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Johdanto

Pelimaailmoista maailman pelillistymiseen -
pelitutkimuksen ja pelikulttuurin muutoslinjoja

un aloimme suunnitella tdman vuoden Pelitutkimuksen vuosikirjaa, kdvimme

keskustelua, pitdisikd julkaisun juhlistaa suomalaisen pelialan 30-vuotista
taivalta. Alustavia suunnitelmia oli myds pelihistoriaan liittyvasta juhlandytte-
lystd. Yleinen kasitys nimittain oli, ettd Amer-yhtymaan kuuluneen Amersoftin
julkaisut vuodelta 1984 olisivat olleet ensimmaiset suomalaiset kaupalliset tie-
tokonepelit. Suomalaiset pelien maahantuontiyrityksetkin ovat vastikdan juh-
lineet kolmekymppisidan, mikéli alan historia aloitetaan Petri Lehmuskosken
1983 perustamasta turkulaisesta Toptronicsista.

Kuten muillakin aloilla, my&s pelialalla on tavattu juhlia tasavuosia. Kansain-
valisesti juhlallisuudet ovat liittyneet tunnettujen peliklassikoiden, kuten Space
Invadersin (1978), Pac-Manin (1980) tai vaikkapa Super Marion (1985) 20-, 25- tai
30-vuotispdiviin. Yhta lailla tietokone- ja pelilaitteita, kuten IBM PC:ta (1981),
Commodore 64 -kotimikroa (1982) tai Nintendo Famicom -konsolia (1983,
nimelld NES 1985 Yhdysvalloissa ja 1987 Euroopassa) on muistettu niiden tayt-
taessa pyoreita vuosia.

Juhlinnan kohteeksi asettuvat siis klassikon aseman saavuttaneet pelit ja
laitteet. Samoin juhlinnan aiheina ovat "ensimmaiset” — vaikka ensimmaisyyden
madaritteleminen on monesti pulmallista. Juhlissa mainitaan kaikkien aikojen
ensimmaiset tietokoneet, konsolit, digitaaliset pelit, pelityyppien edustajat ja
niin edelleen. Tietojenkasittelytieteilija ja tietokonehistorioitsija John A. N. Lee
(1996, 57) esittaa parikin syyta, miksi ensimmaisyys kiinnostaa. Leen mukaan
jonkun asian keksija tai kehittdja itse yleensa mielelldan ottaa vastaan tunnus-
tuksen kaanteentekevan asian aloittajana tai tekijana. Monia ammatti- ja ama-
tooritutkijoita kiehtoo puolestaan se, jos he saavat kunnian |0ytaa ja paljastaa

Pelitutkimuksen vuosikirja 2014. Tampereen yliopisto. http:/www.pelitutkimus.fi/
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asioiden alkujuuret. Toisaalta ensimmaisyyden tarkeyteen voi olla taloudellisia syita.
Talldin kyse on joko patenteista ja niita koskevista kiistoista tai tekijanoikeuksista.
Lee jatkaa kuitenkin kriittisesti, ettd monessa tapauksessa on vaikea maaritella, mika
oikein olikaan ensimmainen jossain lajissa. Han toteaa seuraavasti: "Kaikki pitavat
ensimmaisistd, mutta niiden kiehtovuus liittyy maineeseen ja kunniaan enemman
kuin laajempaan kayttokelpoisuuteen — ensimmaiset on parempi jattaa Guinnessin
enndtysten kirjaan kuin kayttaa niitd loppumattomina ja merkityksettémina argu-
mentteina tieteellisissé lehdissa.” (Suom. JS)

Edelld esitetty pitaa paikkansa myos suomalaisten kaupallisten tietokonepelien
osalta: mika lasketaan suomalaiseksi, mika kaupalliseksi ja mika tietokonepeliksi? Tai
miksi historia pitaisi aloittaa kaupallisista peleistd? Ensimmaista pelid koskevan kiin-
nostuksen herd@minen kertoo joka tapauksessa siitd, ettd suomalainen digipelikult-
tuuri on saavuttanut uuden vaiheen, jossa historiatietoa ja -tietoisuutta kdytetaan
alan vakiintuneen aseman korostamisessa (ks. lisdd Suominen & Sivula, ilmestyy).

