten grafiikka. Vaikka ohjelmoijalla olisikin
ollut musiikillista lahjakkuutta, ei kaikkia tarvittavia aania yksinkertaisesti pys-
tytty tuottamaan. Tiettyja aanen korkeuksia ja puhtaita asteikkoja oli hyvin
vaikea tai jopa mahdotonta tuottaa, joten ddnimaailma ja musiikki jouduttiin
luomaan hyvin rajallisin keinoin. (Collins 2003, 5.)

Ensimmainen peli, jossa kuultiin a@nid, oli Atarin Pong vuodelta 1972. Pelin
yksinkertainen danimaailma koostui monotonisesta klik-danestd, joka kuului
pallon osuessa pelialustaan. Steven L. Kent kertoo teoksessaan The Ultimate
History of Video Games, kuinka yksinkertaisesta danesta huolimatta pelaajat
olivat ihastuksissaan. Pongissa kuultavaa aanta kuvailtiin nerokkaaksi ja varsin
osuvaksi, vaikka pelin ohjelmoija Al Alcorn onkin itse kertonut valinneensa
aanen puhtaan sattuman kautta. (Kent 2001, 42.)

Vuonna 1978 julkaistu Taiton peli Space Invaders oli ensimmdinen peli,
jonka danissa oli jo interaktiivisen ja ei-diegeettisen pelimusiikin piirteita, vaikka
pelissa ei vield varsinaista melodista musiikkia kuultukaan. Ei-diegeettiset danet
ovat pelimaailman ulkopuolelta tulevia dadnia, kun taas diegeettisten aanten
aanildhde on kuvassa nakyvissa. Space Invadersin ddnimaailma koostuu tasai-
sesta neljan laskevan d3anen rytmipulssista, joka kiihtyy aina kun peli etenee
ja viholliset tulevat lahemmaksi. (Collins 2005, 2.) Koska pelaajan toiminta
vaikuttaa aanten rytmin kiihtymiseen, pelin dania voidaan sanoa interaktiivi-
siksi. Tama kiihtyva rytmipulssi on myds osa pelin tunnelmaa, ja koska aanten
ldhde ei ole ndhtavissa pelin maailmassa, on rytmipulssi ei-diegeettistd aanta.
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Rytmipulssin lisdksi pelissd on myds diegeettisid, eli pelin maailmaan kuuluvia
aaniefektejd; kuusi erilaista aanta kuvaa esimerkiksi ohjuksen laukaisua, rajah-
dysta tai osumaa vastustajaan.

Japanissa vuonna 1979 ja Yhdysvalloissa vuonna 1980 julkaistu Pac-Man oli
pelimusiikin kannalta suunnannéyttdja monessakin suhteessa. Siind oli tarttuva
aloitusmelodia, joka jai soimaan ihmisten mieliin. Pac-Manissa kaytettiin myos
ensimmaista kertaa elokuvallisia kohtauksia (cut scene). Pelissa ndytettiin ani-
maatioita, joita pelaaja vain seurasi pystymatta vaikuttamaan kuvassa tapahtu-
viin asioihin. Collinsin (2005, 2) mukaan naissa elokuvallisissa kohtauksissa kuul-
tiin eniten musiikkia, silla koneen muistia ei tarvittu pelaajan tekemiin liikkeisiin.
Musiikille jai siis enemman resursseja. Lisaksi tarked musiikillinen elementti on
siirtynyt Pac-Manista muihin videopeleihin: lyhyt laskeva melodia hahmon kuol-
lessa. Monissa peleissa kuultiin Pac-Manin jalkeen — ja kuullaan vield nykyaankin
- samankaltaisia, epdonnistumista kuvaavia laskevia melodioita. Samalla tavoin
onnistumisen hetkid kuvataan nousevilla, duurivoittoisilla melodioilla. Tama
on ikdan kuin "palkinto” pelaajalle, joka aarteen |0ytdessaan, tai lisdeldman tai
jonkin lisdvarusteen saadessaan kuulee voittoisan fanfaarin. Esimerkiksi Nin-
tendon Super Mario Bros ja Zelda-sarjan pelit kayttavat tamankaltaista musii-
killista vahvistusta kuvan tapahtumille. Samanlaista musiikkia kaytetdan myds
lyhytanimaatioissa, varsinkin vanhoissa Looney Tunes -animaatioissa.

1980-luvulla pelien musiikki p&dsi uusiutumaan uusien aanisirujen ja
ammattisaveltdjien myota.

Commodore 64 ja séveltdja Rob Hubbard seka Nintendon Super Mario Bros
ja saveltdja Koji Kondo ovat sdilyneet tdhan paivaan asti pelimusiikin suurina
edellakavijoind. Hubbardia pidetadn keskeisena pelimusiikin kehittajana, silla
hanen myo6tdan peleissa alettiin kuulla yhd enemman ajatuksella savellettya
musiikkia. Hubbard kunnostautui muun muassa SID-danisirun hyddyntami-
sessa saaden ohjelmoinnin avulla tehtya silld mahdollisimman mielenkiintoista
musiikkia (Collins 2006, 3).

Nintendon pelien musiikki vaikutti vahvasti monien pelimusiikin konventi-
oiden vakiintumiseen. Super Mario Brosissa jokaiselle eri "maailmalle” on savel-
letty oma taustamusiikkinsa. Peliympariston vaihtuessa vaihtuu myds musiikki:

KATSAUS 40



aurinkoisessa ymparistdssa soi iloinen ja duurivoittoinen melodia, mutta maan
alle pimeisiin kdytaviin siirryttdessa pelaaja kuulee synkeampda ja pelotta-
vampaa musiikkia. Musiikissa kuullaan my&s pelin kannalta térkeitd vihjeita: kun
pelaajan on esimerkiksi ajan loppuessa paastdva nopeasti tason lapi, muuttuu
musiikin tempo kaksinkertaiseksi. Tempon nopeutumisesta pelaaja osaa paa-
telld ajan loppuvan pian. Tallaiset musiikilliset vihjeet jaisivat taysin huomiotta,
jos pelia pelaisi ilman danta.

1990-luvulla pelimaailmaa muuttivat uuden sukupolven CD-ROM-pelikon-
solit ja niiden myo6td CD-levyn tasoinen ddnenlaatu. Enda ei tarvinnut osata
pelikonsolin sisdisen teknologian mukaista ohjelmointia saadakseen liitettya
musiikkia peliin, vaan musiikin pystyi lisddmaan suoraan pelin CD-levylle. Tama
houkutteli myds monia populaarimusiikin artisteja, esimerkiksi David Bowien
(Omikron the Nomad Soul, 1999) ja Trent Reznorin (Quake, 1996), pelimu-
siikin pariin. Nyt pelimusiikissa voitiin kuulla oikeiden orkestereiden musiikkia
syntetisaattoreiden sijaan, ja pelimusiikki alkoi muistuttaa yhd enemman
elokuvamusiikkia.

2000-luvulla pelimarkkinoille rynnistivat musiikkipelit, joiden suosio on
jatkunut tahan paivaan asti, vaikka niiden trendi ndyttaakin olevan laskussa
(Kuronen & Koskimaa 2011, 19). Guitar Hero, SingStar ja Rock Band antavat ihmi-
sille mahdollisuuden olla itse tuottamassa pelin musiikkia, mikd onkin varmasti
yksi musiikkipelien suosioon vaikuttanut tekija. Musiikki kuulostaa sita parem-
malta mita paremmin pelaaja suoriutuu pelissa — peli on néin ollen hyvin inter-
aktiivinen. Lisaksi peleissa astutaan pois totutusta "istutaan tuolilla tai sohvalla
ohjain kadessa ja pelataan” -kdytannostd. Musiikkipeleja pelatessa voi liikkua
ja esiintya kuin lavalla. Peleja pelataan usein ystavien kanssa, mika lisaa pelien
tuomaa riemua ja nautintoa. Vaikka Activision Blizzard -pelitalo ilmoittikin
askettdin lopettavansa Guitar Heron valmistuksen myynnin heikennyttyd, tulee
musiikkipelien suosio pelaajien keskuudessa varmasti jatkumaan vield pitk&an.
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Se on peli, jonka a3resséd on pakko hyppid, repid paita pois paalta,
kaantaa volyymid yha vain kovemmalle ja heittdytya uudestaan ja
uudestaan polvilleen. Ja kun niihin tulleita mustelmia alkaa sarkes,
rokataan vield raivokkaammin. (Guitar Heron arvostelu: Kurkijarvi
2006, 57)

Musiikin funktioita peleissa

IMMERSIO

Immersio on voimakas psykologinen eldytyminen ja median kayt-
tajan tunne siita, ettd han sulautuu mediaan ja ‘'uppoaa’ virtuaaliseen

mediamaailmaan. (http://www.mediaopas.com/sanasto/immersio/)

Sanders Huibert julkaisi vuonna 2010 vaitdskirjansa, jossa han kasitteli
aanimaailman vaikutusta pelien luomaan immersioon. Huiberts huomauttaa,
ettd vaikka immersion on todettu olevan tarkea osa pelikokemusta, ei ole vield
taysin selvaa, miten pelaajien kokema immersio muodostuu ja mika merkitys
aanimaailmalla on tassa tapahtumassa (Huibert 2010, 8). Inger Ekman on tut-
kinut videopelien dédnten emotionaalisia vaikutuksia. Hanen mukaansa pelaaja
kokee pelihahmoaan ohjatessaan olevansa mukana pelin maailmassa. Aanilla
vahvistetaan tuota yhteyttd pelin maailmaan, silld danten avulla ilmaistaan
onnistumista, epdonnistumista ja pelissa etenemistd (Ekman 2008).

Nopeatempoinen musiikki sdestda taistelukohtauksia saaden pelaajan
sykkeen nousemaan ja adrenaliinin virtaamaan. Tama nopeuttaa reflekseja,
ja pelaaja suoriutuu paremmin taistelusta. Musiikki siis auttaa pelaajaa myds
konkreettisesti, ja esimerkiksi Tekkenin kaltaiset tappelupelit kayttavat nopea-
tempoista ja rytmikasta musiikkia pelin taustalla. Myds erilaisissa seikkailu- ja
roolipeleissa taustamusiikki vaihtuu nopeatempoiseksi pelihahmon joutuessa
taisteluun. Taistelun voitettuaan pelaaja saatetaan palkita voittofanfaarilla, joka
purkaa tilanteen ja jannityksen — ja nopeatempoinen musiikki vaihtuu jalleen
takaisin pelin normaaliin taustamusiikkiin.
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Pelin taustamusiikki vaikuttaa hyvin ratkaisevasti pelin tunnelmaan, ja vah-
vistaa tatd kautta myds immersiota. Pelien taustamusiikissa kdytetdan hyvin
samankaltaisia periaatteita kuin elokuvien musiikissakin: Iloinen, keped musiikki
saa Nintendon tasohyppelypelin pelaajan viihtymaan pelin maailmassa ja tavoit-
telemaan seuraavalle tasolle paasemista. Jannittava musiikki naulitsee seikkai-
lupelin pelaajan keskittymaan pelihahmonsa etenemiseen ja onnistumiseen
tehtavassa. Kauhupeleissd sumuisen ja pimedn maiseman ylla leijuva humiseva
aanimaisema luo jo valmiiksi pelottavan tunnelman, ennen kuin minkdanlaista
vaaraa on edes nakyvissa.

Silent Hillin ja Alan Waken kaltaisissa kauhupeleissa kaytetdan vahaeleista
aanimaisemaa ja hiljaisuutta hyvaksi, silla hiljaisissa kohdissa pelaaja on jatku-
vasti varuillaan, odottaen pimeydesta hydkkaavia hirvidita. Pelien danimaiseman
dynamiikkaa tutkineen Rob Bridgettin mukaan hiljaisuuden ja hiljaisten daanten
kaytolle on otettu mallia kauhuelokuvista: Katsoja saadaan pelaajan tavoin
varuilleen, seuraamaan jannittyneena ja tarkkaavaisena kuvan tapahtumia, seka
herkistym&an kuvan ulkopuolisille ei-diegeettisille danille. Yhtakkiset, varjoista
ilmestyvat hyokkaykset ovat vaikutukseltaan moninkertaisia, kun niitad edeltaa
naennadisesti rauhallinen jakso. (Bridgett 2008, 130.)

Pelimusiikki eroaa kuitenkin oleellisesti elokuvamusiikista. Elokuvamusiikin
sdveltajat tietdvat tasmalleen, mitd kuvassa tapahtuu ja mita tulee seuraavaksi
tapahtumaan, ja voivat saveltdd musiikin tarkasti tapahtumia seuraten. Pelimu-
siikin séveltdjat eivat tieda, mita pelaaja seuraavaksi tekee tai mihin suuntaan
han pelihahmoaan haluaa liikuttaa. Pelimusiikkia savelletdankin yleensa jotain
pelin tilaa varten. Tila voi olla esimerkiksi tasohyppelypelin tietty taso, seik-
kailupelin tietty saari tai huone tai autoilupelin kaupunki. Sama musiikki soi
toistuvasti taustalla niin kauan kuin pelissa liikutaan kyseisessa tilassa. Pelaaja
voi olla samassa tilassa useita minuutteja tai jopa tunteja, joten musiikkia jou-
dutaan luuppaamaan, ettei séveltdjan tarvitse tehdd monituntisia sévelmia.
Luuppaaminen tarkoittaa, etta sdvelman loputtua se alkaa alusta uudelleen, jat-
kuen niin pitkddn kuin halutaan. Luuppaamiseen perustuvan videopelimusiikin
sdveltdminen on haasteellista, silla musiikin pitdisi olla sekd mahdollisimman
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kiinnostavaa etta mahdollisimman vahan pelaaja arsyttavda — monen minuutin
kestoisen, saman musiikkipatkan kuunteleminen useita tunteja voi kdyda
pitkastyttavaksi.

Luupattu pelimusiikki lisdd myds immersion vaikutusta, silld ajantaju katoaa
taustamusiikin toistuessa jatkuvasti samanlaisena. Elokuvassa musiikki, varsinkin
diegeettinen, auttaa seuraamaan ajan kulkua (ks. esim. Sonnenschein 2001,
164-165). Videopeleissa kay kuitenkin painvastoin. Musiikin lisdksi myds pelaa-
minen itsessdan perustuu pitkalti toistoon: pelihahmon kuollessa tai pelaajan
epaonnistuessa jossakin tehtdvdssa, han voi aina aloittaa alusta uudelleen - ja
yrittda niin kauan, ettd vihdoin onnistuu. Pelaaja uppoutuu siis huomaamattaan
pelin maailmaan sekd musiikin etta pelitapahtumien toiston vuoksi.

TARKEAT VIHJEET

Pelien musiikki ei toimi ainoastaan tunnelman luojana, vaan silld on mui-
takin tdrkeitd funktioita pelin etenemisen kannalta. Musiikilla voidaan antaa
pelaajalle vihjeitd, joita pelkkaa kuvaa katsomalla ei voi saada. Esimerkiksi jo
aiemmin mainittu tempon kaksinkertaistuminen Super Mario -peleissa ajan
kaydessa vahiin on pelkdstaan musiikin avulla annettava vihje. Monissa peleissa
musiikki tai tietyt aaniefektit varoittavat pelaajaa ldhestyvasta vaarasta. Musii-
killa ja muulla d@nimaailmalla voidaan my0s kertoa pelaajalle, mitd pelin maa-
ilmassa tapahtuu kuvaruudun ulkopuolella: kauempaa kuuluvat ammuskelun
aanet saavat pelaajan varautumaan mahdolliseen taisteluun, kun taas epétoi-
voisessa tilanteessa helikopterin d@nen kuullessaan pelaaja tietdd avun olevan
lahelld ja mahdollisesti taman vuoksi jatkaa taistelua luovuttamisen sijaan.

Kristine Jgrgensen on tutkinut, miten danten vaimentaminen kokonaan vai-
kuttaa pelaajaan. Koehenkilot pelasivat peleja Hitman Contracts ja Warcraft 11l
ensin aanen kanssa, sitten ilman &ania. Jargensenin saamien tulosten mukaan
aanen ja musiikin poissaolo aiheutti pelaajille kontrollin puuttumisen ja avut-
tomuuden tunteita. Kontakti peliympéaristoon havisi, eivatkd pelaajat saaneet
enaa tarkeaa informaatiota kuvan ulkopuolisista tapahtumista, esimerkiksi oven
aukeamisesta takanaan — tai siitd mitd kuvan ulkopuolella, kauempana maas-
tossa tapahtuvassa taistelussa on meneillaan. (Jargensen 2008, 167-168.)
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Asnten avulla pystytdan jakamaan paljon samanaikaista tietoa, enemmén
kuin mitd pelkan kuvan perusteella voidaan havaita. Ilman &danta pelaajat saavat
huonompia tuloksia, silld moni asia jad huomaamatta. My&s asioiden selvitta-
minen kestda pidempaan, kun danet eivat ole auttamassa. Lasndolon tuntu ja
emotionaalinen side pelin tapahtumiin katoaa, kuten myds immersio. Aidnen
katoamisen myota pelaaja tuntee "vain pelaavansa pelid”. (Jargensen 2008,
170-172)

Jgrgensenin tutkimuksesta 16ytyi myds niitd, jotka olivat sitd mieltd, etta
aanten poistamisesta oli hydtya pelissa suoriutumisen kannalta. Ne pelaajat,
joiden keskittymistd nopeatempoinen ja kaoottinen taistelu — samanaikaisesti
eri puolilta tulvivine danineen — haittasi, pystyivdt suoriutumaan tehtavista
paremmin ilman danta. He kuitenkin myonsivat, etta nain tehdessaan pelin tun-
nelma karsi. (Jargensen 2008, 173.)

On totta, ettd tietyissa tilanteissa daniraidan hiljentaminen voi auttaa — oli
sitten kyse lilan monista paallekkaisista, keskittymistad sotkevista danielemen-
teista, tai siitd, ettd kauhupeli tuntuu liian pelottavalta hiljaisen danimaiseman ja
peldstymistd tavoittelevien aaniefektien vuoksi. Tunnelman, immersion ja kuvan
ulkopuolisten vihjeiden kannalta musiikki ja muu aanimaailma ovat kuitenkin
valttamattomia.

INTERAKTIIVISUUS

Yksi pelimusiikin mielenkiintoisimpia ominaispiirteitd — joka erottaa sen esi-
merkiksi elokuvamusiikista — on interaktiivisuus, eli vuorovaikutteisuus; pelaajan
tekemat toiminnot vaikuttavat musiikkiin, ja toisaalta musiikista saamiensa vih-
jeiden avulla pelaaja tekee paatoksia liikkeistaan. Esimerkiksi monissa seikkailu-
ja toimintapeleissa alkaa soida tietty musiikki, kun vihollinen on lahella. Talldin
pelaaja tietdd ottaa aseen esiin ja valmistautua taisteluun.

My6s pelaajan omat liikkeet vaikuttavat pelissd kuultavaan musiikkiin ja
aanimaailmaan. Kun pelaaja painaa peliohjaimen nappia, joka vetdd miekan
esiin, kuullaan miekan teran viuhahdus. Kun painetaan nappia, joka saa peli-
hahmon hyppaamaan, kuuluu hyppya kuvastava daniefekti. Myos taustamusiikki
vaihtuu pelaajan tekemien valintojen mukaan. Kun pelaaja ohjaa pelihahmonsa

aurinkoiselta niityltd pimeaan luolaan, taustamusiikki vaihtuu todennakdisesti
synkedmmaksi — tai saattaa havitd jopa kokonaan, jos pelin suunnittelijat ovat
halunneet kdyttaa hyvakseen hiljaisuuden luomaa jannitysta. Kun luolasta astu-
taan takaisin aurinkoiseen ulkoilmaan, muuttuu taustamusiikkikin jélleen duuri-
voittoiseksi, kepedmmaéksi ja iloisemmaksi.

Pisimmalle vietya musiikillista interaktiivisuutta tarjoavat musiikkipelit,
kuten Guitar Hero, Rock Band, DJ Hero ja SingStar. Niissa pelaaja osallistuu konk-
reettisesti musiikin tuottamiseen erillisten peliohjaimien avulla. Jos pelaaja suo-
riutuu pelaamisesta taidokkaasti, myds musiikki kuulostaa hyvalta, silla kaikki
tarvitut sévelet on silloin osattu soittaa oikein ja kappale kuullaan kokonaisena
ja taydellisena. Jos pelaaja epaonnistuu, musiikki on katkonaista, epataydellista
ja pelihahmo "buuataan pois lavalta”. Musiikkipeleissa pelaaja kuulee suoraan
onnistumisensa sekd epaonnistumisensa musiikista: tama kannustaa pelaajaa
yha parempiin suorituksiin.

Interaktiivinen pelimusiikki on tand pdivéana pelimusiikintekijoiden todel-
linen haaste: miten on mahdollista luoda musiikkia pelin tapahtumien taus-
talle, kun saveltdja ei tieda mita pelaaja seuraavaksi hahmollaan tekee? Richard
Jaques demonstroi taannoin, kuinka han on tehnyt tulevaan James Bond -peliin
"monikerroksisesti” (multi layered) savellettya musiikkia. Pelin taustamusiikki on
aanitetty kolmeen eri tasoon tai osioon, joissa jokaisessa kuullaan eri soitin-
ryhmien osuuksia samasta savellyksestd. Naiden tasojen voimakkuutta voidaan
pelin edetessd saadelld sen mukaan, mita pelaaja paattaa pelihahmollaan tehda.
Jos pelihahmo liikkuu varovasti eteenpain, kuullaan taustamusiikissa vain yhden
tason soittimia, jousia ja satunnaisia rytmielementteja. Jos pelihahmo lahtee
juoksemaan, nousee toisen, rytmisoitinten hallitseman tason rooli musiikissa
kovemmalle ja musiikista tulee "jannittavampaa”. Kun pelihahmo alkaa hyokata
kohti vihollista, tulee kolmaskin musiikin taso taydelle volyymille, jolloin kuullaan
myds lydmasoittimia ja koko savellys taydessa rikkaudessaan. Pelaajan palatessa
hiiviskelyosioon tippuvat rytmilliset elementit ja muut voimakkaat dénet taus-
talle, ja musiikki palautuu jalleen yhden tason taustamusiikkiin. (Jaques 2011.)
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ALKU- JA LOPPUMUSIIKKI

Alkumusiikin tarkoitus on esitelld pelin maailma ja saada pelaaja virittay-
tymaan pelin tunnelmaan. Onnistunut alkumusiikki saa pelaajan valittdmasti
innostumaan pelista ja uppoutumaan heti pelin maailmaan. Loppumusiikki taas
maaraa, millaiseen tunnelmaan pelaajan halutaan pelin jalkeen jaavan; sanka-
rilliseen, iloiseen, haikeaan tai jopa surulliseen. Loppumusiikissa voidaan kuulla
variaatioita pelin aikana tutuksi tulleista musiikillisista teemoista, jotka muistut-
tavat pelaajaa pelin eri vaiheista.

Elokuvien tapaan myds pelien loppumusiikiksi valitaan usein populaarimu-
siikkikappale, jota voidaan kdyttda pelin markkinoinnin apuvélineend ja josta
voi muodostua pelin tunnuskappale. Tdméa onkin monille artisteille erinomainen
tilaisuus saada musiikkiaan kuuluviin, ja populaarikulttuurin kaksi jattilaista —
musiikkiteollisuus ja peliteollisuus — paasevat hyotymaan toisistaan. Tunnet-
tujen artistien avulla voidaan markkinoida pelig, ja taten pelin suosio kiihdyttaa
myds artistien levymyyntid. Menestyneen suomalaisen peliyhtion Remedy
Entertainmentin hittipelin toinen osa Max Payne 2 toi suomalaisen Poets of the
Fall -yhtyeen hetkessa tunnetuksi ympari maailman, kun heidén kappaleensa
Late Goodbye soi pelin loppumusiikkina. Tuntematon yhtye sai nakyvyytta ja
menestystd yhden ainoan hyvin sijoitetun kappaleen avulla ja kiertda nyt esiin-
tymassa ympari maailmaa. (esim. Karja 2008.)

Yhteenveto

elimusiikki on yksittaisida tunnusmelodioita tai tunnelmaa luovaa tausta-
Pmusiikkia huomattavasti monimutkaisempi kokonaisuus. Musiikin mer-
kityksen pelissd huomaa viimeistaan, kun laittaa danet kokonaan pois paalta.
Musiikin my6ta haviaa pelaajan uppoutuminen pelin maailmaan, eli pelin luoma
immersio, ja tarkedt musiikilliset vihjeet jadvat pelaajalta kuulematta.

Musiikilla vahvistetaan kuvan tapahtumia, mutta myds tiedotetaan kuvan
ulkopuolella tapahtuvista liikkeista. Pelaaja saa vihjeita lahestyvasta vaarasta ja
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toimii vihjeiden mukaisesti. Musiikin avulla myds vahvistetaan onnistumisen ja
epdonnistumisen hetkid, sekd saadaan pelaaja valppaaksi taistelun hetkella.

Interaktiivisuus erottaa pelimusiikin esimerkiksi elokuvamusiikista, ja se luo
haasteita pelimusiikin saveltdjille. Uusia keinoja luoda interaktiivista pelimu-
siikkia, jossa todella seurattaisiin pelaajan liikkeitd, kehitellddn jatkuvasti.

Musiikkiteollisuuden ja peliteollisuuden kytkdkset hyddyntavat molempia
osapuolia, silla peleja saadaan paremmin myytya tunnettujen artistien avulla.
Pelien avulla taas saadaan paremmin myytya tuntemattomampienkin artistien
levyja. My&s Suomessa voitaisiin pohtia, miten maassamme jatkuvasti kasvavan
peliteollisuuden ja musiikillisen osaamisen voimavarat saataisiin yhdistettya ja
vietyd suomalaista osaamista pelien kautta maailmalle.
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"License to thrill”

Lisenssit: lautapelisuunnittelun lyhyt oppimaara

O
1
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Tiivistelma

Katsaus kasittelee lisenssitoimintaa lautapelisuunnittelun nakékulmasta. Lisens-
sitoiminta viittaa tdssa kirjoituksessa lelu- ja peliteollisuuteen liittyviin kaytan-
toihin, joissa lisenssinhaltija (licensor) luovuttaa lisensoijalle (licensee) ajallisesti ja
maantieteellisesti rajatut kayttéoikeudet edustamaansa tuotemerkkiin, hahmoon
tai muuhun teokseen. Tarkastelun alla on erityisesti (lauta)peleihin liittyva lisenssi-
toiminta osana leluteollisuutta ja tdhan toimintaan nivoutuvat haasteet ajassa, jossa
leikilliset tuotteet linkittyvat yha enenevissa maarin viihdekulttuurin tuotteisiin.
Katsauksessa todetaan lisensoinnin positiiviset vaikutukset pelisuunnitteluteh-
tavaa helpottavana asiana. Toisaalta pohditaan my0s lisenssitoimintaan liittyvia
haasteita pelisuunnittelun kannalta ja todetaan, ettei lisenssi itsessadan ole menes-
tyksen takaava taikasana, vaan usein suunnittelutehtavan haasteellisuutta lisdava
tekija.

Asiasanat: lautapeli, pelisuunnittelu, pelisuunnittelija, lisenssi, lisensointi

elisuunnittelijan tyopdydalle tipahtaa uutiskirje kesdkuussa 2011. Paa-
Paiheena ovat jutut Las Vegasissa jarjestetyista lisenssimessuista. Uutiskir-
jeessa kirjoitetaan raskasta rock-musiikkia soittavan Metallican kauppaavan
kotisivuillaan omaa versiotaan maailmankuulusta Monopoly-lautapelista®.

Siind missa musiikki on arvokasta viihdekulttuuriin linkittyvaa vientitavaraa,
ovat pelituotteet, kuten lautapelit, alkaneet kiinnostaa monia tahoja yhdessa-
olon ja seurallisuuden kaltaisia arvoja korostavina tuotteina. Peleissa halutaan
olla mukana ja nakya: peliin "padseminen” voidaan jopa nahda ikonista iden-
titeettid vahvistavana tekijand, kuten epailemattd myds mainitun hevibandin
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Abstract

The review discusses licensing from the viewpoint of board game design. Licensing,
as examined in this context, refers to activities in the area of the toy and game
industry, where a licensor temporarily and geographically assigns the licensee the
rights to use its trademark, character or other property. Under scrutiny are espe-
cially the actions connected to (board) game publishing as linked to the toy industry
and on one hand the benefits, and on the other hand the challenges concerned with
this particular area of licensing in a time when playful products are increasingly
associated with products of the entertainment culture. Moreover, the author brings
forward the challenges related to game design and points out that a license, in itself,
is not equivalent with automatic success, but often an element which increases the
challenges in the design task.