Vaikka saisimmekin maéariteltyd, mitd tarkoitamme kaupallisilla tietokone-
peleilld, oli lopulta onni, ettemme julistaneet tata vuosikirjaa miksikaan suoma-
laisen peliteollisuuden 30-vuotisjuhlajulkaisuksi. Markku Reunanen ja Manu Pars-
sinen nimittadin |6ysivat vield viisi vuotta varhaisemman suomalaisen pelijulkaisun,
Raimo Suonion Telmac-tietokoneelle ohjelmoiman Chesmac-shakkiohjelman, jota
myytiin tiettavasti 104 kappaletta. Reunanen ja Parssinen kertovat pelista ja sen
I6ytdmisesta tdman vuosikirjan katsauksessaan. Takeita ei tietenkdan ole, etteikd
Chesmaciakin varhaisempia suomalaisia kaupallisia pelijulkaisuja olisi I6ydettavissa,
varsinkin jos tarkastelu ulotetaan mikrotietokoneista suurempien tietokonejarjes-
telmien alueelle.



Jotain aihetta juhlintaan kuitenkin on, riippumatta siitd, milloin ensimmainen
suomalainen kaupallinen peli on julkaistu tai ensimmainen suomalainen digi-
taalinen peli on tehty. Nyt kasilla oleva Pelitutkimuksen vuosikirja on jarjestyk-
sessadn kuudes; ensimmainen vuosikirja ilmestyi vuonna 2009, eli viisi vuotta
sitten. Ensimmadisen vuosikirjan yhtend taustavaikuttajana oli se, ettd olimme
saaneet Suomen Akatemialta rahoituksen Tampereen, Jyvaskylan ja Turun yli-
opistojen nelivuotiselle konsortiohankkeelle Digitaalisten pelikulttuurien synty
Suomessa (ks. http://finnishgamecultures.wordpress.com/). Aiemmin Suomen
Akatemia ei ollut rahoittanut yhtd laajasti humanistis-yhteiskuntatieteellistd
pelitutkimusta.

Lisda juhlan aihetta on siina, ettd samalla kolmen yliopiston kokoonpanolla
saimme tana vuonna Suomen Akatemialta rahoituksen uudelle nelivuotiselle
konsortiohankkeelle Leikillistyminen ja pelillisen kulttuurin synty. Tutkimus-
hanke tarkastelee pelien ja pelillisyyden laajenevaa roolia ja merkitystd nyky-
kulttuurissa ja yhteiskunnassa. Tutkimuksen ldhtokohtana ovat monet, entista
nakyvammat muodot ja tehtavat, joita pelit ja pelilliset medialajit ovat saaneet
arkieldmadssa. Toisaalta lahtdkohtana ovat pelillisyyden levittdytyminen ja vai-
kutukset viihteellisten sovellusten ja kayttotarkoitusten ulkopuolelle. Kehitys-
kulkua voi kuvata kulttuurin ja yhteiskunnan leikillistymiseksi. Tutkimushank-
keen tavoitteena on tuottaa analyysi siitd, miten pelit ja leikillisyys vaikuttavat
ja punoutuvat osaksi nykykulttuuria ja yhteiskunnan eri osa-alueita Suomessa.
Tutkimus pyrkii parempaan ymmarrykseen niista eri tavoista, joilla kaikkialle
levittaytyva pelillisyys vaikuttaa nykykulttuurin useilla, my&s varsinaisen viihde-
kayton ulkopuolisilla elamanalueilla. Hanke koostuu kolmesta padosasta, joita
ovat leikillisyys ja leikki kulttuurissa, leikillinen ja pelillinen yhteiskunta seka peli-
kulttuurien institutionalisoituminen. Padosat jakautuvat useisiin tydpaketteihin
ja hankkeessa toimii yhteistydssa toistakymmenta tutkijaa. Suomen Akatemian
rahallinen panos tahan laajaan konsortiohankkeeseen on lahes miljoona euroa.

Hanke mahdollistaa omalta osaltaan Pelitutkimuksen vuosikirjan julkaise-
misen jatkossakin. Tulevina vuosina vuosikirjaa on tarkoitus kuitenkin uudistaa
muun muassa toimituskunnan kokoonpanoa ja tydnjakoa muuttamalla. Samaten

vuosikirjan ulkoasu voi muuttua ja sisaltdé monipuolistua.

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2014

Pelikulttuurien viimeaikaiset muodonmuutokset

Téssa yhteydessa on hyva muistuttaa, ettd pelitutkimus ei viittaa pelkastaan
pelien tai pelitilanteiden tutkimukseen. Se tarkoittaa myds pelikulttuurien tut-
kimusta tavalla, jossa pelikulttuurit ymmarretddn valjasti. Hannu Niemisen ja
Jukka Sihvosen (2001, 10-12) mediakulttuurin maarittelyn avulla voi johtaa peli-
kulttuurin maarittelyn: pelien ja pelitilanteiden lisdksi pelikulttuurit sisaltavat
kaiken, joka ehdollistaa peleja ja pelaamista johon pelaamisella on vaikutuksia.
Nain ollen pelikulttuurit kdsittavat muun muassa peleihin liittyvan julkisen kes-
kustelun, pelien hyddyntamisen eri alueilla, pelien markkinoinnin ja mainonnan,
pelialan organisaatiot, sdatelykeinot, erilaiset taloudelliset rakenteet — ja myos
peleihin liittyvan tutkimuksen ja opetuksen. Pelikulttuurit sisaltavat niin digitaa-
liset, ei-digitaaliset kuin niiden valiset hybridiset muodotkin.

Miten suomalainen digipelikulttuuri — tai pelikulttuurit - sitten yleisemmin
ovat muuttumassa? Vastauksia tdhdn kysymykseen on todennakdisesti useita,
ei vain yhta. Syksylla 2014 roihahtanut niin kutsuttu #GamerGate-kiista siita,
ovatko intohimoiset peliharrastajat ("gamers”) katoamassa pois vai eivét, on
osaltaan tietyn murrosvaiheen merkki. GamerGate ei ole mitenkaan erityi-
sesti suomalainen ilmid (suurin osa kampanjaan osallistuvista vaikuttaa olevan
Yhdysvalloista), mutta "hardcore-peliharrastajien” miesvaltaisuus ja toisinaan
suoranainen naisiin ja tyttdihin kohdistuva syrjinta eivat ole mitenkdan tunte-
mattomia ilmiditd Suomessakaan. Pelagjabarometri-tutkimus (ks. esim. Mayra
& Ermi 2014), samoin kuin joukko muitakin pelaajia ja pelaamista kartoittavia
selvityksia ovat kuitenkin kerta toisensa jalkeen osoittaneet, ettd myds digitaa-
listen pelien alueella pelaajakunta on peruuttamattomasti laajentunut nuorten
miesten joukon ulkopuolelle. Nama ryhmat eivat automaattisesti ole kiinnos-
tuneita samoista pelityypeista kuin "perinteiset” digiviihdepelaajat, ja esimer-
kiksi ikaihmisten, naisten tai koulutettujen ja kriittisten keski-ikdisten pelaajien
odotukset pelien ja pelikulttuurien uudistumisesta ovat jotain, minka niin peli-
suunnittelijat kuin pelijournalistitkin ovat panneet merkille. Se, ettd aggressiivi-
simmat #GamerGate-vihakampanjat ovat suuntautuneet juuri naispelinkehittajia
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ja feministisia pelikriitikoita kohtaan, kertoo osaltaan pelaajaidentiteetin muuttu-
miseen liittyvista peloista.

Samalla kun peliharrastus vakiintuneine lajityyppeineen ja toimintamalleineen
vaikuttaa joutuneen puolustuskannalle, monet muut pelikulttuurin haarat voivat
hyvin ja laajenevat. Helposti lahestyttavét pienpelit lisddvat suosiotaan ja free-
mium- tai ilmaispeleind markkinoitavat mobiilipelit lydvat tuottoennatyksia. Toi-
saalta my0s perinteisemmalta tuntuvaan tietokonepelaamiseen liitetyt mielikuvat
voivat olla vaaristyneita. Yhdysvalloissa lokakuussa 2014 julkistetun tutkimuksen
(Chalk 2014; Llamas 2014) mukaan tietokonepelien pelaajista enemmistd (50,2 %)
on naisia — mobiilipelien kohdalla naisenemmistd on vield selvempi (58 %). Koti-
maisen Pelaajabarometri 2013 -tutkimuksen mukaan miesten ja naisten maarissa
kaikki pelityypit huomioiden ei ollut merkittavaa eroa, mutta pelaamiseen kay-
tetty aika oli miespelaajien parissa suurempi kuin naispelaajien kohdalla. Pelisi-
salldissa laajat toiminta-, urheilu- ja seikkailupelit olivat miespelaajien suosiossa,
naisten kohdalla puolestaan ongelmanratkaisupelit ja The Sims -elamasimulaatio-
peli olivat suosittuja — tosin pasianssin ja Angry Birdsin kaltaiset ajanvietepelit ovat
niin miesten kuin naistenkin suosituimpien pelien kérjessa. (Mayra & Ermi 2014.)