Keywords: board game, game design, game designer, license, licensing

kohdalla. Peli on siis muiden viihdekulttuuria eteenpdin vievien vélineiden
tavoin media, jonka kautta nakyvyytta voidaan vahvistaa. Toisin sanoen pelit
voivat toimia kulttuuristen ilmididen viestinviejind ajanvietteellisen funktionsa
lisaksi.

Peleihin keskittyvasta julkaisutoiminnasta puhuttaessa on valttdméatdnta
muistaa luovan tyon hedelmind kypsyvat ideat, joista tuotteistuksen myota
tulee paitsi kulttuurituotteita, myds immateriaalioikeuden piiriin luettavaa
ainesta. Kuten Richard Florida (2005) on esittanyt, ihmisten luovuudesta on
tullut talouden perusvoimavara. Moni meista on lapsena keksinyt omia pelejaan,



useat omiin harrastuksiin tai kiinnostuksenaiheisiin perustuen. Ideat ja aiheet
voivat pelisuunnittelualallakin perustua lahes mihin tahansa, mutta on syyta
muistaa, etteivat ne synny tyhjidssa.

Kannattavan pelinjulkaisutoiminnan ytimessé on idearikkaan toiminnan
ohella paatds, mistd teemasta, hahmosta tai mekaniikasta kannattaa kustantaa
massoille suunnattu tuote. Yleensa on turha yrittaa keksia pyoraa uudelleen, silla
useat pelimaailman hitit perustuvat monen toimivan osatekijan luoviin yhdistel-
miin, kuten alussa kertomani esimerkki metallimusiikin ja Monopolyn liitosta.
Toisena esimerkkind erinomaisesti toimivasta, vuorovaikutteisesta suhteesta
kahden vetovoimatekijan yhdistyessa yhdeksi tuotteeksi voi mainita Angry
Birds -pelin ja iPhonen tarjoaman pelialustan onnistuneen kombinaation.

Suotuisten olosuhteiden vallitessa lisenssit muodostavatkin erdanlaisen
oikopolun pelisuunnittelussa, silla niiden avulla pelikustantamo voi tarttua jo
sellaisenaan puolivalmiisiin konsepteihin, joista yrityksen ydinosaamista hyo-
dyntden voidaan rakentaa uusia ja mielenkiintoisia tuotteita. Huomionarvoista
on, etté lisenssitoiminnassa voidaan toimia hyvinkin luovasti varsin erityyppisia
konsepteja yhdistellen.

Pelikustantamot eivat eld ainoastaan omiin ideoihin tai konsepteihin perus-
tuvista menestystarinoista: ideoiden markkinoilla kauppatavara kulkee molem-
piin suuntiin. Peli-ideoita keksitdaan, myydaan, hankitaan ja lisensoidaan eteen-
padin. Temaattiset, mekaaniset ja visuaaliset erityispiirteet edustavat yhdessa
niitd perustekijoitd teollisuudenalalla, jossa pelin sdéntdja ei voi patentoida
eikd ndin ollen kopiosuojata. Lautapeliala, kuten digitaalistenkin pelien teolli-
suudenala, rakentuu nédin paitsi ulkoa ostetuille ideoille, myds yksityisten ja eri
organisaatioissa tydskentelevien pelisuunnittelijoiden ideanaluille, jotka lopulta
muodostavat merkittdvéan, jalleenmyyntiarvoa edustavan hyddykkeen. Hyva
peli-idea voidaan aina kaupata eteenpain. Tuotteidensa ilmentdmaan uutuu-
denviehatykseen pitkalti perustuva teollisuuden haara on riippuvainen popu-
laarikulttuurin laajemmassa viitekehyksessa tapahtuvista kehityssuunnista.
Tuotesuunnitteluun valjastamalla nama vallallaan olevat visuaalisuuteen ja
tarinallisuuteen kytkeytyvat trendit voivat herattdad potentiaalisten kuluttajien
mielenkiinnon tilanteessa, jossa on paradoksaalisesti jotain tuttua ja turvallista,
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mutta silti viihdekulttuurissa ja pelimaailman kontekstissa ennenkokematonta
ainesta. Lisenssit sisaltavat potentiaalin, joka oikealla tavalla hyddynnettyna voi
muodostua pelikustantamolle kultamunaksi.

Lisenssit edustavat siis yhta lelu- ja peliteollisuuden merkittdvimmista vai-
kuttimista. Lisensseilld tarkoitetaan paitsi erilaisia viihdekulttuurin alalajeihin
kytkeytyvia hahmo- tai brandilisensseja (esimerkiksi edelld mainittu Mono-
poly), myds pelin toiminnallisuuksiin (pelin mekaniikkaan) liittyvid immateri-
aalisia kayttooikeuksia, joita lelu- ja pelivalmistajat hankkivat uusia tuotteita
kehitellessaan. Lautapelialalla, kuten digitaalistenkin pelien markkinoilla lisenssi
voi siis liittyd joko tunnettuun hahmoon, televisiosarjaan, elo- tai sarjakuvaan,
kirjasarjaan tai peli-ideaan, jonka kayttdoikeus hankitaan tietyksi ajanjaksoksi
royaltypohjaisen korvauslogiikan keinoin. Transaktiossa lisenssinantaja saa
royaltykorvauksen mukaisen, usein prosenteissa madritellyn rahallisen hyddyn
jokaista tulevaisuudessa myytavaa pelia kohden, lisensoija vastaavasti kayttooi-
keudet lisenssiin. Varsinaisen lisenssituotteen kehitysty6ta edeltaa usein ennak-
koroyalty, joka takaa tietynmaardisen ansainnan lisenssinantajalle.

Lisenssimarkkinat sisaltavat peliteollisuuden kannalta usein vastustamat-
toman houkutuksen; tunnetun lisenssin avulla pelikustantamo voi saada nos-
tetta kehittamaansa tuotteeseen, joka ilman tdtd vetoapua saattaisi hukkua
tarjonnan tulvaan. Esimerkiksi hahmolisenssin avulla pelikustantamo saattaa
paasta ndkyvalla tavalla mukaan viihdekulttuurissa vallallaan oleviin trendeihin:
vampyyreistad kertova kirjasarja saa suosiolleen jatkoa pelituotteen muodossa
tai kulttiklassikoksi luokiteltu elokuvatrilogia pédatyy aihemaailmaksi peliseik-
kailuun. Takeita menestykselle lisenssi ei kuitenkaan automaattisesti anna.
Lisensointiin liittyy pelikustantamon kannalta aina riskinsa, silla vaikka kyse olisi
suositusta lisenssista, eivat alati uudistuvat pelimarkkinat valttdmatta avaudu
pelkdn hahmolisenssin avulla. Menestyskonseptissa kaivataan muitakin pelillisia
avuja. Oikean ajoituksen lisdksi pelituotteen kustannustehokas suunnittelu ja
valmistus voivat olla ratkaisevan tarkeitd seikkoja. Ehka vield naité tarkeampaa
on se, ettd lisenssi ja pelin muut elementit, kuten peli-idea, visuaalisuus, pak-
kaus ja markkinointistrategia ovat linjassa toisiinsa ja lisenssiin ndhden.
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Tassa katsauksessa pohdin lisensointia pohjoismaisen lautapelisuunnittelun
kontekstista kasin. Kasittelen ensin lisensoinnin logiikkaa ja sen yleisia historial-
lisia lahtokohtia etenkin populaarikulttuurin nakdkulmasta. Hahmotan lisenssi-
tuotteen suunnitteluun liittyvan prosessin vaiheita ja keskustelen onnistuneista
ja toisaalta haasteellisista jo toteutuneista lisenssihankkeista lelu- ja pelimark-
kinoihin peilaten. Lopuksi selvitan, miten pelisuunnittelija kokee lisenssin aset-
tamat hyodyt ja haasteet osana tydnkuvaansa. Pohdintaan sisaltyy ajatus siita,
etta pelisuunnittelijan positio voi olla my6s fanin positio. Talléin suunnittelija
joutuu pohtimaan omia suunniteltavaan peliin kohdistuvia toiveitaan suhteessa
muiden intressiryhmien, kuten myynnin ja markkinoinnin, mutta myds muiden
suunnitteluun osallistuvien henkildiden tavoitteisiin. Liséksi vastaan otsikkoon
implisiittisesti sisdltyvaan haasteeseen, jonka mukaan lisenssin tulisi sykdh-
dyttaa (thrill) myds suunnittelijaa, ei ainoastaan potentiaalista pelikuluttajaa.

Lisensoinnin periaate ja (lyhyt) historia

isensointi tarkoittaa prosessia, jossa annetaan kayttdoikeudet oikeu-
Ldellisesti suojatulle (ts. tuotemerkitylle tai copyright-suojan omaavalle)
asialle, joka voi olla nimi, muoto, logo, tuotemerkki, graafinen design, isku-
lause, nimimerkki, hahmo tai yhdistelma useista edelld mainituista. Asiaa,
joka tunnetaan padomana tai immateriaalioikeutena, kdytetdan sitten tuot-
teen yhteydessa. Monet suuryritykset ja media pitavat lisensointia merkit-
tavana markkinoinnin tydkaluna. (Licensing International Expo 2011)?

Lisensoinnin kantava ajatus perustuu lisenssinhaltiian omaamaan, usein
immateriaaliseen hyddykkeeseen, jonka kayttdoikeudella on jalleenmyyntiarvo
ja jonka lisensoija voi korvausta vastaan saada kayttdonsa. Verbi lisensoida tar-
koittaa siis kdytannollisesti katsoen luvan antamista. Lisenssinhaltija (licensor)
voi myontaa lisenssioikeudet lisensoijalle (licensee). Lisenssi on voimassa tietyn
ajan ja se on joko maantieteellisesti rajattu tai maailmanlaajuinen (term & terri-
tory). Toimintaa maarittelee usein viisivaiheinen toimintamalli, jossa 1) lisensoija
suunnittelee tuotteen tai konseptin, jolle hdn 2) valitsee ja neuvottelee parhaiten
sopivan lisenssin yhteistydkumppanin tai lisenssinhaltijan kanssa, 3) ja kehittaa
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ja valmistaa tuotteesta tai konseptista prototyypin, jonka han toimittaa lisens-
sinhaltijalle hyvaksyttavaksi, jonka 4) lisenssinhaltija hyvaksyy markkinoille lan-
seerattavaksi ja jonka 5) lisensoija myy lisenssinhaltijan hyvaksyman myyntiver-
koston kautta. Lisenssin kauppaamisen mahdollisuus kiinnostaa lisenssinhaltijaa
siksi, ettd pitkittyva elinkaari luo edellytykset jatkuviin tuottoihin. Menestynyt
lisenssi voi olla voitokas vield vuosikymmenten jalkeen, kun se muotivirtausten
ansiosta kulkeutuu yllattaviinkin tuotekategorioihin. FIFA World Cupin mukaan
kuluttajan ostopaatds on yli puolet todenndkdisempi, kun tuotteessa on esi-
merkiksi urheilutapahtuman logo tai symboli.?

Lisenssitoiminnan historia liittyy laheisesti patenttien kehitykseen. Sanan
etymologinen tausta periytyy Ranskasta: Sana 'patentti’ tulee ranskan kielen
termista patente, joka tarkoitti kuninkaan myontamaa etuoikeutta, tarkemmin
kansan oikeutta “suorittaa tiettyja toimintoja saadakseen vastineeksi jotain
konkreettisempaa” (Goldschneider & Gordon 2006). Iso-Britannian ensim-
maisen, varilasin valmistusta koskevan lisenssin myénsi Henri VI vuonna 14494,
Vuonna 1933 The Walt Disney Company allekirjoitti sopimuksen kauppamies
Herman Kamenin kanssa. Tésté alkoi yrityksen menestystarina lisenssitoiminnan
saralla.

Juuri Disney muodostaa tanakin pdivana yhden alan merkittavimmista toi-
mijoista, jolle lisenssitoiminta voi olla tuottoisampaa kuin yhden, yksittaisen
elokuvan aikaansaama voitto. Yhdysvallat on edelleen maailman suurin markki-
na-alue lisenssitoiminnassa Japanin sijoittuessa toiseksi (Play it! 2011, 40). Vena-
jalla viihdetuotteisiin liittyvaa lisenssitoimintaa on todellisuudessa harjoitettu
vain viisi viime vuotta, vaikka pyrkimykset markkinoiden kaupallistamiseen
alkoivat jo 1990-luvulla (Fedotov 2011, 72). Pohjoismaiden nakdkulmasta pai-
kalliset lisenssit menestyvat erityisen hyvin omissa maissaan, vaikka globaalit
suuntaukset vaikuttavatkin kuluttajien valintoihin silloin, kun medianakyvyys
on suurta (Licensing: Worldwide 2011, 40). Esimerkkeina paikallisista lisens-
seista toimivat vaikkapa kunkin maan populaarikulttuurista tunnetut hahmot,
kuten Ruotsissa Astrid Lindgrenin Peppi Pitkatossu ja Suomessa Tove Janssonin
Muumit tai Duudsonit-sarja.
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1900-luvulla lisensoinnin kehityksen voidaankin nahda kehityssuunniltaan
rinnakkaisena populaarikulttuurin kehityksen ja kasvun kanssa. Tuotemerkit,
televisiosarjat ja sittemmin jopa yksittdiset elokuvat ovat muodostuneet muissa
tuoteryhmissa kulutustavaraksi muuntuviksi hyddykkeiksi. Lisenssimarkkinoita
sdatelevat etenkin sisalldntuotantoon erikoistuneet kulttuurintuottajat. Kéytan-
nossa kyseessa on elokuva- ja televisioteollisuus, joiden tarkeimpia toimijoita
edustavat filmistudiot, kuten Walt Disney, Warner Bros ja Dreamworks, seka
maailmanlaajuisesti toimivat televisiokanavat, kuten Nickelodeon (Viacom) ja
Cartoon Network (Turner Broadcasting). Monet edelld mainituista tavoittelevat
nuoremman yleisén ostovoimaa: lapset ja nuoret muodostavat merkittdvén
yleisén lisenssituotteille. Lisenssituotteiden myynnin kannalta syksy edustaa
tarkeimman sesongin alkua, joka jatkuu jouluun saakka. Koulunaloitukseen liit-
tyvien tuotteiden loppukesélla alkava myynti on lisensseja ajatellen todellinen
kultakausi: back-to-school -markkinat pyérivat lahes yksinomaan lisenssituot-
teiden ymparilla.

Lisenssit muodostavat kuluttajatuotteisiin liittyvan teollisuuden nakdkul-
masta useita eri osa-alueita, joista luettelen tdssd yhteydessa seuraavat: taide,
tuotemerkit, hahmot, viihde, muoti, ruoka, kodinsisustus, julkaisutoiminta,
vahittaiskauppa, urheilu seka lelut ja pelit.> Keskityn seuraavassa kahteen vii-
meiseen osa-alueeseen, joilla molemmilla on vaikutusta lautapelien suunnitte-
luun, tuotantoon ja markkinointiin.

LISENSSIT LELUMARKKINOILLA

Perinteiset (lauta)pelit luetaan useimmiten lelualan alakategoriaksi siina
missa digitaalisten pelien ymmarretdadan yleisemmin muodostavan oman,
viihde- ja kulttuurituotteiden otsakkeen alle liitetyn teollisuudenalansa. Alojen
markkinoiden erilaisuudesta kertovat paitsi erilaiset jakelukanavat — lautape-
leilld keskusliikkeet, lelukaupat ja kirjakaupat, digipeleilld viihde-elektroniik-
kaan keskittyneet myyntipisteet ja internet-kaupankaynti — myos alojen sisaiset
markkinointitapahtumat, kuten lautapelien lelumessut ja digipelien omat
messutapahtumansa.
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Lauta- ja digitaalisilla peleilld on omat legendaariset tuotemerkkinsa, joista
mainittakoon esimerkiksi maailman eniten myyty kannykkapeli, aikoinaan mik-
rotietokoneiden tunnetuksi tekemd Tetris. Vuoden 2011 alussa kaikkien peli-
formaattien myyntilistaa johti Electronic Artsin FIFA 2011 (GFK Chart Track/
Ukie 2011). Lautapeleisséa lisenssimenestyjan esimerkkina toimii Monopoly, joka
taannoin ylsi 75 vuoden ikaan ja jota on myyty niin videopelina kuin useimmissa
eri konsoleissa toimivana versiona (Total Licensing, 2001, 63).

Lautapeleistd puhuttaessa lisensoinnin mekanismi on sama kuin leluissa
yleensa: lisenssinhaltija omaa oikeudet esimerkiksi tuotemerkkiin (Coca-Cola),
hahmoon (Aku Ankka), tuotekonseptiin (tv-kisailujen formaatit, peli-ideat) tai
valmiiseen tuotteeseen (Angry Birds -peli), jota se markkinoi ja myy edelleen
(muita) lelu- ja/tai pelituotteita valmistaville tahoille.

Kehitys on siis kaksisuuntainen: Toisinaan intermediaalinen fantasiamaailma
on saanut alkunsa yksittaisesta lelusta tai pelista. Viihdeteollisuus voi rakentaa
tuotteitaan myds puhtaasti lelusuunnittelun myétd syntyneen hahmon (kuten
Bratz-nuket) tai pelinkehityksen yhteydessé paivdnvalonsa ndhneen hahmon
yhteyteen (Tomb Raiderin Lara Croft). Naiden hahmojen ympérille on alkupe-
raisen kuvitteellisen persoonallisuuden vanavedessa rakentunut kokonainen
tuotemaailma. Lisenssialalla tdma toimintamalli tunnetaan termin branded
entertainment alla, ja sitd harjoittavat nykyaan esimerkiksi lelujatit Hasbro ja
Mattel. Edelliselld on jopa oma tuotantoyhtionsd, Hasbro Studios, joka huolehtii
etenkin lelumarkkinoilla tunnettujen tuotemerkkien — kuten Transformers ja My
Little Pony — jatkojalostamisesta elokuviksi, televisiosarjoiksi ja muiksi viihde-
tuotteiksi (Total Licensing, 60). Leluissa etenkin toimintahahmot (action figures)
ovat riippuvaisia lisenssimarkkinoista; kaksi kolmasosaa hahmoista perustuu
tunnettuihin lisensseihin (NDP, Toy News 2011, 11). Pojille suunnattujen lisenssi-
lelujen markkinat ovat merkittavasti tyttdjen leluja suuremmat. USA:ssa lisens-
seihin liittyvien lelujen prosentuaalinen maara kaikista myydyista leluista on 25
prosenttia®.

Lisenssinhaltija toimii joko itsendisesti tai erilaisten lisenssiagentuurien vali-
tyksella. Perinteisena kauppapaikkana toimivat kansainvaliset lelumessut, jotka
jarjestetdan vuosittain muun muassa Hong Kongissa, Lontoossa, Nirnbergissa
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ja New Yorkissa. Edelld mainittujen lisdksi lisenssialalla ovat omat, puhtaasti
lisensseja esittelevat messutapahtumansa, joista suurin jarjestetaan kesaisin Las
Vegasissa.

Lisensoija maksaa kayttdoikeudesta useimmiten ennalta maaritellyn royal-
typohjaisen korvauksen yhtd myytya tuotetta kohden, eli prosentuaalisen
summan tukku- tai muuhun jalleenmyyntihintaan perustuen. Monet lisenssin-
haltijat edellyttavat ennakkomaksuja, jotka vdhennetddan myéhemmin toteutu-
neista myyntierista. Useat lelualan toimijat suosivat kvartaalikdytantoa lisens-
simaksujen suorituksessa, mika tarkoittaa, ettd lisensoija suorittaa ja raportoi
lisenssikorvaukset neljannesvuosittain. Kdytanto tarkoittaa usein myds sita, etta
lisensoijan on ennen kayttdoikeuksien mydntamista toimitettava lisenssinhal-
tijalle arviot jatkossa myytavista maarista. Riittavan suuriksi arvioidut myyn-
timaarat toimivat myds erdanlaisena takeena lisenssinhaltijalle, ettd lisensoija
on kyllin pateva ja vakavasti otettava kaupallinen toimija. Siksi lisensseista
neuvotellaan toisinaan pitkddnkin: lisensoijan on vakuutettava lisenssinhaltija
sekad tuotteidensa sopivuudesta lisenssiin ndhden etté esitettdva myds riittdvan
suuria ennakoituja myyntimaaria.

Lisenssimarkkinat sisaltavat lisensoijan nakokulmasta suuriakin riskeja
lisenssin tunnettuudesta riippuen. Yhtaaltad klassikkolisenssi, kuten kayttdoi-
keudet vaikkapa Marilyn Monroeta esittaviin valokuviin tai James Bond -elo-
kuvien visuaaliseen materiaaliin, voi tukea pelituotetta (kuten pelikortteja tai
palapelid) menestyksekkaasti niin, ettd pelikustantamo saa kulunsa katettua.
Toisaalta kauan tunnettu ja vakiintunut lisenssi ei kuitenkaan vélttamatta ole
myynnin tae, silla pelialakin on muotivirtauksista riippuvainen — trendituotteet
heilauttavat klassikon asemaa aika ajoin.

Lisenssit liittyvat siis laheisesti myds trendeihin — viime vuosina vallallaan
ollut vampyyriteema on kirjojen, televisiosarjojen (Vampyyripaivékirjat) ja elo-
kuvien (Twilight) kautta kulkeutunut lukuisiin peliaiheisiin tuotteisiin, erityisesti
sarjojen ja elokuvien kuvalliseen materiaaliin tukeutuen. Lyhytaikaiset, mutta
suosittuihin kulttuurituotteisiin perustuvat lisenssit voivat tuoda pelitalolle
menestystd myydyn volyymin myéta. Usein "kuumimmat” lisenssit ovat kui-
tenkin pelikustantamon kannalta kaikkein kalleimpia; niiden royaltyprosentti
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voi vaihdella kahdestatoista jopa ldhes kahteenkymmeneen prosenttiin netto-
tukku- tai muusta jalleenmyyntihinnasta laskettuna, sopimusehdoista riippuen.
Lelumarkkinoiden merkittavimpia lisensseja olivat vuonna 2010 Disney/Pixarin
Toy Story 3 ja Hello Kitty. USA:n ja Iso-Britannian territorioilla lisenssimarkki-
noiden karkikolmikkoon sijoittuivat Toy Story 3, Star Wars ja Cars -lisenssit. On
mielenkiintoista huomata, etta lelumarkkinoiden suuntaukset vaikuttavat myds
lautapelien julkaisutoimintaan ja massamarkkinoihin’.

Lisensseihin sisaltyvat riskit eivat valttamatta liity vaariin aihevalintoihin.
My6s oikealla ajoituksella on merkitysta. Lelu- ja pelialan historia tuntee useita
lisenssitarinoita, joissa lisenssi on ylikaupallistettu ja siihen liittyvat tuotteet
ovat nain ollen tayttdneet markkinat. Naissa tilanteissa ensimmaiseksi markki-
noille tulleet lisenssituotteet ovat usein olleet vahvimmillaan. Esimerkiksi Lego
véltteli pitkaan lisenssitoimintaan ryhtymista. Yritys teki ensimmaiset lisenssi-
sopimuksensa vasta vuonna 1998, jolloin se hankki kayttdoikeudet LucasFilmin
(Star Wars) ja Disneyn lisensseihin. Star Warsin kaltaiset lisenssit voivat auttaa
yritysta saavuttamaan kohderyhmia, joiden tavoittaminen lelu- ja pelimarkki-
noilla voisi muuten olla haasteellista (Play it!, 2011, 40). Toisaalta hahmo- tai
tuotemerkki voi menestyksekkaiden tuotekategorioiden mydéta kasvattaa suo-
siotaan laajemminkin. USA:ssa poikien lisenssilelujen ykkdssijaa ja Iso-Britanni-
assa kakkospaikkaa hallitseva Star Wars kasvattaa suosiotaan nimenomaan yli
18-vuotiaiden kuluttajien kategoriassa. LucasFilmsin mukaan yli neljasosa kai-
kista Star Wars Lego -tuotteista myydaan aikuisten leikkivalineiksi.t

Pohjoismaissa lisenssitoiminta pydrii erityisen vinhana nimenomaan lelu-
ja pelituotteiden alueella keskittyen leikki-ikaisiin. Yllattavaa onkin, etteivat
lisenssit Pohjoismaiden osalta tukeudukaan lahtokohtaisesti leikkiin liittyvan
alan omiin innovaatioihin — vetovoima niihin tulee yha useammin ulkopuolelta.
Yleisesti ottaen kehityssuunta ei kuitenkaan ole poikkeuksellinen; jo 1900-
luvun alussa lahes jokainen tieteellinen lapimurto, tekninen keksinto tai teol-
linen menestys muutettiin leikittavaksi tuotteeksi (Lauwaert 2009, 33). Téllaista
teknologisten innovaatioiden siirtymista leikin kenttadn kuvaa alalla kaytetty
englanninkielinen termipari technology transference (ibid.).
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Nykyajan markkinoilla leluihin ja peleihin liittyvat lisenssit voidaan laajasti
ajatellen ndhda niin kutsuttuina lifestyle-tuotteina, jotka ulottautuvat perintei-
sind pidettyjen leikkivalineiden ulkopuolelle: viimeaikojen lelu- ja pelisektorilla
muotoutuneet trendit ovatkin tarkemmin katsoen syntyneet alun perin muilla
toiminnan alueilla kuten urheilussa, viihdeteollisuudessa tai elektroniikassa
(Reisas 2011, 29). Valmiit, tunnetut tuotemerkit ja lisenssihahmot nayttaisivatkin
vauhdittavan kysyntda, kun kehitteilld oleva konsepti ja siihen sopiva lisenssi
kohtaavat.

Peli-ideat omana osa-alueenaan

ahmo- ja tuotemerkkilisenssien ohella toista merkittavaa lisenssien kate-
H goriaa pelialalla edustavat itse peli-ideoihin liittyvat kayttdoikeudet.
Ammattimaiset pelinkehittdjat (game inventors) kayttavat niin ikdan paaasialli-
sesti kansainvalisia lelumessuja kaupatakseen ideoidensa kayttdoikeuksia peli-
kustantamoille. Lautapelinkehittdjien ammattikunnasta ei Suomessa voida viela
puhua, silld ammatikseen lautapeli-ideoita kehittadvien suunnittelijoiden joukko
on pieni. Pohjoismaisen pelikehityksen nakokulmasta suurin osa kiinnostavista,
saannollisesti uusia peli-ideoita ammatikseen tuottavista suunnittelijoista tulee
Saksasta, Ranskasta, Israelista, Iso-Britanniasta ja Yhdysvalloista.

Muita lisensoinnin mahdollisia toimintamalleja ovat pelikustantamoiden
harrastelijapelinkeksijoiltd hankkimat kadyttdoikeudet ja toisaalta muiden peli-
talojen valmiina edelleen lisensoimat pelikonseptit, jotka lisensoija kaantaa tai
kaannattaa, valmistaa tai valmistuttaa ja adaptoi omaan kieleensa seka kult-
tuurialueeseensa sopiviksi lisenssisopimuksen puitteissa. Peli-ideoihin liittyva
lisensointitoiminta muistuttaa keksintdjen parissa kaytettya toimintamallia:

"Lisensoitaessa keksija voi olla edelleen mukana auttamassa yritysta
idean kehittamisessa innovatiiviseksi tuotteeksi.””

Nain ollen yksityinenkin pelinkeksija voi olla vaikuttamassa lisenssituotteen
lopulliseen muotoon, vaikka vaikutusmahdollisuudet ovat usein suppeammat
kuin ammattimaisen pelinkeksijan ja lisensoijan tai toisaalta kahden yrityksen
valilla. Erityisen alaosionsa muodostavat vield niin kutsutut tuplalisenssit (joihin
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lelualalla viitataan myos termilld co-branding), joissa pelikustantamo yhdistaa
yhdelta lisenssinhaltijalta hankitun hahmolisenssin toisaalta hankittuun peli-
ideaan. Tuplalisenssit edustavat pelikustantamoille erityisen kalliita ja siksi har-
vinaisia, mutta joskus myds erityisen tuottoisia toimintamalleja. Peli-ideoita
kaupittelevat tahot ovat usein tietoisia ja aloitteellisiakin ehdottaessaan, mihin
hahmolisenssiin tarjolla oleva peli-idea voisi olla sopiva yhdistaa. Peli-ideat on
kuitenkin aina hyvaksytettava lisenssinhaltijalla ennen kaupallistamistaan, jotta
ne noudattaisivat sisallollisesti sen maarittelemia linjauksia.