Kiista siita, kuka on "oikea pelaaja”, tai miten pelaajuus tulisi muuttuvassa
maailmassa maaritella, uhkaa peittaa alleen laajemmat kysymykset siita, mita pelit
ja pelillisyys ylipdataan merkitsevat nyky-yhteiskunnassa. Samalla kun peliluku-
taito yleistyy yhteiskunnassa ja pelien piirteita tai tuttuja pelimekanismeja aletaan
soveltaa viihdepelien ulkopuolella monenlaisissa erilaisissa palveluissa, sovelluk-
sissa tai vaikkapa organisaatioiden toimintamalleissa, alkavat hamartya pelin ja
ei-pelin, tai tyon ja leikin kaltaisten ilmididen rajat. Jos leikit ja lelut ovat aiemmin
kuuluneet selkeasti lastenkulttuurin alueelle, ja aikuisuus on maarittynyt niiden
vastakohtana vakavuuden ja hyotyrationalisuuden hallitsemana alueena, my6-
haismodernissa yhteiskunnassa niin tydhon kuin aikuisuuteenkin liittyvat kokeile-
vuuden, jatkuvan uusiutumisen ja luovan leikin vaatimukset haastavat néité perin-
teisia maaritelmia. Nama kehityskulut ovat paitsi Suomen Akatemian rahoittaman
Leikillistyminen ja pelillisen kulttuurin synty -tutkimushankkeen, myds kevaalla
2015 Tampereella toteutettavan kansainvalisen Adult Play -tutkimusseminaarin
avainteemoja.

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2014

Vuosikirjan sisalto ja arviointimenettely

Viisi vuotta sitten Pelitutkimuksen vuosikirjan toimituskunta — joka oli yhtd hen-
kil6a lukuun ottamatta sama kuin tandkin vuonna — pohdiskeli suomalaisen
pelitutkimuksen tilaa muun muassa seuraavasti:
Suomalaista pelitutkimusta leimaavat nyt, vuonna 2009, yhtaalta uuden tieteen-
alan vahvan laajenemisen ja kasvun mukanaan tuoma innostuksen ja 16ytoret-
keilyn henki, toisaalta edelleen tietty marginaalisuus. Vasta vuodet ja vuosikym-
menet lopulta ndyttdvat, missa laajuudessa pelitutkimusta Suomessa pitkalld
tahtaimelld harjoitetaan. [..] Kotimainen pelien tutkimus on siis viime vuosina
selkedsti saavuttanut uuden, dynaamisen vaiheen. Tydsarkaa kuitenkin riittaa
tulevina vuosina alan identiteetin rakennuksessa ja vakiinnuttamisessa. Toi-
senlaiset tulokulmat ja aiempien peli- ja leikkitutkimusten uudelleentarkastelu
voisivat tuoreuttaa tutkimusta. Ne voisivat osoittaa tdméanhetkisen tutkimuksen
kontekstisidonnaisuuden ja toisaalta kertoa, ettd kaikki tutkimusongelmat eivat
vélttamatta ole aivan ainutlaatuisia. (Suominen, Koskimaa, Méyra & Sotamaa 2009.)
Mita sitten on tapahtunut viidessd vuodessa pelitutkimuksessa? Ainakin digi-
taalisiin peleihin liittyvia vaitoskirjoja seka pro gradu -tutkielmia on julkaistu
aiempaa enemman eri tieteenaloilla ja yliopistoissa (vaitoskirjoista ks. Sotamaa
& Suominen 2013), alan koulutus on lisddntynyt eri asteilla, ja suomalaisten
menestyspelien saama huomio on tuonut pelit julkiseen keskusteluun aivan eri
tavalla kuin aiemmin. Tata kautta myds pelitutkijoilla on ollut entistd enemman
kysyntaa julkisen keskustelun osapuolina. Vaikka pelaamisessa ja peleja kos-
kevassa toiminnassa on pitkdakestoisempiakin ilmidita, alan muutokset tekevat
pelien ja pelikulttuurien tutkimuksesta yhta aikaa haastavaa, tarkeda ja kieh-
tovaa. Pelitutkimuksen vuosikirja 2014 tarjoaa taas muutamia esimerkkeja erilai-
sista peleihin ja pelitutkimukseen liittyvista teemoista ja aihepiireista.
Pelitutkimuksen vuosikirjan 2014 avaa Tero Pasasen artikkeli vakivallasta
pelikohujen arkkityyppina. Pasanen késittelee artikkelissaan myods seksuaali-
seen vakivaltaan, muukalaisvihaan ja naisvihaan liittyvid pelikohuja ja toteaa
pelikohujen synnyttamien moraalipaniikkien keskeisen merkityksen interaktii-
visen median yhteiskunnallisessa kehityksessa.
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Jukka Jouhki jatkaa artikkelissaan rahapelaamisen etnografista tutkimusta koh-
teenaan Kiinan erityistalousalue Macao. Han ldhestyy aihetta erityisesti maca-
olaisten moraalisten asenteiden kautta keskittyen alueella tapahtuneen rahape-
laamisen ja rahapeliturismin nopean kasvun vaikutuksiin.

Marko Siitonen ja Sanna Launonen tarkastelevat artikkelissaan varsin uutta
pelityyppia, joka on alkanut yleistya viime vuosina. He tutkivat uutispeleihin eli
pelillistettyyn journalismiin liittyvia kayttajakokemuksia. Heidan tutkimuksestaan
kay ilmi, miten esimerkiksi uutisten aiheet vaikuttavat siihen, voiko niita tukea
pelillistamiselld lainkaan ja miten pelillistdminen kannattaa tehda.

Mikko Vesan ja J. Tuomas Harviaisen artikkelin yhtena tavoitteena on esittaa
malleja, joiden avulla verkkopeliymparistdissa tapahtuvaa johtamista voi tutkia.
Artikkeli luo siltaa johtamisen ja organisoinnin tutkimuksen seka pelitutkimuksen
vélille. Vesa ja Harviainen tutkivat World of Warcraft -pelin niin kutsuttuja raidiyh-
teisdja ja niissa tapahtuvia johtamisen kdytantoja.

Veli-Matti Nurkkala, Kydsti Koskela, Jonna Kalermo, Petri Ruuskanen, Niina
Karvinen ja Timo Jarvilehto kasittelevat artikkelissaan biometrisia mittausteknii-
koita, joita voidaan kayttaa apuna pelikokemusta ja kdytettavyytta kasittelevissa
tutkimuksissa. He hahmottelevat psykofysiologista pelikdyttdytymisen ja -koke-
muksen teoriaa, joka tukisi biometristen mittausten hyddyntamista digitaalisten
pelien kehittamisessa. Biometriset mittaustekniikat liittyvat muun muassa silman-
liikkeiden, syddmen toiminnan, lihasaktiviteetin, ihon vastusmuutosten ja aivojen
sahkoisen toiminnan mittaamiseen. Artikkelin yhteydessa on myds biometrisiin
mittaustekniikoihin ja niiden kayttoon sekd teoretisointiin liittyvaa keskustelua,
silla julkaisemme artikkelin yhteydessa Simo Jarvelan ja J. Matias Kivikankaan kir-
joittaman kommenttipuheenvuoron, joka edustaa toisenlaista tieteellistd nake-
mysta aihepiiristd. Alkuperadisen artikkelin kirjoittajat ovat puolestaan vastan-
neet kommenttipuheenvuoroon. Aihepiirid koskevaa keskustelua on mahdollista
jatkaa esimerkiksi pelitutkimuksen seminaareissa tai myéhemmissa julkaisuissa.

Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2014 julkaistaan myds katsauksia ja arvioita.
Markku Reunanen ja Manu Parssinen kertovat katsauksessaan edelld mainitusta
Chesmac-pelista. Tero Kerttula puolestaan esittelee internetin videopalveluissa
julkaistuja pelivideoita, joita on useita erilaisia tyyppeja.

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2014

Yksi pelitutkimuksen keskeisimmista osa-alueista liittyy pelien opetuskayttoon
ja pelioppimiseen. Katri Kuusisto tarkastelee katsauksessaan, miten kaupallisten
pelien elementteja tai peleja kokonaisuudessaan voisi kayttaa opetuksessa. Juho
Karvinen esittelee puolestaan kirja-arviossaan Thomas S. Henricksin teosta Play
Reconsidered, joka luo kytkdksia sosiologian ja pelitutkimuksen vilille.