Lautapelilisensoinnin merkittavin ero digitaalisten pelien vastaavaan toi-
mintaan nayttdisi olevan niiden pienempi riippuvuussuhde viihdeteollisuuden
tuotteisiin (kuten uusiin elokuviin) ja toisaalta urheilun maailmaan. Digitaalisissa
peleissa sitoutuminen olemassa oleviin hahmo-, henkil6- ja tuotemerkkilisens-
seihin merkitsee mittavampia rahallisia investointeja kuin lautapeliteollisuu-
dessa johtuen suurista volyymeista. Toisin sanoen: kun kaupallistettavan peli-
tuotteen arvioitu tuleva myyntimadra on suuri, tarkoittavat lisensseistd mak-
settavat ennakkorojaltit nekin suuria summia. Lautapelialalla markkinoitavat
volyymit mitataan vuositasolla satojen tuhansien sijasta useimmiten enintdan
kymmenissa tuhansissa, jolloin lisensseista koituvat kustannukset ovat vastaa-
vasti pienempia. Nain ollen esimerkiksi tdnd vuonna lanseerattava lautapeli-
versio Rovion Angry Birds -pelistal® tulee yltdmaan vain varsin vaatimattomaan
myyntimddraan digitaalisessa jakelussa olevaan kantaisddnsa nahden. Digipe-
leissé jakeluun liittyvat kustannukset ovat usein pienempid kuin lautapelien
vastaavat.

Lautapelimarkkinoilla pohjoismaiseksi menestystuotteeksi tullakseen on
perinteisen pelituotteen ylitettdva maaginen kymmenen tuhannen kappaleen
vuosittain myydyn artikkelin raja. Keskieurooppalaisittain menestyksekas peli
edellyttdd vuodessa useita kymmenid tuhansia, jopa 40 000-50 000 myytya
pelia. Klassikoiksi muodostuneet tuotteet yltavat vuosikymmenissa mitattuina

satojen tuhansien, jopa miljoonien, myyntimaariin.
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LICENSE TO CHILL: LISENSSIT JA PELISUUNNITTELIJAN TUSKA

Tunnetuimmat ja "kuumimmatkaan” lisenssit eivat yksinomaan merkitse
ilontdyteistd suunnittelutehtdvaa pelisuunnittelijalle. Hahmo- ja tuotemerk-
kilisenssit (brandit, julkisuuden henkil6t, tv-sarjat, elokuvat jne.) edellyttavat
useimmiten style guide -oppaiden orjallista seuraamista. Oppaissa on maari-
telty tarkkaan, miten esimerkiksi kuvia, varitysta tai pakkausta voidaan kasitella
oikeaoppisesti, mitd tekstityyppeja on lupa kayttada ja millaista markkinointi-
materiaalia tuotteesta on lupa laatia. Myds valmistusmateriaalit voivat tuottaa
haasteita pelisuunnittelijan positiota ajatellen: digitaalisissa peleissd kompo-
nentit ja alustat kehittyvat leikki-ikdisille ja sitdkin nuoremmille soveltuviksi
perinteistd lautapelimediaa nopeammin. Konsoleja ja peleja markkinoidaan
eraan lisenssijulkaisun mukaan jopa 2- tai 3-vuotiaille, kun lautapeleja on lahes
mahdoton tuotteistaa tullilaboratorioiden hyvdksymiksi pikkulasten tuotteiksi
materiaalisten ominaisuuksiensa, kuten pahvi- ja kartonkiosien osalta.

Haasteet eivat rajoitu ainoastaan muotoutuvan tuotteen fyysisiin ominai-
suuksiin: Uusien hahmolisenssien kohdalla rajoitukset voivat olla hyvinkin eri-
tyisia liittyen lanseerausajankohtaan, esillepanoon tai kuvauskieltoon messu-
osastolla. Lisenssien esittelytilaisuuksista asiattomat pidetaan tiukasti ulkona ja
agenttien kanssa kayty tiedonvélitys on suusanallisten salassapitosopimusten
varittamaa.

Pelisuunnittelijan — niin pelinkehittdjan kuin sen visuaalisesta ilmeestakin
vastaavankaan — luova toiminta ei saisi kuitenkaan kérsia lisensseihin liittyvista
rajoituksista. Lisenssinhaltija edellyttdaa pelikustantamolta ohjeiden noudatta-
misen ohella myds ennakkoluulottomuutta ja luovaa asennetta lisenssituot-
teensa suunnittelussa. Alalla toimineet voivat todeta, ettd pitkdan ja luotta-
muksellisena jatkunut suhde lisenssinhaltijaan saattaa antaa lisensoijalle avoi-
memmat kadet suunnittelutydn puitteissa. Kdytanndssa tdma voi tarkoittaa
jopa style guide -ohjeiden sallivampaa tulkintaa.

Puhuttaessa lisensseista suunnittelutydtd ohjaavina tekijoind on otettava
huomioon myds pelisuunnittelijan henkildkohtainen suhde tyon alla olevaan
lisenssiin. Joissakin tapauksissa pelikustantamo valitsee kustannusohjelmaansa
lisensseja, joihin pelisuunnittelijalla voi olla fanittavakin suhde. Henry Jenkinsin

méarittelyssa fani voidaan nahda tuottavana kuluttajana, kirjoittavana lukijana
ja osallistuvana katsojana (Jenkins 1992, 208). Matt Hills nakee faniuden ja siihen
liittyvan luovan ja yhteiséllisen toiminnan kulttuurisena luovuutena tai leikkina
(Hills 2002, 90).

Mikali suunnittelijan tehtdvana on luoda téysin uusi, faniutensa kohteeseen
liittyva pelituote, voidaan puhua toiminnasta, joka muistuttaa harrastajafanin
itseilmaisullista ja luovuutta korostavaa kayttaytymista. Néin ollen pelisuunnit-
telija ei luo tuotetta tyhjasta, vaan muokkaa uudelleen muiden tuottamia kult-
tuurituotteita. Samanaikaisesti suunnittelija/fani kuitenkin pohtii jatkuvasti omaa
"sisaltd kdsin” suuntautuvaa suhtautumistaan suunniteltavaan tuotteeseen.

Pelitalossa toimiva suunnittelija kasittelee todennakdisesti uransa aikana
useita sellaisia suunnittelutehtavia, joiden lisenssiin hanella on erityisen posi-
tiivinen suhtautuminen johtuen esimerkiksi lapsuuden luku- tai leikkikokemuk-
sista tai aikuisialla alkaneesta harrastuksesta. Pelisuunnittelijan fanittava suhde
suunniteltavaan tuotteeseen on mielenkiintoinen siksi, etta siihen liittyvat ensi-
sijaiset mielikuvat, toiveet ja tavoitteet saattavat olla ristiriidassa tyonantajana
toimivan pelikustantamon nakdkulmaan nahden. Pelisuunnittelutyd pelikustan-
tamossa on tiimitydskentelyd, johon osallistuvat niin ideasta, saanndista, visu-
aalisuudesta, materiaaleista ja visuaalisesta oikeellisuudesta vastaavat suunnit-
telijat. Edellda mainittujen lisdksi myds myyntiosastolla on merkittava roolinsa
suunniteltavan tuotteen synnyssa. Useissa pelikustantamoissa juuri myynti
tekee lopulliset kustannuspéatdkset. Nain ollen pelisuunnittelijoiden on paitsi
vakuutettava lisenssinhaltija, myds myytavd suunnitelma edelleen myynnille,
jonka haasteena on vakuuttaa asiakas (keskusliike, lelukauppias tai muu jakelija)
suunnitteilla olevan tuotteen erinomaisuudesta.

Lisensoinnin tulevaisuus

Vuonna 2009 alkanut globaalin talouden kriisi vaikutti monin tavoin lisenssi-
markkinoihin. Lelu- ja pelialan toimijat ovat voineet huomata lisenssinhalti-
joiden vahentdneen suurilta osin aktiviteettejaan lisensoijien suuntaan esimer-
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kiksi peruuttamalla jo perinteiksi muodostuneita promootiotapahtumia lelu- ja
pelimessujen yhteyksissa.

Ostajien kannalta talouskriisi merkitsi erityisesti lisenssituotteiden vahen-
tamista ja jopa valttamista riskien minimoimiseksi. Lisensoinnin ammattilaisten
nakemyksen mukaan alalla on tulevaisuus, jonka myota toimintaa kehitetaan
yha sofistikoituneempaan, moni-alustaiseen (multi-platform) ja monikanavai-
seen suuntaan. Tulevaisuudessa lisensseja pyritdan myods kauppaamaan yha
maailmanlaajuisemmin (Lisanti 2010).

Nostalgiset hahmolisenssit kuten Hello Kitty, Star Wars, Richard Scarry ja
Tenavat ovat esimerkkejd lelu- ja pelialalla vuosikymmenia markkinoiduista tuo-
temerkeista, joiden klassikkoasema nayttda horjuttamattomalta. Retrotrendin
ollessa valloillaan 1970- ja 1980-luvuilla lapsuutta ja nuoruuttaan viettaneet
taman paivan vanhemmat luottavat mielelldan tuntemiinsa hahmoihin - ja halu-
avat myds lastensa tekevan tuttavuutta niiden kanssa. Juuri retroilu nayttaisikin
edustavan yhta niista tekijoista, jotka nostavat lisenssitoimintaa jaloilleen muu-
tamien laihojen vuosien jélkeen. Samaan aikaan lautapeliapajille pyrkivat myds
muut populaarikulttuurin vaikuttajat hevibandeista ruokabloggaajiin.

Toisaalta lisensoinnin tulevaisuuden voidaan katsoa kulkevan kasikkain
paivittdis- ja viihde-elektroniikan kehityksen kanssa. Viime vuosina uusien
pelialustojen markkinoille tulo etenkin iPhonen ja iPadin muodoissa kuljettaa
lisenssitoimintaa yha uudempiin suuntiin. Mukana kulkevat lelu- ja pelituotteet
kasvattavat suosiotaan alustojen monimuotoisuuden my6ta. Mutta tarinat tar-
vitsevat paahenkilditd, joko vanhoja ja tunnettuja, klassikoiksi muodostuneita
intermediaalisia ilmiditd — tai uusia tuttavuuksia, jotka iskevat olemuksellaan
ajan hermoon. Lisenssien yhteenkuuluvuus leikkimaailmaan ndyttaa ulottau-
tuvan perinteisen lelumedian tuolle puolen. Sielld missd ovat pelit, ovat myds
lisenssit.
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Tiivistelma

Talouden ja teollisuudenalojen muutoksesta kdytetadan usein termia “evoluutio’, ja
taloustieteen piirissd vaikuttaa evolutionaariseksi taloustieteeksi nimitetty ldhesty-
mistapa, jonka kasitteet ovat evoluutiobiologian inspiroimia. Kirjoitus on padasiassa
teoreettinen ja kasitteellinen katsaus peliteollisuuteen, jossa evoluutiometafora ote-
taan vakavasti ja jossa sitd tarkastellaan taloudellisten ilmitiden kuvaajana. Aluksi
kaydaan lapi biologisen evoluution perusperiaatteet, josta siirrytdadan evolutionaa-
risen taloustieteen kasitteisiin ja lopulta peliteollisuuteen ja sen erityislaatuun kult-
tuuriteollisuuden ja teknologiateollisuuden risteyksessa.

Asiasanat: peliteollisuus, evolutionaarinen taloustiede, innovaatio

Johdanto

elitutkimuksen ydinalueeksi voidaan oikeutetusti katsoa pelien ja pelaajien tutki-
Pminen (esim. Mayra 2008, 2). Tama muotoilu saattaa kuitenkin piilottaa sen tosi-
asian, etta merkittdva osa peleistd on saanut alkunsa voittoa tavoittelevan liiketoi-
minnan asettamilla ehdoilla. Kuva pelikulttuureista jda tarpeettoman vajaaksi ilman
laajaa ymmarrysta teollisuudesta ja taloudellisista toimijoista. Markkinat toimivat
myds pelikulttuurisen muutoksen moottorina, ja monet trendit ovat voimakkaasti riip-
puvaisia yritysten taloudellisen toimintaympériston muutoksesta. Ammatikseen peleja
suunnittelevien on pohdittava, mista kuluttajat ovat valmiita maksamaan (ks. esim.
Hamari & Lehdonvirta 2010; Tyni, Sotamaa & Toivonen, julkaisematon). Kuluttajat eli

Evolutionaarinen nakokulma peliteollisuuteen

JUHO KARVINEN

juho.karvinen@uta.fi
Tampereen yliopisto

Abstract

The term "evolution” is often used when describing the change of economies or indus-
tries. There is also an approach within economics called evolutionary economics,
concepts of which are inspired by evolutionary biology. This text is principally a
theoretical and conceptual look into games industry, and evolution as a metaphor is
taken seriously and it is reviewed as a representation of economic phenomena. First,
the basic mechanisms of biological evolution are revised followed by a review of cer-
tain concepts of evolutionary economics. Finally, the games industry is examined as
a special combination of cultural and technological industries.

Keywords: games industry, evolutionary economics, innovation.

pelaajat taas ovat melko pitkalti riippuvaisia markkinoiden tarjonnasta peleja
valitessaan. Tietenkin riippuvuussuhteet kulttuurien ja markkinoiden valilld ovat
kaksisuuntaisia, mutta tassa kirjoituksessa olen paaasiassa kiinnostunut siita
taloudellisesta todellisuudesta, jonka yritykset joutuvat kohtaamaan ja joka
tekee joistain toimintatavoista helppoja ja toisista vaikeita.

Peliteollisuus on kiinnostavassa risteyskohdassa, jossa yhdistyy piirteita
ainakin muista kulttuuriteollisuuden aloista, kuten elokuvista, musiikista ja insi-
noodrivetoisemmista ohjelmisto- ja laitteistoteollisuudesta (Peltoniemi 2009).
Yhtyméakohtia on toki myds muualle, esimerkiksi lelu- ja urheiluteollisuu-
teen. Erojen ja yhtélaisyyksien yksityiskohtainen analysointi on edellytyksena



peliteollisuuden ymmartamiselle. On selvad, etta silla on oma erityislaatunsa,
mutta yhta lailla siind on piirteitd, jotka ovat yhteisia naille laheisille aloille tai
teollisuudenaloille yleensa.

Oman hankaluutensa tuo sekin, ettd peliteollisuuden rajat ovat epamaa-
raiset. Pelinkehittdjien, julkaisijoiden ja konsolivalmistajien lisaksi kentalld toimii
heterogeeninen joukko peleihin I6yhemmin liittyvia toimialoja, kuten aika-
kauslehtien ja pelioppaiden julkaisijoita seka erilaisten lisélaitteiden valmistajia
(Consalvo 2007). Monien suurten julkaisujen osalta peliyhtio ja elokuvayhtio
toimivat hyvin kiintedssa yhteistydssa. Lisdksi on joukko harmaan talouden toi-
mijoita, kuten enemman tai vahemman jarjestdytyneen piratismin tai niin kut-
sutun "kultafarmauksen” ja muun virtuaaliesineiden kaupan harjoittajia.

Tama teksti lahestyy peliteollisuutta hyvin yleisesta perspektiivista tarkas-
tellen joitain teoreettisia kasitteellistyksia, jotka jasentdvat teollisuudenaloja ja
niiden muutosta. Tarkoitus on lopulta ymmartaa yleisten taloudellisten meka-
nismien toimintaa erityisesti peliteollisuudessa, joskin tdssa otetaan vain joitain
alustavia askelia pdadmaaran saavuttamiseksi.

Esimerkiksi taloustieteessa, liikkeenjohdon tutkimuksessa ja taloussosiolo-
giassa on useita teollisuudenaloja ja niiden dynamiikkaa tutkivia lahestymista-
poja. Evolutionaariseksi taloustieteeksi kutsuttu suuntaus on erityisen kiinnos-
tunut talouden ilmidista teknologiseen muutokseen ja innovaatioon suhteutet-
tuna. Nimensa mukaisesti se saa inspiraationsa evoluutiobiologiasta ja lainaa
kasitteita, kuten "vaihtelu”, "valinta” ja "sopeutuminen” implikoiden samalla,
ettd taloudellisissa entiteeteissa (teollisuudenaloissa) ja biologisissa entitee-
teissa (populaatioissa) on samanlaisia systeemisia ominaisuuksia. Ihmistieteel-
lisessd tutkimuksessa on kuitenkin hyva olla tarkkana, ettei luonnontieteen
kasitteita lainata ainoastaan uskottavuuden nimissa. Siksi tassa katsauksessa on
hyddyllista aloittaa kaukaa ja tarkastella evoluution perusmekanismeja, arvioida
niiden siirrettavyytta taloudellisiin ilmidihin seka eksplikoida nédiden ilmidkent-
tien valisid analogioita.

Seuraava askel on esitelld evolutionaarisen taloustieteen perusajatuksia ja
-kasitteita. Innovaatio on epailemattd suuntauksen keskeisimpia kasitteita, ja se
on ldytanyt tiensa akatemiasta niin yksityiseen liikkeenjohtoon kuin poliittiseen
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paatoksentekoonkin kilpailukykya vahvistavana tekijana. Yritysten innovaatio-
toiminta tai julkinen innovaatiopolitiikka ovat tietoista pyrkimysta innovaati-
oiden tuottamiseksi. Pyrkimys tuo mukanaan johtamiseen liittyvan tarpeen
mitata tavalla tai toisella tiettyjen yksikdiden, yksildiden tai toimintatapojen
“innovatiivisuutta”. Evoluutioperspektiivistd on perusteltua vaittaa, ettd inno-
vaatio on historiallinen kasite, ja "innovatiivisuus” voidaan arvioida vasta jal-
kikateen. Lisaksi innovaatioissa on kysymys ei-intentionaalisista tapahtumista,
toisin sanoen sattumista, vahintdan yhtad paljon kuin tietoisesta pyrkimisesta.
Kun tdma tiedostetaan, voidaan innovaatiosta kuitenkin sanoa ja oppia jotain.

Innovaation ja biologiasta lainattujen kasitteiden lisdksi evolutionaarinen
taloustiede hyddyntda myos kasitteitd kuten schumpeterildinen luova tuho,
kansallinen innovaatiojarjestelma (jolla on suoria implikaatioita kansallisiin
innovaatiopolitiikkoihin) seka polkuriippuvuus. Viimeksi mainitulla tarkoitetaan
sitd, ettd menneet kehityskulut rajoittavat (ja toki mahdollistavat) tulevia kehi-
tyskulkuja — viime kadessa siis sitd, ettd "historialla on vélid".

Kirjoituksen lopuksi teen joitain huomioita peliteollisuudesta, sen dyna-
miikasta ja kehityksesta hyodyntdmalla esiteltyd evolutionaarista kehysta. En
pyri tekemaan systemaattista empiiristd analyysia, joskin jotkut toisen kaden
aineistot teollisuuslahteista tukevat vaittamia. Pitkalla aikavalilla peliteolli-
suuden tutkimukselle olisi tarpeellista koota olemassaolevia tutkimustuloksia ja
muotoilla kattavaa ja systemaattista tutkimusohjelmaa.

Evoluution mekanismit

voluutio on prosessi, jossa laji sopeutuu ymparilldadn vallitseviin olosuh-
Eteisiin. Kyse on populaation ja sen geenialtaan (eli kaikkien populaatiossa
esiintyvien geenien kokonaisuuden) muutoksesta, vaikka muutokset perus-
tuvatkin yksildtason ominaisuuksiin. Evoluution kolme perusmekanismia ovat
periytyvyys, vaihtelu ja valinta. Periytyvyys tarkoittaa, ettd yksildiden geneet-
tiset ominaisuudet periytyvat sukupolvelta toiselle. Vaihtelu taas tarkoittaa
sitd, ettd populaatiossa yksildiden valilla esiintyy vaihtelua ominaisuuksissa.
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Lopulta, rajallisten resurssien olosuhteissa, valinta vahentaa vaihtelua suosien
selviytymista edesauttavia ominaisuuksia.

Vaihtelu ja valinta toimivat siis toistensa vastamekanismeina. Satunnaiset
mutaatiot ja seksuaalinen rekombinaatio lisddvat geneettistd vaihtelua, luon-
nonvalinta puolestaan vdhent&a sitd. Erot genotyypissa eli perityissa ominai-
suuksissa tuottavat eroja fenotyypissa eli fysiologisissa ja neurologisissa omi-
naisuuksissa sekd kayttaytymisessa. Lopulta kayttdytyminen maarittaa, onko
yksilo sopiva selviytymaan ja jatkamaan sukua ymparistdssaan. Pitkalla aikava-
lilla luonnonvalinta johtaa geenialtaan muutokseen niin, ettd se tuottaa sopeu-
tumista lisddvia ominaisuuksia. Tavallisesti menestyvat ominaisuudet edesaut-
tavat uhkilta suojautumista, ravinnon hankkimista ja lisaantymistd. Jotkut omi-
naisuudet hyodyttavat vain niita kantavaa yksilod, toiset taas auttavat koko
populaatiota selviytymaan. Tallaisia ovat erityisesti sosiaaliseen vuorovaikutuk-
seen ja yhteistoimintaan liittyvat ominaisuudet.

Teoriassa, jos olosuhteet pysyisivdt samana, populaatio sopeutuisi suku-
polvi sukupolvelta yhd paremmin ympéristddnsd. Todellisuudessa ympariston
olosuhteet tietenkin muuttuvat, mika voi johtaa ekologiseen kriisiin ja sitd
kautta populaatioon kohdistuvien valintapaineiden voimistumiseen. Jos muu-
tokset ovat nopeita ja radikaaleja, geeniallas ei valttamatta pysty sopeutumaan,
mika johtaa populaation tuhoutumiseen.

EVOLUUTIO METAFORANA

Ollakseen kayttokelpoinen metafora taloudellisille ilmidille evoluutiosta
taytyy abstrahoida pois joitain biologisia yksityiskohtia. Evoluution laaja tulkinta
voisi olla jotain seuraavanlaista. Ensinnakin, olion (populaation) ominaisuudet
ovat suhteellisen pysyvia ajassa. Toiseksi, uusia ominaisuuksia syntyy enemman
tai vdhemman satunnaisella tavalla. Kolmanneksi, ominaisuudet karsiutuvat sys-
temaattisesti niin, ettd sopeutumista ja selviytymistd edistdvat ominaisuudet
sdilyvat. Tamankaltaisia prosesseja 16ytyy monista paikoista ja monilta tasoilta.
Kun teknologista ja taloudellista muutosta pyritddan ymmartamaan taman
kehikon avulla, ilmiot pitaa ikaan kuin sijoittaa kaavaan. Evolutionaarinen talo-
ustiede on kiinnostunut teollisuudenaloista ja laajoista teknis-taloudellisista
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jarjestelmista lajien ja populaatioiden sijaan. Biologista organismia vastaa sil-
loin yritys. Geenille on useita mahdollisia vastineita, joista ehka mielekkain on
yrityksessa oleva "kaytantd” (ks. Lemola 2000, 156).

Metaforaa kayttden esimerkiksi peliteollisuus (populaatio) sisaltaa tietyn
maéran yrityksia (yksilditd) ja moninaisen kokonaisuuden erilaisia kaytantoja
(geeneja). Relevanttiin ymparistédn kuuluvat ainakin kansalliset lainsaadannot
ja kansainvaliset sopimukset, kulutuskysynta ja kuluttajien preferenssit, kaytet-
tavissa oleva tydvoima ja raaka-aineet seka kilpailevat teollisuudenalat, kuten
elokuvateollisuus. Naitd elementteja silmélldpitden konkreettiset aktiviteetit
peliteollisuudessa voidaan jasentda evoluutioprosessin mukaisesti. Kdytdnnot
sopeutuvat ajan myota taloudellisen ympériston paineisiin. Toisaalta teollisuus
itse on aktiivinen toimija ymparistossaan ja vaikuttaa siihen esimerkiksi markki-
noimalla ja lobbaamalla tai tekemallad investointipaatoksia.

Muutokset teollisuuden "kdytantdpoolissa” ovat hitaita. Yksi esimerkki
peliteollisuuden piiristd on pitkdan kestanyt kyvyttdmyys puhutella muita
kuin ydinpelaajia, vaikka potentiaali massamarkkinoille oli olemassa jo kauan
ennen viimeaikaista kasuaalista kdédnnettd, rytmipeleja ja sosiaalisia peleja. Peli-
teollisuus on kuitenkin ollut suhteellisen joustava, mita "ekologisiin kriiseihin”
tulee. Se on selvinnyt varsin hyvin esimerkiksi 2000-luvun alun IT-kuplasta seka
vertaisverkkojen noususta ja on myds onnistunut murtautumaan perinteisten
kuluttajasegmenttien ulkopuolelle. Teollisuuden on kohdattava kriisit pyrkimalla
ehkaisemaan ei-toivottuja kehityskulkuja (usein hyvin hidasta ja vaikeaa) seka
muuttamalla omia kdytantéjaan (usein hyvin hidasta ja vaikeaa). Mita vakiintu-
neemmat kaytannot vallitsevat, sita vaikeampaa on muutos. Jos kummassakaan
ei onnistuta, koko teollisuudenala saattaa luhistua.

Metaforan (“teollisuudenalan muutos on niin kuin populaation muutos”)
tarkoitus on helpottaa tarkasteltavana olevan ilmion (teollisuudenalan muutos)
jasentamista, muttasiihen tulee suhtautuatietenkin tieteelliselld varovaisuudella.
Ylipdataan metaforan ymmartamisen kannalta on olennaista, ettd vertauksen
toinen puoli (populaation muutos, biologinen evoluutio) on tarpeeksi hyvin
tunnettu. Metaforien vaarana tieteessa on, etta niitd kdytetaan jonkin ennakko-
luulon oikeuttamiseen. Luonnontiede on yleisesti ottaen deskriptiivisempaa kuin
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yhteiskuntatiede, ja vertauskuvassa normatiiviset uskomukset saattavat nayt-
taytya faktoina. Tasta voitaisiin ehkd syyttaa joitain sosiobiologian tai evoluu-
tiopsykologian innokkaita kannattajia. Toisaalta metaforan kommunikoiminen
ei onnistu, jos kuulija ei ymmarra vertauskohdetta, tdssa biologista evoluutiota,
tai sen ymparilla kaytettavaa kieltd. Tallainen tilanne saattaisi esimerkiksi muo-
dostua, jos kuulija ymmartaa evoluutiopuheen normatiivisena edistyspuheena.
Evoluutio sindnsa on moraalisesti neutraali prosessin kuvaus, mutta taloudelli-
siin ilmidihin liittyy paljon toimijoiden intresseja ja arvokysymyksia.

Innovaatioiden synty ja leviaminen

volutionaarisen taloustieteen edustajien mukaan uusklassinen taloustiede
Eei kykene kasittelemaan teknologista muutosta, vaikka sen piirissa myon-
netdankin teknologisen muutoksen olevan talouskasvun keskeinen tekija (ks.
esim. Pekkarinen & Sutela 1996, 151-154; uudesta kasvuteoriasta ks. myds Lei-
ponen & Yla-Anttila 2000). Evolutionaarisen ldhestymistavan keskeisin klassikko
lienee Joseph Schumpeter (1883-1950), joka kritisoi aikansa uusklassista talo-
ustiedetta ja kehitti taloudellisen ja institutionaalisen muutoksen teoriaa. Evo-
luutiosanaston systemaattisen soveltamisen taloustieteessa aloittivat kuitenkin
Richard Nelson ja Sidney Winter teoksellaan An Evolutionary Theory of Economic
Change (1982). Innovaation kasite syineen ja seurauksineen on evolutionaa-
risen taloustieteen keskidssa. Periaatteessa innovaatiot voidaan jakaa tuote- ja
prosessi-innovaatioihin, joista ensimmainen on uusi tuote markkinoilla ja jal-
kimmainen uudenlainen tuotantovéline. Toisaalta voidaan puhua enemman tai
vahemman radikaaleista innovaatioista sen perusteella, miten paljon ne poikke-
avat aiemmasta. Kdytdnndssa rajat ovat hailyvid. Joka tapauksessa innovaation
ja keksinndn kasitteet on syyta erottaa toisistaan. Tullakseen innovaatioksi kek-
sinndn on oltava hyodyllinen jollain merkittavalla tavalla ja useimmissa tapauk-
sissa myos taloudellinen menestys. (Lemola 2000, 149-153.)

Yritykset pyrkivat tietoisesti tuottamaan menestyvia uutuuksia innovaatio-
toiminnan kautta. Immateriaalioikeudet takaavat uuden tuotteen tai tuotan-
tomenetelman kehittajalle kilpailuedun, mutta se on vain valiaikainen. Ennen
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pitkaa oikeudellinen suoja vanhenee tai se kierretdan tavalla tai toisella, ja
kilpailijat paasevat kasiksi uuteen teknologiaan. Innovaatiotoiminnan seu-
rauksena teollisuuteen syntyy uusia kdytantdja, mutta toisaalta kaytannot
ovat perdisin uusilta tyontekijoilta, joilla on uudenlaista tietotaitoa ja ideoita.
Tietenkin uudet kdytannot voivat johtua myds sattumasta tai toimintaympa-
ristdn muutokseen sopeutumisesta ilman, etta kyseessa olisi aktiivinen inno-
vaatioiden etsiminen (vrt. geneettisen vaihtelun lisdantyminen). Kilpailullisissa
olosuhteissa yritysten on ennen pitkdd omaksuttava selviytymistd edesaut-
tavat kdytannot ja luovuttava vanhentuneista kdytanndista (vrt. luonnonva-
linta). Talla tavalla teollisuudenalan kdytannét (vrt. geeniallas) muuttuvat vahi-
tellen, ja se sailyttaa selviytymiskykynsa markkinoilla. Schumpeteria seuraten
tallaista teknis-taloudellista muutosta voidaankin kutsua luovaksi tuhoksi
(Lemola 2000, 152). Jos muut uudistuvat, vanhoissa kdytanndissa pitaytyva
joustamaton yritys jaa jalkoihin.

Nama mekanismit toimivat kuitenkin jokseenkin eri tavalla kulttuuriteol-
lisuuksissa, joissa teknologiset ratkaisut eivat ole paaasiallinen kilpailutekija,
kuluttajien laatukriteerit vaihtelevat suuresti ja markkinat ovat siten haja-
naiset. "Ekologiset lokerot” ovat monimutkaisempia, ja niita on vaikeampi
tunnistaa. Tama vaikeuttaa vaihtelun ja valinnan kaltaisten ilmididen analy-
soimista, mutta ei missdan nimessa tee koko evolutionaarista kehysta kayt-
tokelvottomaksi. Myds kulttuuriteollisuuksissa on vakiintuneita konventioita,
mikd nakyy esimerkiksi tunnistettavina genreind. Jos esimerkiksi uusi peli tai
pelilaite on selked irtiotto aiemmista konventioista, sen menestys on epa-
varmaa ja sen kehityksessa on useita mahdollisia polkuja. Samoin on monia
kaytto- ja pelitapoja, joita suunnittelijat eivdt koskaan tulleet ajatelleeksi. Jos
peli menestyy, uudet konventiot sulautuvat vahitellen pelikulttuuriin: pelaajat
oppivat sen keskeiset mekaniikat ja ilmaisukeinot. Ajatellaan esimerkiksi id
Softwaren hittipelia Doom (1993). Se ei ollut ensimméinen ensimmaisen per-
soonan ammuskelupeli (first person shooter, FPS), mutta genre ei kuitenkaan
ollut vakiintunut kun se julkaistiin. Sen sijaan Doomin jalkeen ilmestyi useita
samankaltaisia peleja, ja genren konventiot vakiintuivat ja jalostuivat edel-
leen. Kun olemassa olevia markkinoita eli FPS-pelaajakuntaa ei juuri ollut,
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menestykselle keskeisena tekijana voidaan pitda uudenlaista markkinointitapaa,
shareware-versioiden jakelua (Kline et al. 2003, 145). Nykyisin genren ydinomi-
naisuuksista on pitkan historian vuoksi vaikea poiketa, silla pelaajien odotukset
ovat myos vakiintuneet. Doomin voi katsoa merkittavalld tavalla uudistaneen
peliteollisuutta. On tietenkin selvaa, etteivat kaikki konventioista poikkeavat
pelit menesty ndin hyvin ja siten muodostu innovaatioiksi.

POLKURIIPPUVUUS JA INNOVAATIOJARJESTELMAT

Teknologiantutkimuksessa ja evolutionaarisessa taloustieteessa kdytetddn
polkuriippuvuuden késitettd kuvaamaan urautumista ja kdytantdjen muutoksen
hitautta (ks. Lemola 2000, 161-162; Mateos-Garcia et al. 2008). Rinnakkainen
ilmid biologisessa evoluutiossa on periytyminen. Aikaisemmat kehityskulut
FPS-genren historiassa rajoittavat jossain maarin nykyisid mahdollisuuksia,
mutta samalla tekevdt mahdolliseksi vakiintuneen genren jalostamisen edel-
leen. Kdytantdjen muuttaminen on vaikeaa, koska kehittdjien osaaminen
muuttuu hitaasti — kuin myds pelaajien odotukset. Polkuriippuvuus on erikois-
tumisen sukulaisilmid. Erikoistuminen mahdollistaa kdytdssa olevien resurssien
keskittdmisen tiettyyn asiaan, mutta samalla se rajaa mahdollisia toimintatapoja
pois tai tekee niista liian vaivalloisia. Patologisessa muodossaan erikoistuminen
johtaa ongelmiin, joita ndhdaan vaikkapa yhden vientituotteen varassa olevilla
kansantalouksilla. Samalla tavalla kapealle markkinasektorille keskittyva pelin-
kehittdja joutuu helposti ongelmiin, jos kyseisilla markkinoilla tapahtuu &killisia
muutoksia.

Innovaatiotoimintaa harrastavat yritykset ovat monella tavalla riippuvaisia
muista toimijoista ja institutionaalisista jarjestyksistd. Innovaatiojérjestelmien
teorian kehitystd on motivoinut havainto, ettd kansantalouksien kyvyt tuottaa
innovaatioita vaihtelevat. Yritysten liséksi yliopistot ja Tekesin kaltaiset jul-
kiset rahoitusorganisaatiot ovat keskeisia innovaatiojarjestelman osia. Kysymys
innovaatiojarjestelmistd on poliittisesti hyvin relevantti aihe, mika nakyy muun
muassa siind, etta kansallista innovaatiopolitiikkaa tehdaan usein tavalla tai
toisella teorian informoimana (Lemola 2000, 165-169). Jos kdytannoét muut-
tuvat hitaasti yrityksissa, niin tekevat myds julkisten toimijoiden kdytannot.
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Polkuriippuvuuden ajatus soveltuu siksi my®s niihin, ja lopulta myos kokonaisiin
innovaatiojarjestelmiin.

Innovaatiojdrjestelman kéasitteen alle on sijoitettu kirjava joukko tekijoit,
kuten yritysten sisdinen viestinta, laatujarjestelmét, tydvoiman kierto, tuottajien
ja kuluttajien vuorovaikutus, teknologiset mahdollisuudet, koulutusjérjestelmat,
kommunikaatiosuhteet, palkitsemisjarjestelmat, yhteistoimintasuhteet seka tie-
toinen tutkimus- ja kehitystoiminta yrityksissa, yliopistoissa ja tutkimuslaitok-
sissa (Lemola 2000, 166). Kasite on kuitenkin hyddyllinen tunnistaessaan, etta
monenlaiset toimijat ja rakenteet vaikuttavat kykyyn tuottaa innovaatioita. Evo-
luutiosanastossa innovaatiojarjestelmd rinnastuu ekosysteemin tai valintaym-
pariston kasitteisiin, jotka myds itsessaan ovat monisyisia.

Peliteollisuus kulttuurin ja teknologian risteyksessa

eliteollisuus on taloudelliselta merkitykseltddn jo elokuvateollisuuden

luokkaa. Silla on myds kasvava kulttuurinen merkitys, kun jatkuvasti suu-
rempi osa ikdluokista on kasvanut ja eldnyt pelien parissa. Kulttuurisen luon-
teensa vuoksi peliteollisuus eroaa joiltain keskeisilté osin sille 1aheisista tekno-
logiateollisuuden aloista. Kulttuurituotteiden arvoa voidaan luonnehtia esteet-
tiseksi, semioottiseksi, kulttuuriseksi, taiteelliseksi tai viihteelliseksi. Peleja ei
padasiassa kaytetd jonkun kapeasti maaritellyn hyddyn tavoittelemiseksi, kuten
niin sanottuja hyotyesineitd tai hyotyohjelmia. Kulttuurituotteiden menestys
jakautuu yleensa hyvin epatasaisesti, minkd vuoksi pieni méara hittituotteita
tuottaa suuren osan voitoista. Tuotteet ovat eriytyneet lajityypeiksi eli gen-
reiksi. Lisaksi yritysten sisalla on usein jannitteita taloudellisten ja taiteellisten
motiivien valilla. Kulttuuriteollisuuden innovaatiot ovat usein tyylillisia pikemmin
kuin teknologisia. (Peltoniemi 2009, 3.)

Peliteollisuus on kulttuuriteollisuuksien joukossa kuitenkin poikkeus juuri
siksi, ettd teknologisilla innovaatioilla on siind myds hyvin keskeinen rooli. Tie-
tokoneiden suoritustehon ja tietoverkkojen kaltaisten infrastruktuurien kehitys,
samoin kuin vaikkapa erilaisten mobiililaitteiden yleistyminen, vaikuttavat suo-
raan pelien kehitykseen paitsi teknisesti myods sisallollisesti, ja peliyritykset
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pitavat edistyneen tekniikan hyoddyntamista kilpailuvalttina. Kausaalisuhde
on kuitenkin monimutkainen: toisesta nakdkulmasta juuri pelimarkkinoiden
kysyntaa ja korkeasta suorituskyvystd kiinnostuneita pelaajia voidaan pitaa
keskeisena tietotekniikan kehityksen moottorina, silld useimmat hy&tykayttéon
tarkoitetut ohjelmat eivat vaadi laitteistolta yhtad paljon kuin pelit (Kline et al.
2003, 157; Méayra 2008, 54).

Voidaan ehkd sanoa, palatakseni biologiasta lainattuun sanastoon, etta
kulttuurialoilla evoluution voimanldhde eli vaihtelu on luonnostaan voima-
kasta: markkinoilla on lukemattomia maaria erilaisia peleja, ja niitd tuotta-
vissa yrityksissd vastaavasti lukematon maara erilaisia kdytantoja. Vastaavasti
kuluttajien preferensseissé ja relevanssirakenteissa on myds paljon vaihtelua.
Mateos-Garcia, Sapsed ja Grantham (2008) samaistavat peligenren erdanlai-
seksi institutionalisoituneeksi relevanssirakenteeksi, johon sekd kuluttajat etta
yritykset suhteuttavat toimintansa. Yrityksen on arvioitava, minkalaisia ominai-
suuksia kuluttajat pitdvat relevantteina, otettava huomioon kaytettdvissa olevat
resurssit — kuten tyontekijoiden osaaminen — seka paatettava, mita konventioita
se noudattaa ja missd asiassa pyrkii erottautumaan. Vakiintuneita konventioita
voikin jalleen analogian tasolla pitda perimana, joka suuntaa yritysten valintoja
polkuriippuvalla tavalla. Genren vakiintuminen on siis ikdan kuin lajiutumista tai
sopeutumista erityiseen toimintaymparistoon.

Tschang (2003) operationalisoi pelin innovatiivisuuden asteen sen mukaan,
kuinka se noudattaa vakiintuneiden genrejen konventioita. Tahan on lisattava,
ettd innovaation maéaritelman mukaan pelin on tietenkin oltava my®s menestys
(siis taloudellisessa mielessa hyddyllinen) ollakseen innovatiivinen. Pelkka kon-
ventioiden rikkominen ei siihen riita, ja vaaranlainen erottautuminen on yrityk-
selle tappio. On tietenkin selvaa, ettd konventioiden rikkominen menestyksel-
lisesti on vaikeaa, ja tatd korostaa kulttuuriteollisuudessa edelleen julkisuuden
merkitys ja hitti-orientaatio, jossa menestys useimmiten tuo lisdd menestysta.
Nayttaa silta, ettd evoluution mekanismeista vaihtelun lisaksi myds valinta on
kulttuurialoilla yleisesti ottaen voimakasta. Kulttuurialojen epavakaa luonne
nayttdisi vahentavan evoluutiosanaston soveltuvuutta, silld kulttuurituotteiden
menestykselle on vaikea antaa muuta kuin tilannekohtaisia ad hoc -selityksia.
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Siksi puhe systemaattisesta valikoitumisesta sopeutuvuuden mukaan on han-
kalaa. Peliteollisuus on kuitenkin jalleen poikkeuksellisessa asemassa teknolo-
gisen luonteensa vuoksi.

Lopuksi: peliteollisuuden luova tuho

iinted yhteys teknologiseen muutokseen tarkoittaa myds sitd, etta peliyri-
Ktysten ympariston olosuhteet muuttuvat jatkuvasti. Siksi ei ehka ole yllat-
tavaa, etta peliteollisuus ndyttaa sopeutuvan mullistuksiin monia muita kulttuu-
rialoja paremmin. Verkkoyhteyksien levidminen ja sisaltdjen digitalisoituminen
on johtanut tilanteeseen, jossa kulttuurituotteiden kopioinnin ja levittdmisen
kustannukset ovat olemattoman pienia. Seka kulttuuriteollisuus itse etta lain-
saatajat ovat reagoineet uuteen tilanteeseen hitaasti, ja perinteinen kulttuuri-
teollisuus ajaa nurkkaan ahdistettuna vanhan tekijanoikeusjarjestelman vahvis-
tamista, jota Lawrence Lessigid (2004, 12) seuraten voidaan verrata taisteluksi
tuulimyllyja vastaan.

Peliteollisuus sen sijaan ndyttda olevan hyvassa vauhdissa uusien kaytan-
tdjen ja toimintamallien kanssa. Fyysisten kopioiden vahittaismyynnista ollaan
vahitellen siirtymassa digitaaliseen jakeluun, kuukausimaksuihin seka niin kut-
suttuun freemium-malliin, jossa peruspeli on ilmainen mutta hyddyntaa kui-
tenkin maksullista lisasisaltéa (ks. Hamari & Lehdonvirta 2010; Tyni, Sotamaa
& Toivonen, julkaisematon). Erilaisten uusien mallien kehittely on alkanut jo
aiemmin sellaisilla kasvavilla markkina-alueilla, joilla perinteinen vahittaismyynti
on ollut hankalaa esimerkiksi piratismin vuoksi (esim. Ita-Eurooppa, Brasilia,
Kiina, Kaakkois-Aasia). Uudet toimintamallit edellyttavat lahes poikkeuksetta
kuluttajilta paasya verkkoon, ja peliteollisuudessa on melko toiveikkaita nake-
myksid kasvupotentiaalista, joka seuraa tietoliikenneinfrastruktuurien kehitty-
misesta nailla alueilla (ks. PCGA 2008).

Kaikkineen kédynnissa olevaa muutosta voi kutsua palveluparadigman nou-
suksi (Sotamaa 2010, 3), ja sen voi ajatella toimivan peliteollisuudessa schum-
peterildisen luovan tuhon tavoin uuteen toimintaymparistdon sopeutumisena.
Vanhan maailman kaytantoihin lukkiutuneet yritykset menettavat merkitystaan.
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Finanssikriisi ja sen jalkeinen taantuma oikeastaan vain nopeuttavat tata pro-
sessia, kun vakiintuneet toimijat joutuvat ongelmiin ja tekevat tilaa uusille.
Perinteinen vahittdismyynti tuskin loppuu kokonaan ainakaan kovin pikaisesti,
mutta toimintamallien ekologiset lokerot neuvotellaan varmasti uudelleen.

Evoluutiondkdkulman ansioksi voidaan katsoa vakava pyrkimys ymmartaa
muutosta samalla huomioiden laajasti eri tekijoiden keskindisia riippuvuuksia.
Se kunnioittaa taloudellisten ilmididen monimutkaisuutta. Populaatioiden ja
teollisuudenalojen muutoksen yksityiskohdissa on kuitenkin selkeitd ja huomi-
onarvoisia eroja, ja siksi evoluutiota onkin parempi pitda pikemmin epailyksen
alaisena metaforana kuin empiirisid tuloksia tiivistavdna mallina. Kuten johdan-
nossa totesin, rinnakkaisiin teollisuudenaloihin vertaaminen ja jarjestelméllinen
empiirinen tutkimus ovat avainasemassa, jos peliteollisuutta halutaan ymmartaa.
Evoluutioteoreettisen pohdinnan jalkeen olisi ehka luontevaa kaantaa katseensa
kohti "yleistd systeemiteoriaa”, jonka huomattava kehittelija sosiologian piirissa
on ollut Niklas Luhmann.
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Tiivistelma

Katsaus esittelee pohjoismaisen roolipeliteorian historiaa, nykytilaa ja keskeisid
julkaisuvaylid. Viimeisten kymmenen vuoden aikana Pohjoismaihin on kehittynyt
sekda omaperdinen roolipelikulttuurinsa ettda vahva sen tutkimisen traditio. Alan
tutkimusta julkaistaan sekd puoliakateemisena asiantuntijoiden artikkelikokoel-
missa etta erilaisissa vertaisarvioiduissa julkaisuissa. Katsaus kuvaa keskeisia teks-
tejd, niiden soveltamista ja vastaanottoa kentdlla sekd alueen ongelmia. Se my6s
tarjoaa johdannon siitd, mistd alan tutkijan kannattaa tutustumisensa tutkimusai-
heeseen aloittaa.

Asiasanat: pervasiiviset pelit, pohjoismainen pelitutkimus, roolipelit

Johdanto

ohjoismaissa on kehittynyt edellisen kymmenen vuoden aikana vahva roo-
Plipelien tutkimuksen traditio. Tama traditio ponnistaa alan harrastajien ja
asiantuntijoiden kirjoituksista, jotka ovat seka vahitellen ottaneet akateemisia
muotoja ettd enenevassa maarin kelvanneet tutkijoille eksperttildhteiksi. Suunta
on vahvistunut keskeisten tekijoiden siirryttya ajan kuluessa harrastajista paa-
toimisiksi tutkijoiksi. Suuri osa kirjallisesta traditiosta on syntynyt englannin
kielella, minka seurauksena pohjoismainen roolipelitutkimus on muodostunut
kansainvalisesti merkittavaksi jo pelkastaan kokonsa, mutta myds omaleimaisen
pelikulttuurin synnyttamien tuoreiden nakdkulmien seurauksena.

=  Katsaus pohjoismaiseen roolipelitutkimukseen

JAAKKO STENROS J.TUOMAS HARVIAINEN

Tampere Research Center for Information and Media, Tampereen yliopisto ~ Tampere Research Center for Information and Media, Tampereen yliopisto

jaakko.stenros@uta.fi jushar@utu.fi
Abstract

This article presents the history, current state and primary publication channels of
Nordic role-playing theory. During the last decade, the Nordic countries have devel-
oped both an innovative role-playing culture as well as a strong tradition of studying
those games. Research of the subject is published in both semi-academic conference
books and in peer-reviewed journals. This article describes the central texts of the
field, their application to practice, their audience reception and the problems the
field is facing. It also works as an introduction for where to start, if one wants to
conduct role-playing research in the Nordic countries - or elsewhere.

Keywords: Nordic game studies, pervasive games, role-playing

Roolipelitutkimus on luonteeltaan monitieteista. Sita ei sido yhteen jaettu
teoreettinen viitekehys tai metodologia, vaan tutkimuksen kohde. Erilaiset
tulokulmat maarittavat kohdetta poikkeavin tavoin. Tutkimuskohteena voi olla
esimerkiksi roolipelien systeemiset rakenteet, pelaamiskulttuurit, eloroolipelit
informaatiorakenteena, kddentaidot pelivalineiston rakentamisessa ja niin edel-
leen. Tamén seurauksena on helppo sivuuttaa, tahallaan tai vahingossa, suu-
riakin osia roolipelitutkimuksesta. Kokoavia esityksid pohjoismaisesta roolipe-
leihin suuntautuvasta tutkimuksesta koko laajuudessaan ei ole aiemmin ollut.
Tama katsaus pyrkii paikkaamaan tata aukkoa.



Roolipelit ja larpit

oolipeleissa osallistujat omaksuvat fiktiivisen hahmon roolin kuvitteel-
Rlisessa pelimaailmassa. Roolipelityypista riippuen pelaaminen tapahtuu
joko pdydan &dressa verbaalisesti tapahtumia kuvaillen ja usein yksityiskoh-
taisia sdantojarjestelmia ja noppia apuna kédyttaen (poytaroolipelit), kehollisesti
hahmoksi pukeutuen pelimaailmaa mallintavassa ymparistossa (eloroolipelit eli
larpit) tai tietokoneavusteisesti virtuaalisessa pelimaailmassa avataria ohjaillen
(digitaaliset roolipelit). Myds muita peleja tai tilanteita on mahdollista roolipe-
lata, jos osallistujat niin sopivat (Heli® 2004). Mikdén ei esimerkiksi esta lisaa-
mastd pelattavia rooleja vaikkapa monopoliin tai yhdessa luotavaan fanifiktioon
julkkiksista, jos kaikki osalliset niin haluavat. Pelien pelaajamaarét vaihtelevat
suuresti: poytapeleissa on yleensa sormin laskettava osallistujajoukko, larpeissa
kymmenia tai satoja. Digiroolipeleissa on usein joko yksi tai kaksi pelaajaa tai
verkkomaailmoissa jopa kymmenia tuhansia.

Peleihin suhtaudutaan pelikulttuureista riippuen eri tavoilla. Karkeasti voi-
daan sanoa, ettéd pelaajat suhtautuvat peleihin ja hahmoihinsa kolmella tavalla:
(1) pelillisesti, jolloin keskeista on ongelmien ratkaiseminen ja hahmon statis-
tiikkan kehittaminen, (2) draamallisesti, tarkoituksenaan luoda mahdollisimman
tyydyttava tarina pelaamisen seurauksena tai (3) simuloivasti, jolloin pelimaa-
ilman mallintaminen uskottavasti on tarkedssa roolissa (Kim 2003; ks. myds
Backman 2003; Boss 2008). Pohjoismaisissa pelikulttuureissa hahmoon eldy-
tyminen, eli fiktiivisen henkildn sieluneldman mallintaminen, on myds usein
koettu tarkeaksi. Tata piirretta ei |10ydy kansainvélisesti tarkasteltaessa kaikista
pelikulttuureista.

Tassa katsauksessa keskitymme niin kutsuttuihin perinteisiin pdytaroolipe-
leihin ja eloroolipeleihin. Digitaalisiin roolipeleihin ja verkkoroolipeleihin liit-
tyvédn tutkimuksen sivuutamme kahdesta syysta. Ensinndkin ndméa pelit ovat
kulttuurisesti toisessa asemassa: Ne ovat yksin (tai verkon yli yhdessd) pelattavia
valmiita tuotteita, joiden pelikokemukset ovat keskendan vahvemmin verran-
nollisia kuin pdytaroolipeleissa ja larpeissa. Ne eivat valttamatta vaadi pelaa-
jiltaan samanlaista valmistautumista ja yhtd vahvaa luovaa panosta, eivatka
ne valttamatta sisalla roolinottoa siind merkityksessa, mita pelaajilta poyta- ja
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eloroolipeleissa usein vaaditaan (Copier 2007). Tarkeampi syy on kuitenkin se,
ettd koska digitaaliset roolipelit tarjoavat standardisoidumpia kokemuksia kult-
tuurirajojen yli, on myds digitaalisten roolipelien tutkimus kansainvalisesti yhte-
ndisempaa. Tastd johtuen esimerkiksi pohjoismaiset verkkoroolipelien tutkijat
eivat muodosta samankaltaista erillista, omaa traditiotaan kuin pohjoismaiset
eloroolipelien tutkijat.

Roolipelit, niin kuin ne nykyaan pelien kontekstissa ymmarretdan, kehittyivat
1970-luvun alussa miniatyyritaistelupeleistd (wargames). Ensimmaiseksi rooli-
peliksi lasketaan yleensd Gary Gygaxin ja Dave Arnesonin Dungeons & Dragons
(1974). Suomeen perinteinen poytaroolipelaaminen saapui vaihto-oppilaiden
mukana viimeistaan 1980-luvun alussa. Toimintaa tukevia saantokirjoja on vuo-
sien varrella kaannetty englannista lukuisa joukko, mutta myds kotimainen peli-
tuotanto on ollut osa harrastekenttaa alusta alkaen. Nykyaan englanninkielisia
peleja ei enda juuri kddnnetd, mutta kotimaisia omakustannepeleja julkaistaan
useita vuosittain. Roolipelaaminen ei kuitenkaan valttamatta vaadi kaupallista
saantojarjestelmaa, silld peleja on suhteellisen helppoa ja tavanomaista luoda
myos itse.

Larppaaminen saapui Pohjoismaihin 1980-luvun lopulla. Siind omien pelien
merkitys on vield huomattavasti pdytapeleja korostuneempi. Lukuun ottamatta
1990-luvulla suosittua vampyyrigenred, joka pitkalti perustui kaupalliseen Mas-
querade (1993) -kirjaan ja sen mydhempiin laitoksiin ja laajennoksiin, ovat lahes
kaikki pohjoismaiset eloroolipelit tekijdidensa omia tuotoksia. Pettersson (2005)
tarjoaa populaarin katsauksen suomalaisen roolipelaamisen historiaan.

Tuotteistukseen liittyen onkin hyva pitaa mielessa, ettd roolipelaaminen,
keksityn roolin omaksuminen, on yleisinhimillinen piirre ja sen kaltaista toi-
mintaa [0ytyy lukuisista kulttuureista lapi historian. Psykodraama ja commedia
dell'arte ovat kaksi esimerkkia, jotka havainnollistavat tata roolipelaamisen his-
toriallista kirjoa. Voidaankin sanoa, etta roolipelit tuotteistettiin nykyiseen muo-
toonsa 1970-luvulla (Montola 2009). Sittemmin roolipelikulttuurit ovat ottaneet
vaikutteita laajalti myods pelikulttuureiden ulkopuolelta, muun muassa teatterista
ja performanssitaiteesta. Roolipeleja kasiteltdessd onkin oleellista huomioida,
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onko puhe roolipelista tuotteena (esim. Dungeons & Dragons -sdantokirja) vai
toimintana (D&D:n pelaaminen).

Niin Suomessa kuin muissakin Pohjoismaissa on vahvoja omintakeisia roo-
lipelikulttuureja. Suomessa aktiiviharrastajat ovat julkaisseet omia lehtidén, ja
vuotuinen Ropecon-tapahtuma kokoaa tuhansia pelaajia yhteen. Con-perinteita
on myods Ruotsissa ja Tanskassa, mutta sielld tapahtumat ovat paasaantdisesti
selvasti pienempia. Erityisesti pohjoismaisista roolipelikulttuureista on mai-
nittava alun perin ruotsalais-tanskalainen conipelien perinne, freeform-rooli-
pelaaminen (Wrigstad 2008), jossa pelit ovat lyhyitd, intensiivisia, toistettavia
ja rakenteeltaan kokeellisia, sekd niin kutsuttu Nordic larp -traditio (Stenros
& Montola 2010), poliittisten, taiteellisten ja kunnianhimoisten eloroolipelien
jatkumo. Molemmat naista ovat herattaneet paljon kiinnostusta myds muualla
maailmassa.

Harrastaja-asiantuntijoiden avaukset

oolipelin harrastajat julkaisivat monia analyyttisia artikkeleita aiheesta
R1990-Iuvun lopulla seka aiemminkin pienlehdissa (kuten Maguksessa, Larp-
paajassa, pancloussa, Féa Liviassa ja StrapatSissa) ja omakustanteissa. Erityi-
sesti eloroolipelaamiseen liittyen oli pohjoismaissa tuolloin julkaistu jo lukuisia
teoksia, jotka keskittyivat opettamaan, kuinka peleja voisi parantaa ja pelaa-
mista seka pelien jarjestamistd helpottaa (ks. mm. Vainio 1997; Summanen &
Walch 1998; Grasmo 1998). Mielenkiintoista ajankuvaa tuo myds ruotsalainen
teos De évergivandes armé (Ornstedt & Sjéstedt 1997). Se lietsoo moraali-
paniikkia larppaajien metsaleireistd, joissa koulutetaan vallankumouksellisia ja
vdkivaltaisia johtajia. Ensimmaiset roolipeleja kasittelevat opinndytetydt tehtiin
niin ikdan 1990-luvun puolivalissa.

Naitd varhaisia teksteja yhdistaa se, ettd ne on kirjoitettu tyhjidssa. Tieto
muista roolipelaamiseen analyyttisesti suhtautuvista ja heiddn toistaan kulki
maan rajojen sisalla hitaasti — puhumattakaan, ettd kielialueita olisi ylitetty.
Niinpa sama pyora keksittiin uudelleen ja uudelleen — ja joitakin mielenkiintoisia
teksteja makaa todennakdisesti edelleen "hukassa”. Vuonna 1997 kaynnistynyt,
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vuosittain jarjestetty pohjoismainen larppaajien tapaaminen Knutepunkt alkoi
hitaasti muuttaa tilannetta tuomalla pelaajia eri kulttuuripiireista yhteen.

Roolipelikulttuurien ja pelitraditioiden kohdatessa syntyi lukuisa joukko
manifesteja. Tdma "manifestibuumi” kirvoitti poleemisia, mutta jo aiempaa ana-
lyyttisempiin kirjoituksiin siitd, millaista roolipelaamisen pitéisi olla (esim. Fat-
land & Wingard 1999; myos Harviainen 2010a). Esimerkiksi paljon keskustelua
herattanyt ja lukuisille kielille kddnnetty Turun koulukunnan manifestin siveys-
vala on ilmauksissaan ehdoton:

1. Hahmoa pelatessani ja siihen eldytyessani pyrin ensisijaisesti mallin-
tamaan hahmon paan sisalla tapahtuvia asioita ja sitd miten ne heijas-

tuvat sen kayttaytymiseen. Esittdmisen jatan nayttelijoille. [...]

10. Pelaajana en pyri saamaan mainetta tai arvostusta, vaan toteut-
tamaan hahmoani mahdollisimman hyvin pelinjohdon antamien
ohjeiden mukaan — vaikka se merkitsisikin sita, etta vietan koko pelin
kaapissa ilman, ettd kukaan saa koskaan tietaa. (Pohjola 1999; ks.
myds Pohjola 2000).

Yksittain nama manifestit ovat mielenkiintoisia, huvittavia tai hammen-
tavid. Kokonaisuutena ne toimivat paitsi aikakapseleina vuosikymmenen takai-
sista keskusteluista, my6s muodostavat mielenkiintoisen kuvan larppaamisen
moninaisuudesta.

Varhaisista teksteista mainitsemisen arvoinen on myds Toni Sihvosen Pieni
johdatus live-roolipelaamisen psykologiaan (1997), joka kuvaa tarkkandkdisesti
roolien oton mahdollistavan sosiaalisen sopimuksen:

Kun eldytymisen alkaessa pelaaja paattdad minansa epajatkuvuudesta,
ei hahmon toiminnasta ole oikeutettua tehda johtopaatdksia pelaajan
asennoitumisesta. Roolipelisopimus on vaikeaa toteuttaa tdysin -
tutut kasvot ja muistokkaat hahmot jattavat leimansa helposti toi-

siinsa. Sopimuksen ydin on jo siihen luottamisessa. Kun pelaaja luottaa
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sopimukseen, han uskaltaa eldytya sellaiseenkin hahmon toimintaan

jota han pelaajana pitdisi nolona tai outona. (Sihvonen 1997)

Knutepunkt-kirjat

nutepunkt on larp-tapahtuma, jota on jarjestetty vuosittain alkaen 1997.
KSe heijastaa aina isdntdmaan valtakieltd ja kiertaa Oslon (Knutepunkt), Tuk-
holman (Knutpunkt), Kb6penhaminan (Knudepunkt) ja Helsingin (Solmukohta)
valilla. Yhteisnimend on tapana kdyttda ensimmaisen tapahtuman mukaista
norjalaista nimitystd. Keskeisend kddnnekohtana pohjoismaisessa roolipeliana-
lyysissa voidaan pitda tapahtuman (kuva 1) ymparilla kaytavan keskustelun
yhden osan, kirjallisen tradition vakiintumista vuonna 2003, kun ensimmainen
vuotuinen artikkelikokoelma As Larp Grows Up (Gade, Thorup & Sander, 2003)
ilmestyi. Knutepunkt-vuosikirjat eivat — varsinkaan aluksi — edustaneet akatee-
mista kirjoittamista, vaan ne toivat yhteen roolipelisuunnittelijoiden ndkemyksia,
journalistisia kuvauksia, akateemisuutta tavoittelevia analyyttisia esityksia seka
provokaatioiksi tarkoitettuja poleemisia puheenvuoroja. Vertaisarviointikritee-
ristdbn puuttuminen, mutta vaatimus aiemman tradition tuntemuksesta on ollut
omiaan luomaan hedelmallisen ja kirjavan kirjoitusten sarjan, joka tarjoaa ainut-
kertaisen ikkunan eldvaan pelikulttuuriin. Kirjan vuosittain vaihtuva toimitus on
entisestddn korostanut monidanisyytta. Jatkuva ja jokavuotinen englanninkie-
linen artikkelikokoelmien sarja on sittemmin tarjonnut houkuttelevan foorumin
myds ei-pohjoismaisille kirjoittajille (esim. Morton 2007; White 2009).

Knutekirjat eivat luonnollisestikaan versoneet tyhjasta. Keskusteluja oli
kdyty jo ennen vuotta 2003, mutta ne olivat padosin ottaneet esitelmien, sit-
temmin hukkuneiden verkkosivujen ja pamflettien muotoja. Keskeinen innoit-
taja As Larp Grows Up -kirjalle oli myds kaksi vuotta aiemmin tapahtuman yhte-
ydessa julkaistu taiteellisemmin orientoitunut, keskeisid keskusteluja arkistoinut
— ja harmillisesti nimetty — The Book (Alfsvag et al., 2001), joka esitteli pelikult-
tuureja eri puolilta Suomea, Ruotsia, Tanskaa ja Norjaa seka sivuten ilmion ole-
massaoloa myds Venajalla ja Yhdysvalloissa.
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Knutekirjojen keskeinen anti on niiden varsin vapaassa tuotantoilmapiirissa,
joka on mahdollistanut sekd laadukkaan teoriaesittelyn (esim. Fatland 2005;
Wrigstad 2008), pelien dokumentaation (esim. Koljonen 2004; Hopeametsa
2008; Nordgren 2008) etta hypoteesien esittamisen muiden myéhemmin todis-
tettaviksi (esim. Helio 2004). Mukana on myds runsaasti pelisuunnittelullista
materiaalia (esim. Svanevik 2005) ja nuorille tutkimuskentille tyypillista tyova-
lineiston kehittelya (Hakkarainen & Stenros 2003; Loponen & Montola 2004;
Holter 2008). Oman erityishuomionsa ansaitsee myds pyrkimys roolipelien
kontekstualisointiin laajemmalle kulttuuriselle kentalle (esim. Harviainen 2008;
MacDonald 2009), aihe jota on jatkettu muissa teoksissa (ks. Montola, Stenros
& Waern 2009; Stenros 2010).

Kuva 1. Knutepunktit tuovat yhteen pelaajia, pelien tekijoitd, tutkijoita ja muita
alasta kiinnostuneita luentojen, tyGpajojen, pelien ja juhlien puitteissa. Kuva Tans-
kasta vuodelta 2007. Valokuva: Britta K. Bergersen.
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Viime vuosina kirjoissa on ollut selkea suunta pyrkia erottelemaan jour-
nalistinen, pelisuunniteluun liittyva ja akateeminen aineisto omiin osioihinsa
(Knutekirjojen historiasta, ks. Henriksen 2011). Tdma kirjoittaessa uusin, vuoden
2011 julkaisu on jaettu konkreettisesti kolmeen eri kirjaan. Yksi keskittyy pelien
dokumentointiin (Andresen et al. 2011), toinen kérkevien mielipiteiden esitta-
miseen (Raasted 2011) ja kolmas tutkimukseen ottaen my0s vertaisarvioinnin
kayttoon (Henriksen et al. 2011). Knutekirjat ovat pullollaan mielenkiintoista
materiaalia, mutta niihin viitatessa on syyta harjoittaa huolellista Iahdekritiikkia.
Hyvana nyrkkisdantdna voi pitaa sitd, ettd keskeisimpiin, luotettaviin teksteihin
(esim. Loponen & Montola 2004; Fatland 2005) on jo lukuisia viittauksia myds
vertaisarvioidussa roolipelitutkimuksessa.

Knutekirjat ovat myds olemassaolollaan kannustaneet muiden roolipeli-
kulttuurien jasenia dokumentoimaan omaa toimintaansa. Osittain Knutekirjojen
innoittamana on toistaiseksi julkaistu Saksassa kolme (esim. Dombrowski 2010),
Italiassa yksi (Castellani 2010; kuva 2) ja TSekeissa nelja (esim. Gotthard 2011)
painettua artikkelikokoelmaa seka Yhdysvalloissa kaksi digitaalista teosta (esim.
Eagar 2010). Osa niista sisaltaa myds pohjoismaisten kirjoittajien teksteja, seka
uusia ettd kaannoksia.

Larp Graffiti

Preistoria ¢ presente dei giochi di ruolo dal vivo

Kuva 2. Italialainen Larp Graffiti -kirja
linkittyy vahvasti Knutepunktien tra-
ditioon: yli puolet kirjan teksteista on
kdannoksia varhaisista Knutekirjojen
teksteistd - tai pohjoismaalaisten uusia
esseita.

A cura di Andrea Castellani

Larp Symposium 2010
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Akateemisen roolipelitutkimuksen nousu

rans Mayran pohdiskeleva esittely roolipeleista interaktiivisena kulttuuri-
quotona vuodelta 2003 on yh& erinomainen johdanto roolipelien maail-
maan. Han kay lapi roolipelien historiaa, raamittaa ilmaisumuotoa ja hahmot-
telee pelien ympérille muodostunutta alakulttuuria — harrastajien analyyseja
syventden. Polveilevassa artikkelissaan Mayra sohaisee uskomattoman moniin
suuntiin ja tulee pioneerina sivunneeksi niita lukuisia tutkimussuuntia, joita
monet lahtivat seuraavina vuosina perkaamaan tarkemmin. Yhteenvedossaan
hén summaa roolipelien kiinnostuksen:

Roolipeliharrastuksen moni-ilmeinen kentta tarjoaa mahdollisuuksia
minuudella leikittelyyn ja sen mahdollisuuksien kartoittamiseen, vaih-
toehtoisten rooli- ja kdyttdytymismallien testaukseen, muutokseen ja
epdvarmuuteen liittyvan ahdistuksen ja voiman tunteiden ilmaisuun ja
kasittelyyn, sosiaaliseen hauskanpitoon ja monien luovien, dlyllisten ja

kasityotaitojen harjoittamiseen. (Mayra 2003.)

Mayran edustama kulttuurintutkimuksellinen ote roolipeleihin ei ole ainoa
varhainen ldhestymistapa roolipeleihin. Pioneerity6ta tekivat myods tanskalainen
psykologi Thomas Duus Henriksen ja turkulainen folkloristi Merja Leppélahti.
Henriksen on rakentanut tutkimustaan sosiaalipsykologian roolin oton pitkdn
tutkimushistorian péélle (ks. Yardley-Matwiejczuk 1997; Henriksen 2007) ja kasi-
tellyt erityisesti roolipelien valjastamista opetus- ja koulutuskédyttéon. Keskei-
sessa asemassa on pelien viihdyttavyyden, tarkoitushakuisen opetuksellisuuden
ja peleissa tapahtuvan oppimisen valinen ristiriita (Henriksen 2008; 2010).

Merja Leppalahden lisensiaattityd Peli on eldmdd: Etnografiaa roolipelaa-
misesta valmistui vuonna 2002. Leppélahti analysoi roolipelaamista kansankult-
tuurina ja roolipelaajia maffesolilaisena uusheimona ja alakulttuurina. Lupaavan
alun jalkeen han on silti julkaissut varsin vahan roolipeleja késittelevia teksteja
(ks. kuitenkin Leppalahti 2004; 2009).

Leppalahti ja Henriksen muodostavat yhdessa mielenkiintoisen kuvan rooli-
pelaajista; Leppalahti (2004) on t6illadn peilannut roolipelaajien itseymmarrysta
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ja positiivista itsemaarittelya siind missa Henriksen (2005) on myds kyseenalais-
tanut juuri naitd uskomuksia ja pyrkinyt profiloimaan, jopa lahes diagnosoi-
maan larppaajia. Vdlimaastoon jaa joukko muita tutkimuksia (esim. Harviainen
2006b), joissa pyritadn keradamaan dataa pelaajien kokemuksista ja motiiveista
pelaamiseen.

Kaksi aikakauskirjaa on keskittynyt roolipelitutkimuksen julkaisemiseen.
Ensimmaisena apajille ehti Journal of Interactive Drama, jota ilmestyi yhteensa
viisi numeroa vuosina 2006 ja 2007, ja joka on jalleen aktivoitunut vuonna 2010.
Nimensa mukaisesti julkaisu pyrkii paitsi tutkimaan larppeja, myds rakentamaan
siltaa teatterin ja roolipelaamisen vilille. Tampereella kevaalld 2006 jérjestetyn
kansainvalisen Playing Roles -seminaarin tuloksena perustettua International
Journal of Role-Playing -julkaisua on saatu tata kirjoitettaessa ulos vasta kaksi
numeroa. Molemmissa julkaisuissa on nahty myds pohjoismaista tutkimusta.
[JRP:n toimituskunnassa on lukuisia edustajia niin Ruotsista, Suomesta kuin
Tanskastakin.

Erityinen merkkitapaus on Arhusin yliopiston julkaisema artikkelikokoelma
Rollespil — i eestetisk, peedagogisk og kulturel sammenheeng (Sandvik & Waade
2006). Se on kokonaan tanskalaiselle roolipelitutkimukselle omistettu artikke-
likokoelma, joka sisaltda sekd teoreettista ettd dokumentoivaa ainesta. Vali-
tettavasti kirjaa silti leimaa alan helmasynti, tyhjidssa tydskentely. Kirjoittajista
ainoastaan edelld mainittu Henriksen viittaa ei-tanskalaisiin roolipelitutkimuk-
siin, muilla on huomioituna korkeintaan vuoden 2003 Tanskassa julkaistu Knu-
depunkt-kirja (Gade, Thorup & Sander 2003) seka sitd vanhempi tanskalainen
perusteos Troldmandens nye leerlinge (Serensen 2002), varsin pintapuolinen,
mutta teoriakehyksiltddn kunnianhimoinen katsaus rooli- ja tietokonepeleihin.

Roolipeliaiheisista pohjoismaisista opinndytetdista ei oletettavasti kenella-
kaan ole tarkkaa tietoa. Pelkdstadn Suomessa on vuoden 1995 jélkeen julkaistu
ainakin 20 pro gradu -tasoista tyotd, jotka kasittelevat tai sivuavat roolipelaa-
mista. Nuorelle tutkimusalueelle tyypillisesti naita toita ei kuitenkaan sivuuteta
pelkkind harjoituksina, vaan niistd moni on paatynyt toistuvasti muiden tutki-
joiden lahteeksi. Hyvia esimerkkeja tasta ovat Linda Mattssonin psykologian
lopputy® Akta kénslor — fast pé ldtsas (2007), jossa kasitellaan osallistujien halua
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kokea negatiivisia tunteita roolipeleissa, ja Johannes Kellomaen Simulaatio ja
kerronta (2003), kehysanalyysi poytéaroolipelin aikana kdytavasta keskustelusta.
Pro graduista eniten huomiota on saanut norjalaisen Geir Tore Brennen Making
and Maintaining Frames: A study of Metacommunication in Laiv Play (2005), johon
useat alan tutkijat toistuvasti viittaavat méaaritellessdén eloroolipelaamista.
Erving Goffmanin (1974) kehysanalyysia larppeihin soveltavaa Brennen tekstia
kohdellaan tyypillisesti luotettavana ja auktoritatiivisena tasolla, joka ei ole
tavanomaista pro gradu -tdiden kohdalla. Maininnan arvoinen on myds Mikko
Merildisen pro gradu Pelaamalla paremmmaksi: Roolipeliharrastus empaattisen
dlykkyyden kehittdjind (2011), joka integroi aiempaa roolipelitutkimusta tuo-
reeseen empiriaan.

Vasta kolmea suomalaista vaitdskirjaa voidaan pitaa roolipeleihin liitty-
vina. Henriksen (2009) késittelee ensisijaisesti oppimispeleja ja Lankoski (2010)
hahmolahtdista videopelisuunnittelua, mutta molemmat hyddyntévat aiempaa
roolipelitutkimustaan. Vartiainen puolestaan tutkii vaitoskirjassaan Yhteisol-
linen kdsityd (2010) historian elavoittajien ja live-roolipelaajien kasityoharras-
tusta, raportoiden samalla myds lukuisista roolipelaamiseen liittyvista ilmidista
(kuva 3).

EDUCATION,
HUMANITIES,
AND THEOLOGY

LeenA VARTIAINEN

Yhteisollinen kdsityo

Verkostoja, taitoja ja yhteisid elimyksid

AsTERN FINLAND
nities, and Theology

Kuva 3. Vartiaisen Yhteiséllinen kdsityo
kasittelee larppaamista ja historian elavoit-
N tamista kasityoharrastuksena.
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Ammattilaistumisen mydta pohjoismaiset roolipelitutkijat ovat myds tuot-
taneet runsaasti artikkeleita konferensseihin ja aikakauskirjoihin. Tekstit jat-
kavat tyypillisesti Knutepunkt-kirjoissa tai pelitutkimuksen klassikoissa usein
esiintyneitd teemoja. Esimerkeiksi kdyvat Markus Montolan tydt The positive
negative experience in extreme role-playing (2010), jossa analysoidaan yll&d mai-
nittua epamiellyttavien pelikokemusten kiehtovuutta seka The Invisible Rules
of Role-Playing (2008; 2007), joka riisuu roolipelin peruskomponentteihinsa.
Vastaavasti J. Tuomas Harviaisen ja Andreas Lieberothin poikkitieteellinen tut-
kimussarja kehittda eteenpdin Johan Huizingan (1939) ajatusta pelien ja rituaa-
lien suhteesta (esim. Harviainen & Lieberoth, painossa; Lieberoth & Harviainen,
painossa). Muita keskeisia teemoja ovat muun muassa roolipelien kdyttd ope-
tuksessa, peliin elaytymisen muodot seka pelin ja median suhde (esim. Waern
& Denward 2009).

Teorian ja kaytannon suhde

oolipelien tutkimukseen liittyy kaksi keskeistd haastetta: kohteen havidvyys
Rja subjektiivisuus. Ensinndkin roolipeleissa kaikilla osallistujilla on merkit-
tava rooli osaluojina. Jokainen osallistuja vaikuttaa omalla panoksellaan loppu-
tulokseen. On tyypillista, ettd erityisesti larpit — mutta myds poytépelit - pela-
taan ainoastaan kerran. Silld hetkelld kun roolipeli "valmistuu”, kun tapahtuma
on kokonainen, se paattyy ja lakkaa olemasta. N&in ollen roolipeliin pelattuna
on paasy vain pelin aikana, sen jalkeen se on havinnyt (Koljonen 2008; myds
Ahlroth 2008).

Toiseksi jokaisella osallistujalla on oma erilainen kokemuksensa, silla peli
koetaan aina oman hahmon kautta varittyneena. Pelid ei mydskaan kunnolla
voi ymmartaa sen ulkopuolelta, silla roolipelia ei esiteta ulkopuoliselle yleisdlle
vaan osallistujista muodostuvalle ensimmdisen persoonan yleisélle (Sandberg
2004; myos Stenros 2010). Roolipelien pelaamisessa subjektiivisuus korostuu,
erityisesti koska jokainen osallistuja osallistuu aina myds lopputuloksen
rakentamiseen.

Helsingin Sanomien kulttuuritoimittaja Jussi Ahlroth on pohtinut tata
dilemmaa nimenomaan kriitikon nakdkulmasta:

Ajatellaanpa orkesteria. Hyvaksyisimmekd kritiikin konsertista, jonka
on kirjoittanut orkesterissa soittanut viulisti? Arvelen, etta kaikki vas-
taisivat kieltavasti. Kritiikin kirjoittajan tulisi olla yleison jasen. Mutta
entd jos yleis6a ei ole? Mita jos konsertti esitettiin ainoastaan orkeste-
rille itselleen? Silloin kysymyksenasettelu muuttuisi. Mistéa viulisti voisi
kirjoittaa? Savellyksestd, kylla. Kapellimestarista, varmasti. Mutta ei

omasta soitostaan. (Ahlroth 2008, kddnnetty englannista.)

Nama haasteet, jotka ovat korostunut versio performanssitutkimuksen vas-
taavista, toimivat myds voimavarana. Pohjoismaisesta roolipelitutkimuksesta
huomattava osa tehdaan vuorovaikutuksessa kentan kanssa, vahintaankin tut-
kijan omaan pieneen pelaajaryhmédan. N&in tutkimus ankkuroituu empiriaan
silloinkin, kun sitd ei teksteissa erikseen mainita. Erityisen hedelmallistd tama
vuorovaikutus on ollut design-tutkimukselle: kiinnostavan pelattavuuden ohella
pelit suunnitellaan erikseen toimimaan myds tutkimusprojekteina. Osa naista
on tehty harrastuspohjalta (esim. Harviainen 2006a), osa huomattavallakin
rahoituksella osana kansainvalisia tutkimuskoalitioita (esim. Montola & Jonsson
2006; Montola & Waern 2006; Stenros et al. 2007).

Samalla my&s pohjoismainen roolipelien tekijoiden kenttd on omaksunut
tutkimusten kayttokelpoisuuden, eikd enda ole mitenkaan epatavallista nahda
pelioppaissa viittauksia teoriaan. Esimerkiksi Raasted ja Andersen (2004) raken-
tavat lasten- ja nuorten pelioppaansa Rollespil for barn og voksne lopussa yksit-
taisia esimerkkejaan laajemman perspektiivin, hyddyntden ilmiselvasti kirjan
julkaisuajankohtana saatavilla ollutta teoriaa, vaikka teoksessa ei olekaan lahde-
luetteloa. Vastaavasti Larpinjdrjestdjdn késikirja (Rantanen 2007) siséltaa useita
artikkeleita, jotka vahintaankin epasuorasti viittaavat pelitutkijoiden esittamiin
ajatuksiin ja niiden soveltamiseen kaytannon pelinjarjestamiseen.

Teorian osuus ja merkitys on huomioitu my®s pohjoismaisissa roolipe-
lilehdissa. Rolle|Spil, Playground ja jo edesmennyt Roolipelaaja raportoivat
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harrastustapojen, -tapahtumien ja -tuotteiden ohella myds tutkimuspuolesta.
Vastaavasti alan opas- ja johdantokirjat ovat nekin avoimia teoriamateriaalin
soveltamiselle. Seka Roolipelikirja (Sarkijarvi & Sotala 2007), Roolipelaaminen
(Leppalahti 2009) etta erityisesti Roolipelimanifesti (Pettersson 2005) hyédyn-
tavat kenttatuntemuksen lisaksi myds aihepiirin tutkimuksia.

Oman erityismainintansa ansaitsee voimakkaan ideologinen ruotsalainen
Interacting Arts -kollektiivi, joka paitsi luo ja testaa roolipeliteoriaa ja raportoi
peleistdadn ja tempauksistaan (kuva 4), myds tuottaa aineistoa, joka soveltaa
roolipelejd yhteiskunnallisten muutosten tuottamiseen (Haggren et al. 2008).
Vastaavia elementtejd esiintyy pohjoismaisissa live-roolipeleissd muutenkin,
erityisesti varsin poliittiseksi muotoutuneen Nordic larp -tradition piirissa, jossa
osa viihteena markkinoiduista larpeista pyrkii sosiaaliseen muutokseen (esim.
Munthe-Kaas 2010). Dialogia ymparoivan yhteiskunnan kanssa kdydaan myds
yleisemmin pervasiivisten larppien kohdalla (Montola et al. 2009). Yksi pohjois-
maisen roolipelikeskustelun keskeisia eroja pohjoisamerikkalaiseen onkin, etta
taalla roolipelit néahdaan omaperaisend ilmaisumuotona, joka on kulttuurillisesti
merkittdvaa ja jolla on paikkansa myds taiteen kentdssa (Harviainen 2010b;
Stenros 2010).

Kuva 4. Interacting Arts tutkailee
roolipelaamista aktivismin ja tai-
teen viitekehyksissd. He julkaisevat
epasaannollisesti nimedan kantavaa
lehted. Kuvassa ’“todellisuuspelejd”
kasitteleva erikoisnumero vuodelta
2007.

VERKLIGHETSSPEL
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Lopuksi

n mielenkiintoista huomata, ettd Pohjoismaissa roolipelien tutkimus on
Okeskittynyt suurelta osin ymmartamaan nimenomaan larppeja. Kansain-
valisesti poytdroolipelit ovat useammin olleet tarkastelun kohteena. Roolipe-
litutkimusta ei kansainvalisestikdan ole kovin paljoa, mutta esimerkiksi McFar-
land-kustantamo on julkaissut jo vuosikymmenen ajan hitaaseen tahtiin alan
kirjallisuutta (esim. Lancaster 1999; Cover 2010). Julkaisut ovat keskittyneet
ensisijaisesti pdytaroolipelien ymmartamiseen jopa silloin, kun tarkastelussa
on ollut nimenomaan roolipelien performatiiviset aspektit (esim. Mackay 2001).
Harmillista kylla, kustantamon teokset — pois lukien Bowman (2010) ja Tresca
(2010) - ovat sivuuttaneet niin pohjoismaisen roolipelitutkimuksen kuin kan-
sainvalisen pelitutkimuksenkin traditiot.

Pohjoismainen roolipelitutkimus on kokonaisuudessaan hyvin monidanista.
Tutkimuksen taustalta |8ytyy usein tutkijan oma kiinnostus roolipeleihin, ja han
kayttdd analyysissddan oman alansa teoreettisia viitekehyksia. Harvinaista ei
ole — varsinkaan opinndytetdissa — ettd aiempaa roolipelitutkimusta ei tunneta
lainkaan. Niinpa “pohjoismainen roolipelitutkimus” ei ole yhtendinen traditio.
Knutepunkt-tradition ja yleisen pelitutkimuksen ulkopuolella muu pelitutkimus
[0ytyy vasta vaitdskirjavaiheessa — jos sithen paastaan. Tasta tilkkutakkimaisyy-
destad johtuen roolipelitutkijat ovat usein myds varsin tietdamattémia muiden
kuin oman emaétieteensa tyovalineistd, mika hankaloittaa ajoittain keskustelua
tutkijoiden valilla, vaikka tutkimuskohde nayttaisikin olevan sama. Roolipelitut-
kijoiden aktiivinen verkostoituminen on kuitenkin viime vuosina helpottanut
tilannetta — harva gradunsa jalkeen tutkimusta jatkava on kauaa tietamaton
muiden toista, halusi tai ei.

Tutkimusta vaivaavat ongelmat ovat hyvin ilmeisid. Kuten ylld toteamme,
nuorella kentdlld ei tunneta lahteitd tai aiempi tyd ohitetaan tietoisesti (esim
Nurmi 2010). Roolipelien alhainen kulttuurinen status on myds pahimmillaan
saanut opinndytteiden ohjaajat huolimattomasti olettamaan, ettei alaa ole
tutkittu lainkaan. Samanaikaisesti roolipelitutkimuksen monidanisyys on ajoit-
tain johtanut sen harmilliseen véliinputoajan asemaan, kun se madritellaan



konferensseissa ja aikakauskirjoissa kehyksen ulkopuolelle joko “vaaran” koh-
teen tai metodologian seurauksena. Tilanne on silti selkedsti muuttumassa,
vaikkakin hitaasti.

Toivomme, ettd tama katsaus edistéisi paitsi roolipelien tutkijoiden tieta-
mysta kentdn muista toimijoista, myds osoittaisi roolipelitutkimusta tuntemat-
tomille, kuinka mittavasta traditiosta on kysymys, seka tarjoaisi kuvauksillaan ja
lahteillaan lukuisia aloituspisteita aihepiirista kiinnostuneille.
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Osa katsauksesta on kirjoitettu Tampereen yliopiston tutkimusstipendin
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O Retropelaamista tutkimassa - valitilinpaatos

O
1

Tiivistelma

Aloitin syksylla 2010 vuoden tutkimusjakson Suomen Akatemian tutkijoiden liik-
kuvuus ty6elamadssa -rahoituksella. Projektissa "Tietokoneen toiset eldmadt — Second
Lives of a Computer” tutkin, mita tapahtuu, kun uusi digiteknologia vanhenee. Mil-
laisia merkityksia se saa vanhetessaan? Hanke linkittyy aiempiin tutkimuksiini
tietotekniikan kulttuurihistoriasta, ja tutkimusvuoden aikana tavoitteeni on ollut
keskittya erityisesti retropelaamisen tutkimukseen. Tama teksti toimii valitilinpaa-
toksena tutkimuksestani ja katsauksena siitd, mista nakokulmista retropelaamista
voi tutkia. Teksti on tarkoitettu tietotekniikan historiasta ja historiakulttuurista
kiinnostuneille, mutta myos itselleni. Tavoitteeni on luoda synteesia ja selkeyttaa
ajatuksiani, millaisen kokonaisuuden voi rakentaa erilaisista retropelaamiseen liit-
tyvistd tapaustutkimuksista. Teksti esittelee my0s retrospektiivisen ja reflektiivisen
tutkimuskatsauksen mahdollisuuksia tutkimusprosessissa.

Asiasanat: retropelaaminen, nostalgia, tutkimushankkeiden suunnittelu

etropelaaminen tarkoittaa muun muassa vanhojen, 1970-1980-lukujen
RJa 1990-alun digipelien pelaamista alkuperaisilla laitteilla, emulaattoreilla
tai uusversioina. Sen sisdltama ajallinen kaari laajenee koko ajan, kun uudet
pelituotteet ja ilmidt ikddntyvat. Retropelaamiseen liittyy myos itse pelaamista
laajempi populaari- ja kulutuskulttuurinen verkosto erilaisine tapahtumineen,
museoineen, oheistuotteineen seka intertekstuaalisine ja intermediaalisine viit-
tauksineen. Useammat tutkijat tunnistivat sen nousevaksi trendiksi 2000-luvun
ensimmadisen vuosikymmenen puolivalissa, ja retropelaamista ilmiona kasitel-
[aan silloin talldin myds laajalevikkisissa sanoma- ja aikakauslehdissa seka peli-

lehtien erikoisartikkeleissa ja numeroissa.

JAAKKO SUOMINEN

jaakko.suominen@utu.fi
Turunyliopisto

Abstract

[ started a new research period funded by the Academy of Finland in autumn 2010.
In the project “Tietokoneen toiset elamat — Second Lives of a Computer”, I do rese-
arch on process of obsoleting of new digital technologies. What kinds of meanings
do different pieces of hardware and software receive when they become old? The
project is connected my earlier research on cultural history of information techno-
logy, and during a year research period, I will focus mostly on research on retroga-
ming. This text acts as a half~-way summary and glance on research perspectives
and potentialities of retrogaming. My aim is to make a preliminary synthesis on
what sort of wholeness can be constructed with different retrogaming related case
studies. In addition to this, the text discuss about possibilities of retrospective and
reflective review in research processes.

Keywords: retrogaming, nostalgia, planning of research projects

Peliaiheiset nayttelyt ja museot kerdavat yleiséa eri puolilla maailmaa, ja
laajan yleison retropelikiinnostuksen rinnalla toimii marginaalisempi retrope-
lialakulttuuri, jonka jasenet koostuvat innokkaista pelaajista, pelien kerdilijoista
ja esimerkiksi muusikoista. He kokoontuvat omissa tapahtumissaan ja netti-
foorumeillaan ja heille on suunnattu omia julkaisuja, kuten saksalainen Retro
(http://www.retromagazine.eu/retro/) ja brittildinen Retro Gamer (http://www.
retrogamer.net/).

Retropelaamisen kasitteen ohella esimerkiksi Internetin sivustoilla suun-
nilleen samasta ilmidsta kaytetdan nimitystd classic gaming eli klassikkope-
laaminen, milla ehkd halutaan korostaa tiettyjen pelituotteiden ajattomuutta



tai laatua suhteessa pelaamisen massailmidihin ja pelien keskinkertaisuuksiin.
Kaytannossa retropelaaminen ja klassikkopelaaminen ovat termeina talla het-
kelld 1dhes synonyymisid, vaikka niiden tarkempi erottelu ja maarittely olisivat
mahdollisia suhteessa makunormeihin, kdyttdjakulttuureihin tai pelikulttuurisiin
tuotteisiin.

Peli- ja mediatutkimuksessa retropelaamista on lahestytty muun muassa
kasitteen maarittelyn ja trendin luonnehdinnan (Newman (2004); Saarikoski
(2004)), peliobjektien ja muistojen sailyttamisen (Heinonen & Reunanen 2009;
Swalwell 2007), nostalgian kokemuksen (Felzmann (2010)), mediatuotannon ja
kulutuskulttuurin (Suominen 2008; Payne 2008) sekd retroelementtien este-
tiikkan ndkokulmasta (Beil 2011). Vaikuttaa silta, ettd retropelaamista koskeva
tutkimus on yleistynyt ja monipuolistunut viime vuosina, vaikkei sita edelleen-
kaan ole runsaasti.

Minua on kiinnostanut tutkijana, miten erilaiset marginaalisemmat ja laa-
jemmat ilmiét punoutuvat yhteen retropelaamisessa. Miten suppeampi alakult-
tuuri muuttuu mainstream-ilmidiksi ja millaisia erilaisia pelihistorian kdyton ja
kuluttamisen muotoja retropelaamisen yhteyteen on kehkeytynyt ja kehkeyty-
massa? Olen pyrkinyt sovittamaan tutkimustani teknologian kulttuurihistorian
ja teknologian kulttuurisen ja yhteiskunnallisen tutkimuksen viitekehyksiin. Yhta
lailla nden tutkimukseni toimivan mediatutkimuksen ja mediahistorian kentalla,
ja keskeinen pyrkimykseni on soveltaa aiempaa historiakulttuurista ja historian
kayttoon liittyvaa tutkimustietoa, joka on ldhes poikkeuksetta tuotettu aivan
toisenlaisten tapausten, kuten muistomerkkien, museoiden ja poliittisen histo-
rian kaytdn nakokulmista.

Minua on kiinnostanut teorian muodostuksen ja tutkimusmetodologian
kehittamisen lisdksi koko ajan my0s toisenlainen tutkimustiedon soveltaminen
ja kayttd. Tdma on onnistunut muun muassa ndyttely- ja pelintekoprojektien
yhteydessa sekd opetuksessa. Pelikulttuurisen tiedon kéyttda ja soveltamista
olemme tutkimusryhmassdmme toteuttaneet tekemalld aihepiirin nayttelyja
seka digitaalisten pelien "analogisointeja” ja muita pelituotantoja, joita pyrimme
jatkossa jalostamaan nykyista paremmin myos uudeksi tutkimustiedoksi (ks.
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myds Hirvonen 2009; Saarikoski 2010; Suominen 2009; Suominen et al. 2011).
Analogisointi tarkoittaa sita, ettd digitaalisena tutusta pelistd, kuten Pac-Ma-
nista, Froggerista, Space Invadersista, Tetriksestd tai matopelistd poistetaan
digitaaliset elementit: analogisoidut pelit suunnitellaan pelattaviksi livena
isomman osallistujajoukon kesken niin, ettd tietotekniikkaa kdytetdén lahinna
mahdollisen audiovisuaalisen taustan, kuten daniefektien ja valojen tuottami-
seen ja ohjaamiseen.

Retropelitutkimukseni on toistaiseksi ollut hakemista, yritystd tunkeutua
aihepiirin ytimeen sieltd ja taaltd. Tdma on varsin tavanomaista alkuvaiheessa
olevalle tutkimukselle, ja syita tai tekosyitd tahan on useita: Yksi on aikapula,
joka on pakottanut minut ldhestymaan aihetta suppeiden, hallittavissa olevien
tapaustutkimusten kautta. Toinen syy on oma mielenkiinto ja uteliaisuus, joka
sattuu kohdistumaan useisiin suuntiin. Kolmas syy on havainto siita, ettd myos
retropelaamisessa on niin monta eri puolta, ettei ilmidsta ole edes mahdollista
rakentaa yhta kovin homogeenista tulkintaa. Olen myds jatkuvasti tehnyt paljon
muuta tietotekniikan kulttuurihistoriaan, Internetiin ja digitaaliseen kulttuuriin
liittyvaa tutkimusta, ja minulla on ajoittaisia vaikeuksia mieltaa itseani pelitut-
kijaksi. Tasta syysta keskittyminen ja syventyminen pelkdstaan retropelaamisen
tutkimukseen ei ole onnistunut. Moinen identiteetin pohdiskelu ja epaily on
varsin tavallista tutkimustydssa, ja tutkimuksellinen moninaisuus on toisaalta
auttanut ndkemaan laajempia yhtymakohtia ja mahdollisuuksia retropelitut-
kimuksen ytimen ulkopuolella. Neljas syy voi olla se, ettd en vain syystd tai
toisesta saa maariteltya ja rajattua tutkimuskohdettani ja paase tutkimuksessa
pintaa syvemmalle. (Ks. myds Suominen 1.6.2010; 5.2.2011, blogikirjoitukset)

Retropelitutkimusta tapauskohtaisesti

ayn seuraavassa lapi toistaiseksi toteuttamiani tapaustutkimuksia ja tutki-
Kmuksellisia avauksia. Esittelen yksittdisten esitelmieni ja julkaisujeni keskei-
simpid tutkimustuloksia, jonka jalkeen pyrin luomaan lahtokohtia retropelaa-
misen synteesille seka jatkotutkimuskohteille.
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Taulukko 1. Retropelaamiseen

liittyvia tapaustutkimuksia.
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Siind missa retropelaamisesta ja retropeleista alettiin kasitteina puhua 1990-
loppupuolella, oma kiinnostukseni aihepiiriin vahvistui 2000-luvun alussa. Kult-
tuurihistoriaa ja muita historia-aineita opiskelleena minua oli kutkuttanut ajatus
historiatieteellisten teemojen ja pelaamisen yhdistamisestd. Aihepiiria kasittelin
muun muassa opetuksessa ja joissakin esitelmissa. Olin myds sivunnut pelaa-
mista, mutta en retropelaamista, oikeastaan kaikissa tietotekniikan kulttuurihis-
torian tutkimuksissani 1990-luvun lopulta lahtien. Tarkkaa syyta retropelikiin-
nostukseen en osaa sanoa, mutta luultavasti se on seurausta seka tutkimuksen
puolella tapahtuneista keskusteluista (tutkimuskirjallisuus, omat keskustelut ja
yhteistyd kollegojen kanssa) seka siita yksinkertaisesta arkikokemuksesta, ettd
aloin havaita yha enemman viittauksia minulle tuttuun 1980-luvun peliestetiik-
kaan monissa uusissa kulutustuotteissa. Tutkimuskiinnostuksen voikin laukaista
tallainen tutkijan arkihavainto, joka jaa vaivaamaan ja kiihottamaan mielta, ja
jota tutkija lahtee siksi purkamaan niilld keinoilla, jotka hén hallitsee tai haluaa
omaksua.

Kevaalla 2004 kirjoitimme kollegani, historian lehtori Anna Sivulan kanssa
artikkelin, jossa pyrimme summaamaan historian ja pelaamisen yhteyksia. Artik-
kelin keskeinen anti oli historia-aiheisten tietokonepelien luokittelu kolmeen eri
tyyppiin: epookkipeleihin, sivilisaatiopeleihin ja antimoderneihin olosuhdepe-
leihin. Artikkelissa avasimme my®s historiakulttuurista lahestymistapaa ja kasit-
telimme lyhyesti pelikulttuurin sisdista, eli omaa historiatietoisuutta, mika voi
tarkoittaa muun muassa retropelaamista. (Sivula & Suominen 2004.) Tastékin
artikkelista nakyy se, ettd tutkimusty® on harvoin yksindista: tutkimusteemat,
havainnot ja tulkinnat kehittyvat yhteistydssa ja keskusteluissa kollegojen
kanssa.

Samoihin aikoihin aloin kerata talteen viitteita erilaisiin kulutuskulttuurisiin
artefakteihin, joissa retropeliteema tulee esille. Yhtena kipindna oli pienoinen
retropelibuumi, joka liittyi Jakks Pacificin (http://www.jakks.com//tvgames-
retro-arcade) kauppaamiin Plug’n Play -retropelitikkuihin. Kirjoitin tekstin,
jossa tarkastelin digipelisukupolven ikaantymista ja sen vaikutusta pelaamisen
muutokseen ja mahdolliseen pelisisadltdjen "kypsymiseen” verraten digipelaa-
misen kehitysta rock- ja popmusiikin kulutuksessa tapahtuneisiin muutoksiin.
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Kasittelin tekstissa myos 8-bittista grafiikkaa ja muuta tietokonegrafiikkaa seka
tietokonepelidania estetisoivia musiikkivideoita ja pop-kappaleita, joita julkais-
tiin 2000-luvun alussa useita. Tekstin keskeinen havainto oli retropelaamisen
moninaisuus ja se, miten retroilua ja nostalgian késitetta voi tarkastella yhdessa:
vaitin, ettd nostalgia voidaan pysyttaa peleihin liittyvana kaihon tunteena ja
siitda kertomisena, mutta etta retropelaaminen tarkoittaa tuon tuntemuksen
aktiivista tydstamista erilaisina kdyton, kuluttamisen ja tuotannon kaytanteina.
(Suominen 2008.)

Seuraava isompi peleihin liittyva julkaisu tapahtui 2009, jolloin julkaisimme
Petri Saarikosken kanssa suomenkieliset ja englanninkieliset artikkelit suoma-
laisesta pelihistoriasta (Saarikoski & Suominen 2009a; 2009b). Suomenkielinen
artikkeli ilmestyi Pelitutkimuksen vuosikirjassa ja englanninkielinen artikkeli tie-
totekniikan historian kansainvélisessa julkaisussa IEEE Annals of the History of
Computing, johon Henry Lowood toimitti pelihistorian erikoisnumeron. Artik-
kelissa halusimme korostaa, etta vaikka pelikulttuuri on pitkélti kansainvalista
toimintaa, tutkimuksessa on otettava huomioon myds ilmididen kansalliset,
alueelliset ja paikalliset erityispiirteet. Kuvasimme artikkelissa peleja koskevan
julkisuuden muutosta Suomessa toisen maailmansodan jalkeen, seka peliuuti-
soinnin, harrastusilmididen ja peliteollisuuden vélisia suhteita. Artikkeli perustui
meiddan kummankin tekemaan aiempaan tutkimukseen muun muassa vaitoskir-
jojemme yhteydessa (Suominen 2003; Saarikoski 2004).

Syksylld 2009 julkaisin myds suomenkielisen artikkelin, jossa kertasin aiempia
historiapeleihin liittyvid huomioita seka kaksi historiapeleihinkin liittyvaa teo-
reettista kasitetta, anakronismin ja kontrafaktualismin. Artikkelin keskeinen lah-
tokohta oli nelikenttd, joka summaa pelihistorian sisdisen ja ulkoisen seka teo-
reettisen ja soveltavan tutkimuksen erot. Artikkelissa kasittelin esimerkkeja eri
tutkimustyypeistd ja esittelin myds digipelien analogisointitydpajan konseptit.
Tekstia siivitti osaltaan se kirpea huomio, ettd digitaalisen kulttuurin tutkimusta
- ainakin omalta ja digitaalisen kulttuurin oppiaineemme osalta — redusoitiin
2000-luvun alussa tietynlaiseen aputieteen asemaan: digitaalinen kulttuuri on
nahty milloin minkdkin sisallon teknologisoijana, nettisivujen, multimediaesi-
tysten, pelien ja vastaavien toteuttajana. Halusin selventda, etta digitaalisen
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kulttuurin tutkimuksessa kyse on pitkalti kaikesta muusta, uuden teknologian
kayton kulttuuritieteellisesta tutkimuksesta, johon liittyy toki niin teoreettisia
kuin tuotannollisia tiedonintresseja. (Suominen 2009.)

Kevdtkesalla 2009 olin vierailevana tutkijana Itdvallassa Grazissa tieteen
ja teknologian yhteiskunnallisen tutkimuksen IAS-STS -yksikdssa, ja vierailuni
aikana sain hahmoteltua tutkimussuunnitelman “Tietokoneen toiset eldamat”
-projektia varten. Samaan aikaan tydstin useita muita tutkimusteksteja, jotka
littyivdt muun muassa Internetin kulttuurihistoriaan (Saarikoski et al. 2009),
mediateknologian kdytdn muisteluun (Suominen 201la) ja tietotekniikkaan
rakastumiskuvauksiin (Suominen 2011b). Kerdsin Itdvallassa myds alustavaa
aineistoa pelikulttuurin nakymisesta katutaiteessa, harrastetapahtumissa ja
kulutuskulttuurissa. Samana syksyna jatin Suomen Akatemiaan hakemuksen ja
sain myonteisen paatdksen hankkeelle vuoden vaihteessa. Uusi hanke niveltyi
varsin luontevasti samaan aikaan kdynnissa olleeseen (ja olevaan) Suomen Aka-
temian konsortioprojektiimme "Digitaalisten pelikulttuurien synty Suomessa
toisen maailmansodan jélkeen” (2009-2012, Tampereen, Turun ja Jyvaskylan
yliopistot).

Aloin tyostaa valmiiksi myds pitkdan kehitteilld ollutta tekstiani MikroBit-
ti-lehden peliarvosteluista. Muun tydn ohessa laajan peliarvostelumateriaalin
analyysi oli vienyt aikaa useampia vuosia. Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2010
julkaistussa artikkelissa kasittelin, miten MikroBitin peliarvostelut ja arvostelijat
rakentavat pelikulttuurin sisdistad historiatietoisuutta. Kasittelin artikkelissa niin
historiapuheen piirteitd kuin peliarvosteluissa olevia intertekstuaalisia ja inter-
mediaalisia viittauksia toisiin peleihin, pelituotantoon ja muihin mediamuotoihin,
kuten elokuvaan, televisioon, kirjallisuuteen ja sarjakuvaan. Artikkelin tavoite
oli hahmottaa, missa mielessa pelaaminen (ja pelikritiikki) ovat kehittyneet ja
kypsyneet yhtaalta itsendisend kulttuurimuotona ja toisaalta vahvasti vuorovai-
kutuksessa muihin populaarikulttuurin lajeihin ja niita koskevaan kirjoitteluun.
Historiapuheen analyysin osalta teksti jai keskenerdiseksi, mutta alustavana
tyOhypoteesina tein tietynlaista eroa historiapuheen ja kulttuuriperintopu-
heen valille. Historiapuheella viittasin muun muassa ilmauksiin, joissa kasitel-
[dan pelikulttuurin murroksia ja kaanteentekevia ilmioita. Kulttuuriperintépuhe
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tarkoittaa vahvemmin sellaisia ilmauksia, joilla pohditaan pelikulttuurin saily-
mista ja sailyttamista. (Suominen 2010a.)

Kesalla 2010 esitin teknologian historian ICOHTEC-konferenssissa paperin,
joka kasitteli miten kolme suurinta konsolipelivalmistajaa kdyttavat historiaa.
Kévin lapi Nintendon, Microsoftin ja Sonyn historian kayttoa, ja esittelin myos
aiemmin opetusta varten luonnostelemani kolmijaon erilaisista historian kayton
asteista. Jaottelu on sukua historiakulttuurin ja historiatuotannon parissa teh-
dylle muulle tutkimukselle. Erottelin siina historiatietoisuuden, historian kaytén
ja historian hallinnan toisistaan, ja sovelsin jaottelua ICT-sektorille ja pelikon-
solivalmistajiin. Ehkd varsin itsestdan selva lopputulos oli se, ettd Nintendo
ndyttdd hyddyntavan tuotehistoriaa vahvimmin omassa toiminnassaan. Tama
kertoo tietynlaisesta sisallollisesta konservativismista, vaikka yritys pyrkii nayt-
taytymadn ennakkoluulottomana edellakavijana teknologisissa ratkaisuissaan
ja valinnoissaan, joissa vélilla uskalletaan myods tyytya osittain “vanhaan tek-
nologiaan”: Wii-pelikonsolin dani- ja grafiikkaominaisuudet seka verkkokaupan
toiminnallisuus ovat heikompia kuin kilpailijoilla, mutta konsoli saavutti nope-
asti suosiota uuden innovatiivisen Wiimote-ohjaimensa avulla. Nintendo luotti
my0s vahvasti Mario-vetoiseen pelivalikoimaansa tekemalla tuttujen pelihah-
mojen ymparille vahvoja uusia peleja. (Suominen 2010b.)

Puheen tapoja ja popularisoimista

enneisyys- tai historiaorientoituneiden diskurssien jaottelua tdsmensin
M seuraavaksi tydohypoteesiksi, kun aloitin talvella 2010-2011 varsinaisen
tutkimusperiodini. Tein Digital Memories -konferenssiin paperin kasittelemalla
muutamaa suosittua retropeliaiheista sivustoa. Paperin keskeinen havainto oli
se, ettd historiapuhe ei valttamattd |6ydy — ainakaan kovin rikkaana - sielt,
mistd sen kuvittelin 18ytyvan, eli sivustojen keskustelupalstaviesteistd. Viestit
osoittautuivat varsin lakonisiksi, lyhyiksi vastauksiksi vaikkapa sellaisiin kysy-
myksiin, kuten mika oli ensimmainen pelaamasi digipeli tai mitka ovat vastaa-
jien mielesta kaikkein vaikeimpia peleja. Historiapuhetta voi kuitenkin analy-
soida tutkimalla viestiketjuja ja kysymyksia, mutta huomiota taytyy kiinnittaa
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my0s keskustelijoiden nimimerkkeihin, peliaiheisiin avatar-hahmoihin, tunnus-
logoihin tai viestien allekirjoitusosiin, joissa on usein pelimuisteluun liittyvia
mainintoja. Sivustoilla on myds usein palstoja, joilla uudet jasenet voivat kertoa
itsestdan ja omasta pelikiinnostuksestaan. (Suominen 2011e.)

Tasmensin tyohypoteesiksi historiapuheen kolmijaon, johon kuuluu edella
mainittujen historiapuheen ja kulttuuriperintopuheen lisaksi nostalgiapuhe,
jolla tuossa tekstissa viittasin enemman henkildkohtaisiin kokemuksiin kiin-
nityviin tunnustuksiin ja muisteluihin. Retropeliaiheisilta sivustoilta 16ytyy
kaikkea kolmea puhetapaa, osin sekoittuneena mutta osin sivustojen eri osiin
painottuen.

Olen huomannut, ettéd retropelaamisenkin suhteen minua kiinnostaa vah-
vemmin ilmién popularisoituminen. Tata teemaa olen sivunnut Digirakkaus
Il -kirjassa julkaistavassa artikkelissani "Hurma, himo, haped ja hylkdaminen
— Kaarroksia konesuhteissa”. Artikkelissa kdytdn pohjana syksylld 2010 kokoa-
maani Internet-kyselyaineistoa, jossa ihmiset kertoivat digiteknologian hankin-
tapaatoksistadn seka siita, missa tilanteissa ja milla tavoilla he luopuvat laitteista
ja ohjelmistoista. Kysyin kyselyssa myds pelien kerailyyn ja pelien muistamiseen
littyvia asioita. Artikkeli hyddyntaa aineistoa vain osittain, ja olen keskittynyt
kyselyn avoimiin vastauksiin ja artikuloituun puheeseen. Artikkelissa on kolme
osaa, joista ensimmainen kasittelee teknologian rakastamista, toinen teknolo-
giasuhteiden salailua ja hapeda ja kolmas suhteen ja teknologian kuolemaa.
Keskeinen lahtdkohta tekstissa on se, ettd teknologiaa kasitelldédn osana sosi-
aalista todellisuutta: sitd inhimillistetddn ja toisaalta sitd kaytetdan sosiaalisesti.
Se liittyy myds ihmissuhteisiin. Aineistossa nakyi se, ettd suoranaisen pelien
kerdilyn tunnustaa vain pieni joukko vastaajista, vaikka peleihin liittyvid muis-
toja ja kokemuksia on monilla. (Suominen 2011d, ilmestyy.)

Samaa aineistoa hyddynsin osittain Wider Screen -verkkolehden artikke-
lissa, joka keskittyi Pac-Man -peliin. Artikkelin tutkimuskysymys on, miten Pac-
Manista on tullut niin keskeinen pelikulttuurin ikoni, ettd sen tunnistaa ldhes
jokainen pelien kanssa tekemisissa ollut henkild, vaikka ei olisi itse pelannut
pelid. Kyselyaineistojen Pac-Man -sitaatit toimivat artikkelissa tietynlaisena kuvi-
tuksena. Paapaino tekstissa oli siind, ettd pyrin syventamaan pelikulttuurisen
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nostalgian kasitettd ja luomaan mallin prosessista, jossa suosittu peli "kuumo-
tetaan” nostalgian kohteeksi. Tekstissa esitin my0s jaottelun tietynlaisen esteet-
tisyyteen painottuneen satunnaisretroilun ja hard core -retroilun valille, joihin
voi liittyd osittain samojen retropelituotteiden kdyttda, mutta jotka ovat sitou-
tuneisuuden tasoltaan ja osin tavaramaailmaltaankin toisista poikkeavia. (Suo-
minen 2011c) Tassa mielessa retropelaaminen jakaantuu kokemuksena Svetlana
Boymin (2001) kuvaaman restoratiivisen ja reflektiivisen nostalgian mukaisesti.
Siind missa restoratiivinen nostalgikko pyrkii palaamaan alkuperéiseen, reflek-
tiivinen nostalgia hyvaksyy my&s “rauniot” ja niiden kommentoinnin ja niilla
leikkimisen. Retropelaajien jaottelu satunnaisretroilijoihin ja hard core -ret-
roilijoihin sopii myds yhteen pelitutkimuksen vallitsevien pelaajaprofilointien
kanssa, mika on sattuvaa siksikin, etta ainakin osa retro- ja klassikkopeleista
(esim. Pac-Man) sopii satunnais- ja tauko- eli kasuaalipelien kategoriaan yksin-
kertaisuudessaan ja tuttuudessaan. Mutta vaikka itse retropeli voi olla kasuaali-
peli, sen kdyttokokemus voi muuttua tai olla jotain muuta kuin satunnaista: siita
voi tulla osa kattavaa peliharrastusta, johon liittyy laitteiden ja ohjelmistojen
intensiivista kerdilyd ja kunnostusta sekd harrastajien valistd vuorovaikutusta
erilaisissa julkaisuissa ja Internetin retropelisivustoilla ja keskustelupalstoilla.

Esittelin artikkelissa myds oman tutkimusryhmamme CoEx-projektissa tuot-
taman Auditorio-Pac-Manin (2010), jota olimme kasitelleet lyhyesti myds muissa
julkaisuissa. Auditorio- Pac-Man toimi esimerkkind nimenomaan reflektiivisesta
nostalgiasta (Boym 2001), pelaamiseen liittyvien muistojen ja kokemusten tyds-
tamisestd uudenlaiseksi ja jopa ironiseksi sovellukseksi.

Lopuksi: reflektio ja retrospektio tutkimuksen tyovalineena

ika sitten on yhdistanyt retropelaamisen tapaustutkimuksiani? Yksi yhdis-
M tava tekija on ollut historiakulttuuriin ja digiteknologian kulttuurihisto-
riaan liittyva viitekehys, johon tutkimukseni on paikantunut niin kohteidensa
kuin tutkimustapojensa (teoriat, menetelmat jne.) kautta. Olen paikantanut
Foucault'n Tiedon arkeologiasta motivoituneena retropelaamiseen liittyvid his-
toriadiskursseja ja kytkenyt niita kadytanteisiin, eli itse pelaamiseen, pelien ja
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oheistuotteiden valmistamiseen, markkinointiin, hankkimiseen ja kayttoon seka
retropelaamiseen liittyvaan julkaisutoimintaan. Tapaustutkimuksissa ovat tois-
tuneet muun muassa kadyton ja kypsymisen teemat.

Olen tarkentanut sitd, mika minua ensisijaisesti kiinnostaa ja mika ei: haluan
keskittya retropelaamiseen enemmén populaari- ja massakulttuurina enka
niinkaan alakulttuurisena ilmiéna tai ilmidind. En ainakaan toistaiseksi ldhde
tekemaan laajaa kenttatutkimusta, teema- ja syvdhaastatteluja tai osallistuvaa
havainnointia vanhojen digipelien aktiiviharrastajien ja kerailijoiden tai kerai-
lyyn liittyvien tapahtumien yhteydessa. Keskityn jatkossakin teknologian muis-
telun yleisempiin ja arkisempiin muotoihin, "nojatuolinostalgiaan” (Boym 2001)
seka erilaisten retropelaamiseen liittyvien mediatekstien ja jonkin verran myos
itse peliymparistdjen (kuten Xbox 360:n LiveArcaden ja Game Roomin seka Nin-
tendo Wiin Virtual Consolen) tutkimukseen. En kuitenkaan tee sellaisia retro-
pelianalyyseja, joissa analysoidaan ja luokitellaan erilaisia pelisisaltdja (vrt. Beil
2011). Tutkimuksen tarkoitus on [dhestya retropelaamista muuttuvana ja uudel-
leenkehkeytyvana ilmidna, ei minddn pysyvana entiteettina.

Olen myds huomannut, ettd itselleni tyypillinen tapa tehda tutkimusta on
alustavien hypoteettisten luokittelujen, nelikenttien ja taulukoiden laadinta.
Ne jasentavat tutkimuskenttda ja omaa ajattelua, mutta niitd ei kannata ottaa
sementoituneina rakenteina. Ne ovat tyokaluja, jotka helpottavat aineiston
kategorisointia ja tutkimusteorian muodostamista — ja uusien, kenties parem-
pien analyyttisten tydkalujen tekemista.

Tutkimukseni seuraava tavoite on jatkaa retropeli-ilmidita koskevien
havaintojen tekemista, mutta samalla vahvistaa teoreettista viitekehysta ja teo-
rianmuodostusta. Tavoitteena on pohtia, toimivatko teknologinen nostalgia ja
retroilu ollenkaan hyvin analyyttisina kasitteind vai ovatko ne liian laaja-alaisia.
Esimerkiksi Steven Poole on kyseenalaistanut koko retropelaamisen késitteen
blogikirjoituksessaan jo vuonna 2002. Poolen mukaan pitéisi puhua vain pelaa-
misesta, silld retropelaaminen on ilmidna kummajainen. Poole esittas, etta hyva
peli on hyva sen idsta riippumatta ja huono on huono, eika tilanne eroa muista
kulttuurituotteista. Pelien kutsuminen retropeleiksi pitdd vanhat pelit omassa

lapsellisuuden lokerossaan ilman, etta oikeiden peliklassikoiden arvostus nousee
muiden taidemuotojen arvostuksen tasolle:

Inhoan retropelaamista. Se tekee minut sairaaksi. Téma ei johdu siita,
etta olisin joku halveksiva nuori, jonka ensimmainen pelikokemus oli
Tekken Tag PS2:lla ja joka naureskelee, ettd vanhoissa peleissa oli sur-
keat graffat. Ensimmainen videopeli, jota pelasin, oli pdytdmallinen
Space Invaders jossain kahvilassa joskus 1970-luvulla. Joten mika on
ongelmani? Oikeastaan kyse on useista ongelmista. Ensinnakin, sana
“retropelaaminen”. Mita se tarkoittaa? Voin lukea Joseph Conradin
kirjan, joka julkaistiin sata vuotta sitten tai Len Deightonin trillerin
1980-luvulta, eikd minua syyteta "retrolukemisesta”. Mina en ole "ret-
rokuuntelija”, jos olen juuttunut Bachiin tai Frank Sinatraan tai Van
Haleniin. Cary Grantin 1940-luvun filmien tai Seitseménnen sinetin tai
Imperiumin vastaiskun tuijottamista ei ole nimetty "retrokatseluksi”.
[...] Jos videopelit tunnustettaisiin tarkedksi kulttuurimuodoksi, 1980-
luvun pelien pelaamista ei kasitettdisi “retroksi”, se olisi ainoastaan
yksi median historian tarjoama pelimahdollisuus. Ja sitten olisimme

vapaita hylkdamaan roskan. (Poole 2002, suom. JS).

Kritiikista huolimatta jatkan retropelaamisen tutkimusta. Toisin kuin Poole,
en inhoa retropelaamista usean vuoden tutkimuksen jdlkeenkdan. Teen edel-
leen muutamia tapaustutkimuksia, mutta niitd varten valitsen tiettyja ydin-
aineistoja, joiden lahilukuun keskityn. Luultavasti tulen vertailemaan muutaman
pelialan julkaisun peliarvosteluja ja niiden historiapuhetta sekd syventdamaan
teknologiasuhteiden ja kerddmisen tutkimusta esimerkiksi kdyttajien fokusryh-
makeskustelujen avulla. Naissa yhteyksissa retropelaaminen ja nostalgia eivat
valttamatta toimi analyyttisind kasitteind vaan diskursiivisina ilmauksina, joita
aineistoista paikannan ja joiden merkitystd kasittelen. Saatan myos kirjoittaa
retropeli-ilmidista muistin paikkoina tai toisaalta retropelien ja kasuaalipelien
yhteyksista. Muihinkin, vield ennakoimattomiin suuntiin tutkimus tulee toden-
nakoisesti liilkkumaan — niin kuin silld on tapana.
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Tama katsaus on kasitellyt retropelaamista, mutta samalla se on ollut ret-
rospektio omaan tutkimukseeni. Olen pyrkinyt tietynlaisella kronologisella
otteella hahmottelemaan yhta tutkimuksellista linjaa, jonka olemassaolo on sel-
keytynyt omassa tutkimuksessani vasta viime vuosina. Vaikka (itse)reflektiivinen
ja osittain myds retrospektiivinen tutkimusprosessin kuvailu liittyy useimmiten
opinnaytetdiden johdantoihin, se on hyddyllistda muissakin tutkimuksissa. Kuten
todettua, se voi selkeyttdd omaa ajattelua ja sen suuntaamista. Se saattaa auttaa
myds laajempien tutkimusstrategioiden ja tiekarttojen tekemisessa. Tassa mie-
lessa retrospektiivinen ja reflektoiva tutkimuskatsaus mahdollisine taulukoineen
tai matriiseineen (ks. myés Suominen 1.6.2010; 30.8.2010, blogikirjoitukset) voi
toimia yhtend tutkimusprosessiin kuuluvana tyévélineend. Sen avulla voi syste-
matisoida huomioita, joita on tehnyt mahdollisessa tutkimuspaivakirjassaan tai
vaikkapa tutkimusblogissaan. Katsausta laajemmalle yleisdlle kirjoittaessa on
kuitenkin varottava liiallista eheyttamista (ks. myds Suominen 15.3.2011, blogi-
kirjoitus) ja esimerkiksi epdonnistumisen kuvausten pois jattamista. Tutkimusta
koskeva itsereflektiivinen tarina ei saa muuttua sdrmattémaksi (menestys)kerto-
mukseksi, jota tutkija toistaa ja vahvistaa tutkimustradiomantran, kanonisoinnin
ja klassikkopuheen tapaan. Rajauksia on kuitenkin tehtava. Siita syysta tassakin
katsauksessa olen keskittynyt kuvaamaan retropelitutkimusta ja olen pitkalti
sivuuttanut muut digitaalisen kulttuurin ja teknologian kulttuurihistorian tutki-
musteemat, jotka eldvat koko ajan rinnalla.
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Tiivistelma

Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine kehittad kaksivuotisessa CoEx-
hankkeessa uudenlaista pelikonseptia. Porilaisessa verkkopelitapahtumassa loka-
kuussa 2010 ensimmadistda kertaa toteutetun InsomniaGamen tarkoituksena oli
tutustuttaa verkkopelitapahtuman osallistujat uudenlaisiin ja tavallisista poikkea-
viin digitaalisen pelaamisen muotoihin, sekd testata InsomniaGamea varten suun-
niteltua pelijarjestelmaa ja RFID-tekniikan kaytt6a eri tilanteissa. Pelikonseptin
kehittdmiseen tdhtdadvassa tutkimuksessa tarkasteltiin InsomniaGamen ja yksit-
taisen pelaajan valista seka pelaajien keskindistd vuorovaikutusta. Tapahtumavii-
konlopun aikana InsomniaGameen liittyvid pelikokemuksia tutkittiin etnografisten
menetelmien avulla. Tutkimusaineiston keraamiseen osallistui projektiryhmdan
lisdksi 14 digitaalisen kulttuurin opiskelijaa, jotka kenttdjakson aikana harjoittelivat
etnografisten menetelmien kayttamistd. Katsauksessani tarkastelen, miten opiske-
lijoiden osallistuminen InsomniaGame-tutkimuksen kenttat6ihin on vaikuttanut
tutkimusaineiston muodostumiseen.

Asiasanat: pelitutkimuksen menetelmdt, etnografia, osallistuva havainnointi.

Johdanto: peli ja tutkimushanke

nsimmainen InsomniaGame jarjestettiin lokakuussa 2010 verkkopelita-
Epahtuma Insomniassa Porissa. Nelipaivdisen tapahtumaviikonlopun aikana
toteutettu peli sisélsi neljd osatehtdvaa, joissa sekoitettiin toisiinsa aarteenet-
sintdd ja tapahtumatilassa suunnistamista, vihjeiden avulla selvitettavia sala-
poliisitehtavia seka liikkunnallista pelaamista. InsomniaGame voidaan maaritella
pervasiiviseksi peliksi, joka Markus Montolan mukaan tarkoittaa sita, etta pelin
yksi tai useampi keskeinen ominaisuus laajentaa sopimusperaista taikapiiria

L} Hapuilevia havaintoja, oivalluksia ja tarkkoja huomioita -
7 Digitaalisen kulttuurin opiskelijat InsomniaGame-tutkimuksen havainnointiaineistoa tuottamassa

LEILA STENFORS

Turun yliopisto

Abstract

InsomniaGame is a pervasive game production that took place in Insomnia LAN-
party event in Pori, Finland in October 2010. The InsomniaGame was conducted
by the research group of the Department of Digital Culture, University of Turku,
Finland. The game production was a part of a research project, abbreviated CoEx,
funded by Tekes, the Finnish Funding Agency for Technology and Innovation. In
this article I introduce reflective analysis of the research process of InsomniaGame.
By reviewing the participatory observation work done by the students participating
in research data collection I discuss about the effects of prior knowledge and pre-
assumptions on emergence of the research data.

Keywords: ethnographic approach, participatory observation.

tilallisesti, ajallisesti tai sosiaalisesti. (Stenros & Montola 2009, 146.) Verkko-
pelitapahtumassa pelatussa ja (tapahtuma)ymparistda hyodyntavassa pelissa
pervasiivisuus oli tilallista ja ajallista. InsomniaGamea pelattiin koko verkkopeli-
tapahtuman ajan, eivatka pelaajat etukéteen tienneet, koska seuraavan osateh-
tavan suorittaminen alkaa. Peli myds sulautui osaksi tapahtumaymparistoa, ja
siind hyddynnettiin ymparistoon liittyvia henkiloita ja tapahtumia.
InsomniaGamen neljd osatehtdvdad muodostivat pelikokonaisuuden taus-
tatarinan avulla. InsomniaGamen pelaajat saivat tehtdvdkseen selvittdaa pelin



kuvitteellisen paahenkilén Ilmo Insomnicin katoamiseen liittyvid yksityiskohtia
seka lopulta etsia pelin finaalitehtavassa kadonnutta IlImoa verkkopelitapahtu-
masta. Tapahtumaviikonlopun aikana noin parikymmentd innokasta pelaajaa
kartutti kokonaiskilpailun voittoon oikeuttavaa pistesaalista pelin osatehtaviin
osallistumalla. Pelin kolmen osatehtavéan suunnittelusta vastasi CoEx-hankkeen
kuusihenkinen projektiryhma Aliisa ja Tuomas Sinkkosen toimiessa pelin paa-
vastuullisina toteuttajina. Pelin yhtend osatehtavana pelattiin Tampereen teknil-
lisen yliopiston Porin yksikdn kehittamaa Piikkipallokala-liikuntapelia.

InsomniaGamepelituotanto liittyy CoEx-tutkimushankkeeseen!, jonka
toteuttavat Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine, Tampereen teknil-
lisen yliopiston Porin yksikkd ja Tampereen yliopiston interaktiivisen median ja
informaatiotutkimuksen laitos. Tekes-rahoitteisessa hankkeessa tutkitaan kol-
messa erillisessa tyopaketissa kokemuksia ja elamyksia fyysisissa, sosiaalisissa
ja virtuaalisissa tiloissa. Digitaalisen kulttuurin oppiaine osallistuu hankkeeseen
toteuttamalla vuosien 2010-2011 aikana kaksi InsomniaGame pelituotantoa
yhteistydssd verkkopeliyhdistys Insomnia ry:n kanssa.

CoEx-hankkeen tutkimussuunnitelman mukaisesti Turun yliopiston tydpa-
ketissa kehitetdan InsomniaGame-pelikonseptia ja tutkitaan tapahtumaympa-
ristdon sijoittuvaa (ryhmad)pelaamista. InsomniaGamea tutkitaan tietylle koh-
deryhmalle ja tiettyyn tapahtumaan suunniteltuna pelina ja tarkastellaan pelin
ja yksittaisen pelaajan valista sekd pelaajien keskindistd vuorovaikutusta. CoEx-
hankkeen projektiryhméd halusi tutkia InsomniaGamenpelikokemuksia, koska
pelid kehitetddn edelleen vuoden 2010 pelitestauksen perusteella.

InsominiaGame-pelikonseptin kehittamiseen tahtaavan tutkimuksen rajaus
suunniteltiin ja sen toteutustapa valittiin projektiryhman yhteistyona. Etnogra-
fisen tutkimusndkodkulman? valintaan vaikuttivat pelin ja pelaajan vuorovaiku-
tuksen tutkimiseen liittyvien tavoitteiden ohella myds pyrkimys tutkimuskoh-
teen ja -ympariston kokonaisvaltaiseen kuvaamiseen. Koska tutkimuksessa
tarkasteltiin erityisesti InsomniaGameen liittyvia pelikokemuksia, verkkopeli-
tapahtumaa tarkasteltiin peliymparistona ja pelin pelaamiseen liittyvana sosi-
aalisena kontekstina (ks. esim. Ermi & Mayra 2005). Hyvin keskeiselld tavalla
etnografisen tutkimusndkokulman valintaan vaikutti myds kevaalld 2010 tehty
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suunnitelma jarjestaa digitaalisen kulttuurin opiskelijoille tarkoitettu etnogra-
fisten kenttatydmenetelmien harjoituskurssi verkkopelitapahtuman yhteydessa.
InsomniaGame-tutkimusta voidaankin kutsua kollektiiviseksi etnografiaksi, jossa
tutkimusprosessin eri vaiheisiin kuuluu yhteistd suunnittelua, yhteisesti kerattyja
ja yhteisessa kaytossa olevia aineistoja seka kaikkien tutkimusaineiston kerda-
miseen osallistuneiden kanssa yhteisesti jaettuja ja koettuja tilanteita (Gordon
et al. 2006).

Katsauksessani kasittelen InsomniaGamen pelaajatutkimuksen aineiston-
keruuprosessia ja pohdin, millainen vaikutus tutkimuksen kenttatoihin osal-
listuneilla 14 digitaalisen kulttuurin opiskelijalla on ollut havainnointiaineiston
muodostumiseen. Katsauksessani késittelen erityisesti sitd, miten sellaiset verk-
kopelitapahtuman tilanteet ja tapahtumat, jotka eivat ole havainnoinnin ensisi-
jaisina kohteina, paatyvat tai paasevat opiskelijoiden havainnointiraportteihin
ja miksi havainnoija on itse pitdnyt juuri kyseisia tilanteita merkityksellisina ja
havainnoinnin arvoisina.

Katsaukseni aineistona ovat opiskelijoiden kirjoittamat havainnointira-
portit ja oppimispaivékirjat, joissa opiskelijat itse pohtivat ennakkotietojensa ja
-oletustensa merkitysta havaitsemiselle ja havaintojen tekemiselle. Aineistona
kaytan myos omia tutkimusmuistiinpanojani, joita olen kirjoittanut kenttajakson
ja koko tutkimusprosessin ajan. Opiskelijoiden tuottamat kenttamuistiinpanot
olen rajannut taman artikkelin ulkopuolelle, koska opiskelijat eivat niissa kasit-
tele aineistonkeruuseen liittyvia valintoja. Opiskelijoiden havainnointiraportteja
ja oppimispaivakirjoja lukiessani ja analysoidessani olen kiinnittanyt huomiota
siihen, mita opiskelijat ovat kenttajakson aikana havainneet ja havainnoineet ja
mista he itse arvioivat taman havainnointinsa suuntaamisen johtuneen.

Johdantoluennoilta kentalle

nsomniaGamen aineistonkeruusuunnitelmaa laatiessani minun piti ottaa huo-
Imioon, ettd kenttakurssille osallistuvat opiskelijat paasevat harjoittelemaan
tutkimusmenetelmien kayttda. Toisaalta minun piti myds varmistaa, etta tut-
kimuksen kannalta kayttdkelpoinen aineisto saadaan verkkopelitapahtuman
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aikana kerattya. Aineistonkeruusuunnitelmaa varten olen siis tehnyt seka tut-
kimusaineiston kerdaamisen kannalta tarkeitd metodologisia valintoja ettd rat-
kaissut kenttakurssilaisten kokemattomuuteen ja toisaalta heidan oppimisensa
varmistamiseen liittyvia kysymyksia.

En edellyttédnyt kenttakurssille osallistuvilta opiskelijoilta aikaisempaa koke-
musta tutkimusmenetelmiksi valitsemieni osallistuvan havainnoinnin, autoet-
nografian® tai haastattelumenetelman kayttamisesta enka esimerkiksi tutkimu-
symparistona toimineen verkkopelitapahtuman tuntemista. Opiskelijat osallis-
tuivat ennen kenttédjaksoa kahdelle johdantoluennolle, joiden aikana he saivat
perustietoa etnografisista tutkimusmenetelmistd, verkkopelitapahtumasta ja
InsomniaGamesta. Pelid koskevaa ennakkotietoa opiskelijat saivat tosin vain
hyvin rajallisesti. Tama johtui toisaalta siita, ettd pelin osatehtavien viimeistely
oli johdantoluentojen aikana viela kesken. Toisaalta halusin myds pitaa havain-
nointiin osallistuvat opiskelijat ennakkotietojensa tasolta samankaltaisessa
tilanteessa, jossa InsomniaGamen pelaajatkin tulisivat verkkopelitapahtuman
alkaessa olemaan; he saivat tietaa peliin liittyvista yksityiskohdista vahitellen ja
vasta pelitilanteiden alkaessa.

Kenttajaksoa edeltavien luentojen aikana esittelin opiskelijoille myds aineis-
tonkeruusuunnitelman ja annoin tarkemmat ohjeet kenttatydskentelya varten.
Havainnointia koskevat ohjeet olivat melko yksityiskohtaisia, koska halusin var-
mistaa, ettd myds opiskelijoiden kerddma havainnointiaineisto olisi tutkimuksen
kannalta kayttokelpoista seka tdyttdisi etnografian laatuvaatimukset muun
muassa havaintojentekotaidon, systemaattisuuden ja havaintojen kirjaamisen
osalta. *(Hyysalo 2009, 115).

Pyysin opiskelijoita kiinnittdmaan huomiota siihen, ettd he tekevat muis-
tiinpanoihinsa sekd tarkat kuvaukset havainnoimistaan tilanteista ettd merkit-
sevat muistiin, missa tilanteessa ja tapahtumapaikassa havainto tehtiin. Kehotin
opiskelijoita myds kuvaamaan havainnoinnin kohteen mahdollisimman tarkasti
ja kertomaan myds, mitd havainnointikohteiden ymparilld tapahtuu ja mihin
tapahtuma liittyy. Ohjeiden antamisen ohella pyrin kuitenkin korostamaan myd&s
sitd, ettd etnografiseen tutkimukseen liittyy ennakoimattomuutta eika etuka-
teen valmisteltua havainnointisuunnitelmaa voida valttdamatta joka tilanteissa
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noudattaa (ks. esim. Gordon et al. 2006). Kehotin opiskelijoita liséksi reflektoi-
maan kenttatyoskentelyyn liittyvid ajatuksiaan ja tunnistamaan omien ennakko-
tietojensa ja -oletustensa vaikutuksen havaintojen tekemisessa.

Intensiiviselle kenttdjaksolle osallistui 14 opiskelijaa, jotka tydskentelivat
viikonlopun aikana eripituisia jaksoja noin neljdn tunnin vuoroissa. Kenttajaksoa
koskevassa aikataulusuunnitelmassa pyrin ottamaan huomioon sen, etta opis-
kelijat olisivat tapahtumapaikalla eri vuorokaudenaikoina seka paasisivat kokei-
lemaan tutkimusaineiston kerdamista mahdollisuuksien mukaan kaikkien kay-
tdssa olleiden menetelmien avulla.

Tapahtumaviikonlopun aikana opiskelijat kirjoittivat kenttamuistiinpa-
noihinsa seka autoetnografisia kuvauksia InsomniaGamen pelitilanteista etta
havaintojaan muista pelin pelaajista. Lisaksi kolme opiskelijaa kirjoitti Pac-
Man-osatehtavaa (Pac-Man-osatehtavasta ks. myds Suominen 2011) koskevia
kenttdmuistiinpanoja myds pelin jarjestajan nakokulmasta, koska he toimivat
Pac-Man analogisoinnissa pelihahmoina. InsomniaGamen pelitilanteiden aikana
opiskelijat kiinnittivat huomiota pelaajien kayttaytymiseen, reaktioihin, eleisiin
ja kasvojen ilmeisiin seka tarkkailivat pelaajien keskindista vuorovaikutusta.
Aineistonkeruusuunnitelman mukaisesti opiskelijat havainnoivat myds tapahtu-
maymparistda ja verkkopelitapahtuman osallistujien toimintaa seuraamalla esi-
merkiksi ihmisvirtoja ja tapahtumakulkuja. Tutkimuskysymysten ja havainnoin-
tisuunnitelman ansiosta tutkimuskentta oli rajatumpi, kuin se olisi ollut tdysin
vapaata havainnointia tehtdessa. Toisaalta kontekstitiedon kerddminen laajensi
tutkimuskenttdd koskemaan myds InsomniaGamen ulkopuolisia tapahtumia.

HAVAINNOINTIMENETELMAN KAYTTAMINEN VAATII HARJOITTELUA

Havainnointiaineiston keradmiseen osallistuneilla opiskelijoilla ei ollut juuri
aiempaa kenttatyokokemusta. Viidelld opiskelijalla oli kokemusta haastatte-
lujen tekemisestd, mutta vain yksi opiskelija kertoi tehneensd havainnointia
aikaisemmin. Osallistuva havainnointi oli opiskelijoiden mielestd monella tapaa
raskasta ja hankalaa. Kenttajakson alussa opiskelijat eivat oikein tienneet, mihin
havainnoinnissa olisi pitanyt keskittyd. Opiskelijat kertoivat, ettd kenttdtyo-
kurssin johdantoluentojen aikana annetut ohjeet ja havainnointisuunnitelma
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unohtuivat liian helposti kenttatydvaiheen alkaessa tai etta niita oli havainnoin-
titilanteissa mahdotonta noudattaa. Opiskelijoiden mielestd verkkopelitapah-
tuman tilanteet olivat harvoin sellaisia, joita olisi voinut havainnoida annettujen
ohjeiden mukaisesti. Esimerkiksi kokonaiseksi tapahtumasarjoiksi hahmotet-
tavia tilanteita oli opiskelijoiden mielesta vaikea tunnistaa.

Kurssilla annetuista ohjeista jai mieleen sellainen kuva, ettd havain-
toja olisi helppo tehda yksittdisista tilanteista, joissa on alku ja loppu.
Kuitenkin, kentalld oli vaikea vetda rajoja sen suhteen, milloin tietty
tilanne alkaa ja milloin se paattyy, koska ihmisten toiminta tapahtu-
massa ei kulkenut yksittaisesta irrallisesta tilanteesta toiseen, vaan oli

luonteeltaan enemman jatkuvaa ja muuntuvaa. (Opiskelija 7/OP)

Etukdteen annettavista tybkalusta tai rajauksista el siis vdlttdmdittd ole-
kaan hyétyd kentdlld, jos tilanne ei jostain syystd sovi kaavaan. (Opis-
kelija 5/0P)

Kenttatydkokemuksen puute sai opiskelijat epdilemaan ja kyseenalaista-
maan tekemiensa havaintojen merkityksen. Havainnointiraporteissa ja oppimis-
paivakirjoissa pohdittiin paljon, olivatko omat havainnot hyddyllisia tai tarpeeksi
merkityksellisia tutkimuksen kannalta.

Oma kokemattomuus havainnointi- ja kenttatydskentelysta vaikutti
varmasti osaltaan havainnointiini. Valilla tuntui etta kirjasin liikaa tur-
hanpaivdisia havaintoja ja jotain tarkeda jai huomaamatta. (Opiskelija
6/0P)>

Etenkin ensimmaisena kenttatyopaivana etnografian teoriat ja kentén
reaalitilanne eivat tuntuneet kohtaavan, ja ristiriidat tuntuivat ham-
mentavilta. Aika usein oma tydskentely tuntui riittdmattomalta, vaa-

réanlaiselta ja jopa turhalta. En vieldkaan oikein tieda, teinkd kentalla
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"oikeanlaisia” havaintoja, raportoinko niista oikein, ja oliko niista

mitdan hyotya. (Opiskelija 7/OP)

Intensiivisen kenttédjakson loppupuolella opiskelijat taas kokivat, etta erityi-
sesti vasymys ja ajoittainen kyllastyminen vaikuttivat tarkkaavaisuuteen havain-
tojen tekemisessa ja muistiinpanojen kirjoittamisessa. Toisaalta myds jo tutuksi
tulleen ymparistdn havainnointi koettiin selvasti erilaisena kuin kenttajakson
alussa; havainnoinnissa keskityttiin helpommin vain tavallisesta poikkeavan
huomioimiseen.

Aluksi tapahtumaa tarkkaili etdampaa ja kriittisemmin silmin. Mita
pidempaan kentalld oli viettanyt aikaa, sitd tutummaksi ymparisto,
ihmiset ja toiminta tuli. Se vaikutti siihen, millaisiin asioihin kiinnitti
huomiota. Jo toistuneisiin asioihin ei valttdmattd enda kiinnittanyt

huomiota, koska oli ndhnyt saman jo monta kertaa. (Opiskelija 5/0OP)®

Opiskelijoiden havainnointi oli koko kenttdjakson ajan melko intuitiivista.
He tukeutuivat vahvasti omiin kokemuksiinsa seka suuntasivat havainnointiaan
omiin kiinnostuksen kohteisiinsa. (ks. esim. Vilkka 2007, 13.) Monet opiskelijat
kokivat, ettd olisivat tarvinneet kenttatyoskentelynsa tueksi tarkempia ohjeita
havainnoinnin tekemiseen ja jo ennakkoon tasmallisempaa tietoa tutkimuskoh-
teista. Opiskelijoiden mielestd havainnointi oli helpompaa niissé tilanteissa,
joissa havainnointia oli mahdollista selkedsti kohdentaa ja rajata. Myds havain-
nointitilanteissa, joissa opiskelijat tekivat autoetnografisia havaintoja omasta
pelaamisestaan tai joissa he itse olivat pelaajina tarkkailemassa toisia pelaajia,
he kokivat usein onnistuneensa tuottamaan merkityksellisia havaintoja.

Havainnoiminen tuntui luonnollisemmalta ja mielekkddmmalta, kun

oli jollain lailla osana joukkoa, vaikkapa yleiséna robosodassa’ tai seu-

raamassa Piikkipallokalan peluuta. (Opiskelija 5/HR)
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Itse tuli havainnoitua erityisen aktiivisesti 1dhinnd silloin, kun huo-
masin jotain suurempaa tapahtuvan: esimerkiksi pelien finaaleita tai
yksittaisia pelisessioita tuli havainnoitua todella tarkkaavaisesti. (Opis-
kelija 10/OP)

Olisi ollut itselle selkedmpaa keskittya vielakin rajatumpaan kohtee-
seen vaikka toisaalta koin kokonaiskuvan hahmottamisen tarkeaksi. ...
Nyt havainnointi liikkui yleiselld, jokseenkin ulkopuolisella tasolla enka
kokenut varsinaisesti pddsevéni sisdan tapahtuman osallistujien maail-
maan. (Opiskelija 12/0P)

Opiskelijoiden pohdinnoista kay hyvin ilmi, etta seka tutkimusympariston
vieraus ettd menetelmdn kayttdmiseen liittyvd kokemattomuus vaikuttivat
havaintojen tekemiseen. Kenttatydskentelyn tueksi annetut ohjeet olivat opis-
kelijoiden mielesta joko liian yksityiskohtaisia muistettavaksi tai lilan epamaa-
raisia kentélld kohdattuja tilanteita varten. Useissa tilanteissa opiskelijat paat-
tivatkin kayttaa heille johdantoluentojen aikana antamaani mahdollisuutta olla
noudattamatta alkuperdistd havainnointisuunnitelmaa. Aineistostani kay ilmi,
kuinka etukateen annettuja ohjeita enemman havainnoinnin suuntaamiseen
vaikuttivat opiskelijoiden tiedot, kokemukset ja jopa mielipiteet tutkimuskoh-
teesta ja -ymparistosta.

TUTKIMUSYMPARISTON TUNTEMINEN

Kenttakurssilaisten kirjallisia kurssisuorituksia lukemalla selvidaa, kuinka
erilaisista lahtokohdista 14 osallistujaa kenttatydjaksoon valmistautuivat. Ryh-
massa oli mukana opiskelijoita, jotka ovat kiinnostuneita digitaalisista peleista,
harrastavat vapaa-ajallaan pelaamista ja ovat jo esimerkiksi aikaisemminkin
osallistuneet isompiin ja pienempiin verkkopelitapahtumiin. Opiskelijaryhman
selvd enemmistd (10/14) oli kuitenkin kenttdjaksolle osallistuessaan ensim-
maista kertaa isossa ja ammattimaisesti jarjestetyssa verkkopelitapahtumassa.

Tutkimusymparistda koskevien ennakkotietojen vahyys, kokemusten puute
jaerilaisten olettamusten maara vaikuttivat siihen, kuinka kauan aikaa pelkastaan
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tutkimusymparistddn tutustuminen vei, ja missa vaiheessa opiskelijat alkoivat
osallistua verkkopelitapahtuman toimintoihin ja ottaa kontaktia havainnoita-
viin. Digitaalisen kulttuurin tutkijat Riikka Turtiainen ja Sari Ostman ovat verk-
koaineistojen kdyton tutkimusetiikkaa kasittelevén artikkelinsa yhteydessa poh-
tineet, millaisessa maarin tutkijan tulee ymmartaa tutkimansa kentan luonnetta
ja ominaispiirteita. Heidan mielestaan tutkijan on sitd helpompi tulkita esimer-
kiksi internetin kaltaisen kentan erityispiirteita, mita tutumpaa kentan toiminta
hanelle henkilokohtaisesti on. Tutkija, joka tarkastelee kenttdansa sisapuolelta,
tuntee Turtiaisen ja Ostmanin mielestd esimerkiksi kentélld toimivien tavat ja
keinot ilmaista itseddn seka tunnistaa kentén toimintaan liittyvien kaytantdjen
konventiot. Henkilokohtainen kokemus tutkimusaiheesta auttaa tutkijaa asettu-
maan informanttiensa asemaan ja hahmottamaan myds esimerkiksi sitd, miten
kentélld on sopivaa toimia (Turtiainen & Ostman 2009.)

Ensimmaista kertaa verkkopelitapahtumaan osallistuneet opiskelijat kokivat
tutkimusympadriston vaikeasti lahestyttavana. He kokivat hyvin pitkaan epa-
varmuutta siitd, missd he voivat havainnointia tehda ja millaisiin tilanteisiin he
voivat ottaa osaa. Ensikertalaiset kokivat usein myds seka hairitsevansa lasna-
olollaan tapahtuman osallistujia etta herattavansa liikkaa huomiota.

(... Havainnoijan roolissa en tehnyt niin paljon tarkentavia kysymyksia
kuin olisin halunnut. Asiaan vaikutti pelko siita, ettd ihmiset kokisivat

kyselemisen hairitsevaksi tai kokisin itseni tyhmaksi. (Opiskelija 5/0OP)

Tiedon puute vaikutti havainnointiin kuitenkin kaikkein eniten, ja
[dhinna hairitsevasti. Tunnistin ruudulla pydrivistd peleistd vain muu-
taman, enka tajua kyseisen "skenen” slangista juuri mitaan. (Opiskelija
11/0P)

Havainnointi lahti kdyntiin osaltani hieman hitaasti. En tiennyt, mihin
olisi pitéanyt kiinnittdd huomiota ja mika on tutkimuksen kannalta tar-
keda. Sen lisdksi tapahtuma vei kokonaisuudessaan kaiken huomioni,

koska en ollut aikaisemmin ollut vastaavassa. Ensimmaisen tunnin
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vain ihmettelin, hdmmaéstelin ja katselin ympérilleni, kunnes vasta
ymmarsin, ettd olisin voinut kirjoittaa yl6s kaikki mieleen tulleet aja-
tukseni. (Opiskelija 14/OP)®

Opiskelijat kokivat, etteivdt ymmarrd tarpeeksi pelaamiseen liittyvaa eri-
koissanastoa tai hallitse pelaamiseen liittyvia kdytanteita. (ks. esim. Siitonen
2004, 124)) Useimmat verkkopelitapahtuman ensikertalaisista kokivat koko
kenttdjakson ajan olevansa tapahtuman ulkopuolisia tarkkailijoita, jotka eivat
aina ymmartaneet mitd ymparilla tapahtui tai osanneet tulkita havainnoitavien
toimintaa. Tutustuessaan itselleen vieraaseen tapahtumaan, sen toimintoihin ja
osallistujiin ja jasentdessdan kokemaansa ensikertalaiset tulivat kuitenkin tuot-
taneeksi tarkkaa ja kuvailevaa kontekstitietoa (ks. esim. Multisilta, Mdenpaa &
Suominen 2010) tutkimuksen kohteena olevasta toiminnasta ja noudattaneensa
nain, ehka osin tiedostamattaankin, alkuperaista havainnointisuunnitelmaa.

Erilaisen maaran ennakkotietoa, -oletuksia ja kokemusta omanneet opiske-
lijat tuottivat samoista verkkopelitapahtuman tilanteista hyvin erilaisia havain-
toja. Opiskelijat, joilla oli aikaisempaa kokemusta tai esimerkiksi valokuviin tai
kavereiden kertomuksiin perustuvaa tietoa verkkopelitapahtumista, suuntasivat
havainnointiaan ensikertalaisia tietoisemmin. He loivat henkilokohtaisia, omiin
ennakkotietoihinsa ja mielenkiinnon kohteisiinsa perustuvia havainnointisuun-
nitelmia yhteisen havainnointisuunnitelman rinnalle ja pyrkivat hyvin selkeésti
joko vahvistamaan tai kumoamaan niihin sisaltyneita oletuksia. Esimerkiksi erds
opiskelija ei pitanyt tapahtuman osallistujien ajanviettotapojen kuvaamista
tarkedna, vaan han keskittyi lahinna peliturnausten osallistujien reaktioiden ja
pelistrategioiden kuvaamiseen:

Koska minulla oli jo etukdteen melko hyvé kasitys siitd, millainen
tapahtuma on kyseessa, mita siella tehdaan, miten sielld kayttaydy-
tdan — jopa pienimmistd yksityiskohdista, kuten mita sielld syddaan
ja juodaan — tapahtuman luonne ei tullut minulle yllatyksend, vaan

oli ennestdédn tuttu kdytannonkin tasolla, eikd huomioni kiinnittynyt
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niin paljon tallaisiin yleisiin asioihin, vaan pystyin keskittymaan heti

olennaiseen. (Opiskelija 7/OP)

Verkkopelitapahtuman ensikertalaiset onnistuivat kontekstitiedon tuotta-
misessa verkkopelitapahtumissa usein vierailleita opiskelijoita paremmin, koska
ulkopuolisina tarkkailijoina he kiinnittivat huomiota myds sellaisiin asioihin,
jotka ovat verkkopelitapahtumaa sisapiirildisen tavoin tarkkaileville niin itses-
taan selvia, etteivat he edes tulleet kiinnittaneeksi niihin mitdan huomiota.

PELITUTKIJA TARVITSEE PELIKOKEMUSTA?

Monet opiskelijat, jotka olivat verkkopelitapahtuman ensikertalaisia, ker-
toivat havainnointipaivakirjoissaan myos, etteivat harrasta tai ole kiinnostuneita
digitaalisten pelien pelaamisesta. Verkkopelitapahtumaan liittyvassa tutkimus-
tilanteessa opiskelijat kokivat, ettd heidan piti maaritella itsensa selkeasti joko
peliharrastajiksi tai taman ryhman ulkopuolelle kuuluviksi. Havainnointirapor-
teissaan ja oppimispaivékirjoissaan opiskelijat pohtivat sitd, miten he kokivat
tdman pelaamattomuuden ja pelimaailman ulkopuolella olemisen vaikuttavan
heidan havainnointiinsa.

Huomasin, ettd omien esitietojen, asenteiden ja ajatusten vaikutus
havainnointiin on suuri. Pelikulttuuri on itselleni aika vieras, joten
ihmisten kaytosta oli valilla vaikea tulkita kun ei ymmartanyt mita oli

meneilldaan. (Opiskelija 5/OP)

Pelihavaintoni tapahtumassa oli hyvin pintapuolista, silla en ole juuri

tutustunut verkkopelien maailmaan. (Opiskelija 3/HR)
Itse olen pelimaailmassa kuitenkin tdysin ulkona omalta mukavuus-

alueeltani, joka toi havainnointiin ja jasentelyyn oman haasteensa.
(Opiskelija 11/HR)
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Havainnointia vaikeutti myds se, ettei pelaaminen ilmioné ylipdataan
ole itselleni kovin tuttu, eli en esimerkiksi tunnistanut peleja tai valt-
tamattd ymmartanyt oikein meneillddn ollutta tilannetta. (Opiskelija
5/HR)

Koska tutkimusymparistd (verkkopelitapahtuma) ja tutkittava toiminta
(pelaaminen) olivat niin kaukana verkkopelitapahtuman ensikertalaisten ja ei-
pelaavien opiskelijoiden arjesta ja kokemusmaailmasta, he kokivat pelaavia
opiskelijoita enemman tarvetta perustella tekemiensd havaintojen arvoa ja
merkitysta.

Kurssin osallistujissa oli seka peliharrastajia ettd peleista mitaan tieta-
mattdmia, ja kaikkea silta valilta. Itse en tieda verkkopelitapahtumassa
pelatuista peleista juurikaan mitdan, mutta harrastukselle taysin ulko-
puolisen havainnot ovat varmasti ainakin erilaisia, kuin tottuneen
kavijan havainnot. (Opiskelija 10/0OP)°

Pelikokemus ja aikaisemmat kokemukset verkkopelitapahtumista ohjasivat
opiskelijoiden tekemaa havainnointia. Itsekin pelaamista harrastavat opiskelijat
kiinnittivat huomiota esimerkiksi pelaajien kayttamiin strategioihin tai verta-
sivat aiempia kokemuksiaan verkkopelitapahtumista Insomniassa kokemaansa.
Toisaalta taas havainnoitavien ja heidan toimintansa tarkasteleminen etdalta
oli pelaamista harrastavien opiskelijoiden mielesta vaikeaa. He kertoivat, etta
samaistuminen verkkopelitapahtuman osallistujiin vaikeutti havainnoijan roolin
mukautumista. Pelaaville opiskelijoille passiivisen sivustaseuraajan rooli oli vai-
keaa omaksua sellaisissa tilanteissa, joissa he ovat aikaisemmin olleet osallis-
tujia ja aktiivisia toimijoita.

Huomasin, ettd minulla oli ajoittain suuriakin vaikeuksia jattaytya pas-
siiviseksi sivulliseksi tilanteissa, joissa olisin “siviilissa” ollut aktiivinen
toimija. Minun oli myds hyvin vaikeaa pitdytya muuttamasta tilan-

teiden kulkua omalla toiminnallani, enka siind aina onnistunutkaan.
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Huomasin siis, ettd tehdessani kenttatodita minun piti ottaa itselleni

taysin uudenlainen rooli ja asettua siihen. (Opiskelija 7/OP)

Huomasin kykeneméattomyyteni ottaa uusi rooli tutunkaltaisessa
tapahtumassa, ja kyseinen tunne tuntui kieltamatta oudolta kuten
koko tilanne. (Opiskelija 13/HR)

Opiskelijoiden tuottama havainnointiaineisto osoittaa silti selvasti, etta
oman pelikokemuksen kartuttaminen ja InsomniaGamen osatehtaviin osallistu-
minen auttoi toisten pelaajien kokemuksen sekd InsomniaGamen ominaisuuk-
sien arvioimisessa. Myds useat pelitutkijat ovat sitd mieltd, ettd saavuttaakseen
syvemman ymmarryksen tutkittavana olevasta pelista on sitd myds pelattava.
(Aarseth 2003; Williams 2005; Lammes 2007.) Suurin osa kenttakurssille osallis-
tuneista opiskelijoista (11/14) arvioikin tuottaneensa tutkimuksen kannalta mer-
kityksellisinta aineistoa juuri autoetnografian ja vertaishavainnoinnin avulla.

Lopuksi

atsauksessani olen kasitellyt, millainen suhde InsomniaGame havainnointi-
Kaineiston kerdaamiseen osallistuneilla opiskelijoilla oli tutkimusymparistéon
ja -kohteeseen ja millainen vaikutus havainnoijien henkildkohtaisilla ominai-
suuksilla, motiiveilla, taustoilla ja rooleilla oli havainnointiaineiston muodostu-
misessa. Opiskelijoiden tuottaman aineiston tarkastelu osoittaa selvasti, ettei
osallisuutta, joka kulttuurintutkija Ilona Raunolan mukaan tarkoittaa tutkimus-
kohteen ennalta tuntemista, voida jattda huomioimatta kollektiivisesti tuotetun
havainnointiaineiston tarkastelussa. (Raunola 2010, 287.)

Muun tapahtumaviikonlopun aikana kerdtyn aineiston ohella my&s havain-
nointiaineisto vastaa kysymykseen, millaisia pelikokemuksia InsomniaGamen
pelaamisesta saatiin. Ennen havainnointiaineiston analysointia ja vastausten
etsimista on mielestani kuitenkin huolellisesti perehdyttava siihen, kuka Insom-
niaGamen pelaajien pelikokemusta on ollut arvioimassa ja mihin tapahtumaym-
paristdsta ja pelitilanteista tehdyt havainnot perustuvat. Verkkopelitapahtuman
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aikana kerdtyn havainnointiaineiston jatkokdyton kannalta pidankin tarkedna,
ettd aineiston kontekstointi on mahdollisimman huolellisesti tehty; aineiston
analyysin yhteydesséd on pohdittava esimerkiksi sitd, millaisessa tilanteessa
aineisto on tuotettu ja kuka sitd on ollut kerdaamassa.

Kenttdkurssilaisten tuottaman havainnointiaineiston analyysi osoittaa, ettei
kollektiiviseen kayttodn tarkoitetun havainnointiaineiston tuottamisessa ole
niinkaan tarkeaa se, kuinka tarkka havainnointisuunnitelma etukateen osataan
tehda tai kuinka hyvin etukdteen laadittua suunnitelmaa noudatetaan. Tarkeaa
on kysymys siitd, kuinka hyvin aineiston kerddmiseen osallistuvat osaavat tie-
dostaa ja tuoda esiin tutkimuskohteeseen liittyvédt olettamuksensa, kasityk-
sensd ja uskomuksensa ja kuinka perusteellisesti he pohtivat niiden vaikutusta
havainnointiaineiston tuottamiseen.

Kenttakurssin johdantoluentojen aikana annoin opiskelijoille ohjeeksi joko
noudattaa tarkasti etukateen laadittua havainnointisuunnitelmaa tai antaa
tutkimustilanteen ohjata havainnointia. Nyt havainnointiaineistoa lapikdydes-
sani olen ollut tyytyvéinen siihen, ettd annoin tdmén vapauden opiskelijoille.
Ohjeiden tai havainnointisuunnitelman unohtaminen tai noudattamatta jat-
taminen ei ole taman tutkimuksen kohdalla yksiselitteisesti vain huono asia.
Verkkopelitapahtuman aikana keratysta aineistosta muodostui tietenkin epayh-
tendisempi kuin se olisi ollut projektiryhman tai vain yhden havainnoijan tuot-
tamana, mutta samalla siitd tuli myds paljon rikkaampi ja kokonaisempi kuvaus
siitd, miten InsomniaGame otettiin vastaan tapahtuman osallistujien joukossa ja

mita verkkopelitapahtumassa pelin aikana tapahtui.
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Viitteet

1

CoEx-tutkimushankkeen verkkosivut: http://www.hum.utu.fi/oppiaineet/satakunta/tut-
kimus_ja_jatko-opiskelu/projektit/coex.html.

Etnografisessa metodologiassa painottuvat tutkijan osallistuva havainnointi, aistit, etno-
grafinen ymmarrys ja intuitio. (Gobo 2008, 4-5, Raunolan 2011, 268 mukaan).

Autoetnografialla tarkoitetaan tutkimuksen tekemisen tapaa, jossa tutkijan omat koke-
mukset ovat tutkimuksen lahtokohtia ja sen keskeista aineistoa. (Uotinen 2010, 179).

Ks. my6s tutkimusmuistiinpanot.
Ks. my6s opiskelija 14/OP
Ks. my6s opiskelija 4/OP ja opiskelija 14/OP.

Robosota on yleinen oheistapahtuma verkkopelitapahtumissa. Siind kilpailijat ohjaavat
yleensd itse valmistamiaan radio-ohjattuja laitteita tarkoituksenaan tehda vastustajan laite
litkuntakyvyttomaksi tietyn aikarajan sisalla

Ks. my6s opiskelija 5/OP ja tutkimusmuistiinpanot.

Ks. myds opiskelija 5/OP.
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Jaakko Stenros & Markus Montola (2010): Nordic Larp. Stockholm: Féa Livia.

yonnetaan: en ole koskaan larpannut. Tietoni aiheesta perustuvat yleisiin mie-
M likuviin ja stereotypioihin, joissa larppaajat ovat pitkatukkaisia, metsassa leikki-
miekoilla taistelevia nortteja. Myonnan kuitenkin myds, etten oikeastaan tiedd asiasta
mitdan. Kun minulle siis tarjoutui tilaisuus avartaa maailmankatsomustani aiheeseen
liittyen, tartuin tilaisuuteen — eihdn tuota 300-sivuista, 2 kilon painoista jarkaletta olisi
voinut kovin helposti ohittaakaan.

Onneksi. Pelitutkijoina tunnetut Markus Montola ja Jaakko Stenros ovat tehneet
historiallisesti ja kulttuurisesti merkittdvaa tyota kootessaan pohjoismaalaista rooli-
pelaamista kasittelevan Nordic Larp -eepoksen. Kirja esittelee 30 larppia viimeisen 15
vuoden ajalta, alkaen vuoden 1994 Trenne Byarista ja paattyen vuoden 2010 Deliriumiin.
Muutaman aukeaman mittaiset larppiesimerkit on koottu eri kirjoittajilta, joista osa
on pelin suunnittelijoita, osa pelaajia ja osa tutkijoita. Taman lisaksi kirjan tekstiosuus
pitaa sisallaan kaksi esseeta, joista ensimmainen, Montolan ja Stenrosin yhteinen essee
kasittelee pohjoismaalaista larppaamista ja sen historiaa yleisesti. Toinen, Stenrosin kir-
joittama essee kasittelee larppaamisen suhdetta teatteriin, taiteeseen ja pelaamiseen.
Suhteessa kirjan kokoon tekstid on kuitenkin melko vdhan: suurimmaksi osaksi kirja
muodostuu upeista valokuvista ja valokuva-aukeamista. Valokuvien aiheet vaihtelevat
pelien eri vaiheista itse peleihin sekd niiden tyopajoihin. Informatiiviset kuvat kuva-
teksteineen avaavat omalta osaltaan aihetta monipuolisesti ja tekevat kirjasta helposti
ldhestyttavan ja vakuuttavan.

Kirjan esimerkit alkavat vuoden 1994 Trenne Byarista. Pelaajia tassa fantasialar-
pissa oli noin tuhat, mika ilmaisi kentan laajuuden. Larppaamisesta oli kehittynyt oma
alakulttuurinsa, ja pohjoismaisten roolipelaajien yhteis¢ alkoi kehittyd. Vuonna 1997
jarjestettiin yhteison ensimmainen tapaaminen Knutepunkt, joka pian muotoutui vuo-
sittaiseksi tapahtumaksi. (s. 15.) Knutepunkt-tapahtumien myéta sai alkunsa myds larp-
paamiseen liittyva julkaisutoiminta. Knutepuntk-kirjat ovat Nordic Larp -teosta yksi-
tyiskohtaisempia, alan asiantuntijoille tai tutkijoille suunnattuja ja keskittyvat enemman
tietyn pelin tai pelien kehittdmiseen ja viimeistelyyn kuin niiden dokumentointiin. (s.10.)
Nordic Larp on siis talla saralla ainoa laatuaan.

Ainutlaatuisia ovat myds kirjan 30 esimerkkid — tosin ne edustavat vain osaa 15
vuoden aikana jarjestetyista larpeista. Esimerkkeihin mahtuu kuitenkin erittdin laaja
skaala "perinteisista” fantasialarpeista poliittisiin toimintalarppeihin. Pelit ovat moni-
muotoisia: henkilomaarat saattavat vaihdella kuudesta pelaajasta tuhanteen ja kestot
iltapaivasta viikkoon. My0ds osallistumismaksut vaihtelevat ilmaisesta muutamiin
satoihin euroihin.

Monimuotoisuudesta huolimatta tietyt, Nordic Larp -traditioon liittyvat elementit
kayvat ilmi esimerkeissd. Kunnianhimo, sitoutuminen ja epakaupallisuus ovat pohjois-
maalaisen larpin avainsanoja. Kunnianhimo ilmenee poliittisina, taiteellisina, jatkuvasti
muuttuvina ja rajoja rikkovina roolipeleind. Sitoutuminen nakyy larppien huolellisena
valmisteluna: yhta pelid saatetaan suunnitella jopa vuosia. Larppeja ei kuitenkaan tehda



rahan takia: pohjoismaiset larpit ovat padosin epakaupallisia, muutamia poik-
keuksia lukuun ottamatta. (s.20.)

Sosiaalinen sitoutuminen ja kontrolli ovat tarkea aspekti larpeissa, silla yksi
sitoutumaton pelaaja voi pilata muiden pelaajien kokemuksen. Pohjoismaiset
roolipelit vaativat pelaajia pysymaén roolissaan jatkuvasti, ja pelaajan halu-
tessa tauolle hdanen on irtauduttava roolistaan kulissien takana. "What you see
is what you get” -ideologia saattaa rikkoutua esimerkiksi salamavalon vélahta-
essa historiallisessa pelissa. Pelin autenttisuutta vaalitaan tarkoin. (s. 20.)

Henkildkohtaisesti kiinnostavimmat esimerkkipelit ovat Europa ja Lumines-
cence. Vuonna 2001 Norjassa jarjestetyssa Europa-larpissa Pohjoismaat sotivat
keskenaan, ja muun muassa suomalaisten oli ldhdettava kuvitteelliselle pako-
laisleirille Ita-Eurooppaan. Larpissa oli mukana my®s venalaisia pelaajia, joten
peliin oleellisena osana kuuluva kielimuuri jarjestyi luonnollisesti heidédn toi-
miessaan vastaanottavan maan kansalaisina ja virkamiehina. Europa oli larppi
turvapaikkapolitiikasta ja pakolaisten vastaanotosta.

Luminescence oli taide-larppi (2004), joka jarjestettiin kahdessa, 10 cm jau-
hokerroksen siséltdmassa huoneessa. Alusvaatteissaan olevat pelaajat esittivat
syopapotilaita pelin ollessa ikaan kuin terapiaa heille. Pelaajat liikkuivat rauhal-
lisesti vihredn valon valaisemassa huoneessa ja toisilleen puhuessaan heidan
oli kosketettava toisiaan. Peli oli siis rankan aiheensa lisdksi myds hyvin intiimi.
Luminescene tarkasteli sydpaa abstraktilla tasolla, symboliikan kautta.

Kaikki kirjan esimerkit eivdt kuitenkaan ole niin kurttuotsaisia. Kirjassa
esitelladn muun muassa lapsille suunnattu perinteinen taistelularppi, Rollespil
{ rude skov (2004). Tama tanskalainen larppi on myds kirjan ainoa esimerkki
kaupallisesta roolipelista. Kirjan viimeinen esimerkki Delirium oli larppi, jonne
osallistujat tulivat pariskuntina karsimaan hullusta rakkaudesta. Pelin kanta-
vana teemana oli rakkaus ja jarjettdmyys. Muut Nordic Larpin esimerkit pitavat
sisdllddn muun muassa zombeja, jattimaisen lohikddrmeen, ruotsinristeilyn,
vampyyreja, merirosvoja ja bordelleja, vain muutamia mainitakseni.

Pidan infolaatikoista, ja onnekseni niitda [0ytyy myds Nordic Larpista.
Jokaisen esimerkin lopussa on infolaatikko, josta 16ytyy tietoa muun muassa
pelin suunnittelijoista, budjetista, pelimekaniikoista, kestosta seka kyseiseen
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larppiin liittyvasta kirjallisuudesta. Larppeihin liittyvid kasitteitd esitellaan
myds kirjan alkupuolen aukeamassa, johon on koottu taulukko kirjan esimer-
keista seka tiedot niiden filosofiasta, rakenteesta, kontekstista ja teemasta.
Esittely jaa kuitenkin melko suppeaksi, silld taulukossa ei selitetd esimerkiksi
filosofiaan ja rakenteeseen liittyvia késitteitd sen tarkemmin. Aiheesta taysin
tietdmattdomana olisin kaivannut lyhyehkda selitysta kaytetyista kasitteista,
vaikka ne tosin selittyvatkin kirjan lukemisen myo6ta. Eri pelimekaniikoista olisi
voinut myds koota lyhyen esittelyn kirjan alkuun. Alun esseessa tosin tode-
taan yksinkertaisuuden ja luottamuksen olevan pelin tarkeimmat mekaniikat
- riittdkoon se nain aloittelijalle (s.20).

Esimerkkien kirjoittajista 16ytyy tuttuja tutkijanimia: muun muassa Frans
Mayra, Mike Pohjola ja J. Tuomas Harviainen kuuluvat nimekkaaseen kirjoitta-
jakaartiin. Kirjoittajien nimet nakyvat vasta tekstien yhteydessa, mika tietylla
tavalla tekee esimerkit "kirjoittaja-neutraaleiksi” ja samanarvoisiksi. Toisaalta
taas nimet olisi voinut mainita myos siséllysluettelossa. Nama ovat kuitenkin
luultavasti tiedostettuja ja tarkoituksella valittuja tyyliseikkoja.

Kirjan paattda Stenrosin essee koskien larppaamisen suhdetta teatteriin,
pelaamiseen ja taiteeseen. Teatteria harrastavana ihmisena pidan erityisen
kilnnostavana larppaamisen ja teatterin suhteen tematiikkaa seka yleison
aspektia larpeissa. Roolipeleja voi verrata teatteriin: ihmiset ottavat roolinsa ja
esittavat niitd yhteisen kontekstin alla, tiettyja teemoja ja séantdja noudattaen.
Larpeissa ei kuitenkaan ole ndytelmaan verrattavaa kasikirjoitusta. Larpit ovat
ndytelmaa vapaampia, kun taas kasikirjoitettu ndytelma harjoitellaan tarkkaan
ilmeitd, eleita ja paikkoja mydden — ja lopulta esitetaan yleisolle. Roolipeleissa
ei ole perinteista yleiso4, ja fiktiivista maailmaa tarkastellaan roolin sisalta.
Tata tarkoittaa larppeihin liitettava kasite "yhden persoonan yleisosta” (s.301).
Pelikokemus on aina subjektiivinen, ja tdma subjektiivisuus korostuu myds
kirjan esimerkeissd — mielestani se tosin lisda roolipelien kiinnostavuutta.

Huolimatta mahdollisesta poliittisesta ja kriittisesta ajatusmaailmasta,
roolipelit ovat viihdettd. Larpeissa pelaajat voivat surutta seikkailla ja avartaa
maailmankatsomustaan, eikd epdonnistumistakaan tarvitse pelata. Larppien
avulla voi (tai joutuu) hetkeksi asettua toisen ihmisen asemaan: kyky, joka
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ihmisiltd tuntuu nykyaan puuttuvan. Maahanmuuttovastaiselle perussuomai-
selle voisin suositella osallistumista Europan kaltaiseen poliittiseen larppiin.
Pullamdssdsukupolven pilalle hemmoteltu kasvatti voisi viettda viikon jos
toisenkin keskiaikaisen larpin alkeellisissa olosuhteissa. Roolihahmon maail-
mankuva voi sotia tdysin omaa vastaan. Larppien avulla ihminen voi siis myds
kyseenalaistaa omaa identiteettiaan ja yhteiskunnan normeja sekd samalla
oppia paljon itsestadan.

Tai mistahan mina voisin sen tietda? En ole kuitenkaan koskaan larpannut.
Téllainen mielikuva minulle kuitenkin jai Nordic Larpin luettuani. Esipuhees-
saan kirjoittajakaksikko toteaa kirjan olevan muistelmateos alan harrastajille,
mutta ensisijaisesti teos larppaamisesta kiinnostuneille. Nordic Larpin avulla
my0s larppaamisesta taysin tietdmatdn voi tutustua tdahan mielenkiintoiseen
maailmaan, ja kenties muuttaa omiaan ja mahdollisesti myds muiden mieli-
kuvia larppaamisesta — ikdan kuin larpeissa konsanaan.
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