Vuosikirjan paattaa Miikka J. Lehtosen, Miikka Junnilan ja Elina Koiviston teksti,
joka jatkaa viime vuonna aloittamaamme pelitutkimusta tekevien yksikdiden esit-
telysarjaa. Talld kertaa esittelyssa on Aalto-yliopiston pelitutkimus ja peleihin liit-
tyvé opetus.

Pelitutkimuksen vuosikirjan artikkelit ovat lapadisseet anonyymin vertaisarvi-
oinnin. Toimituskunnan jasenet ovat ensin lukeneet ja kommentoineet tarjotut kasi-
kirjoitukset seka pyytaneet tarvittaessa kirjoittajilta tdsmennyksia ja uusia versioita
ennen kuin kasikirjoitukset on lahetetty toimituskunnan ulkopuolisille arvioitsijoille.
Paasaantoisesti olemme pyytaneet kaksi arviointilausuntoa kustakin artikkelista, ja
arvioitsijoina ovat olleet yleensa tohtorintutkinnon suorittaneet pelitutkimuksen
asiantuntijat. Poikkeustapauksissa arvioitsijoina on kadytetty sellaisia asiantuntijoita,
jotka eivat ole vield suorittaneet tohtorintutkintoa, jos heilld on ollut artikkelin arvi-
oinnissa tarvittavaa erityisosaamista.

Pelitutkijoiden lisdksi olemme tietyissa tapauksissa kadyttdneet myos sellaisia
muiden alojen asiantuntijoita, jotka ovat erikoistuneet artikkelikasikirjoituksissa
kdytettyihin teoreettisiin viitekehyksiin tai tutkimusmenetelmiin. Arvioitsijat ovat
hyddyntaneet arviointilausuntoa kirjoittaessaan Pelitutkimuksen vuosikirjan arvi-
ointilomaketta, jossa on pyydetty kiinnittdmaan huomiota erityisesti tekstien
teoreettis-metodologiseen laatuun mutta myos rakenteeseen ja kieliasuun. Useim-
missa tapauksissa tarjotuista kasikirjoituksista on pyydetty palautteen perusteella
uudet versiot, jotka on ldhetetty vield uudelleenarviointiin toimituskunnan ulko-
puolisille arvioitsijoille. Kaikkia tarjottuja artikkelikasikirjoituksia ei ole hyvaksytty
julkaistavaksi, ja joissain tapauksissa kirjoittaja on saamansa palautteen perusteella
tehnyt julkaisuun artikkelin sijasta katsauksen.

Pelitutkimuksen vuosikirjassa julkaistut katsaukset, esittelyt ja arviot eivat lapikay
anonyymia vertaisarviointia, mutta kirjoittajat ovat saaneet palautetta ja korjaus-
ehdotuksia toimituskunnalta.
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Murhasimulaattoreista poliittiseen korrektiuteen: o psnen@is
Vakivalta pelikohujen arkkityyppina

Johdanto

ohut ovat mediateollisuuden polttoainetta. Niiden avulla myydaan tuot-
Kteita, herdtetaan keskustelua, vedotaan pelkoihin, keratdan yleisoa tai met-
sastetaan klikkeja (Dahlgren ym. 2011, 7). Periaatteessa mista tahansa aiheesta
voidaan luoda polemiikkia, kunhan se vain kontekstualisoidaan oikein. Median
kaikukammiossa informaatiolla on tapana muuttaa muotoaan ja vaaristya, kun
keskusteluun osallistuvat tahot painottavat omia nakokulmiaan ja sivuttavat
toisia. Kohuista seuraavana asteena voidaan pitda moraalipaniikkia, joka viittaa
laajempaan liioiteltuun yhteiskunnalliseen huoleen. Moraalipaniikki voi kos-
kettaa periaatteessa mitd tahansa yhteiskunnallista epakohtaa. Se on laajempi
kasite kuin mediapaniikki, joka keskittyy perinteisesti uuteen mediaan. Paniikit
eivat valttamatta viittaa suureen ahdistustilaan, pakokauhuun tai sekasortoon
vaan voivat koskettaa myds pienempda ihmisryhmaa. Medialla on térkea rooli
niiden yllapitdmisessa. Paniikkien takana ovat yksittdiset moraaliset ristiretkei-
lijat, intressiryhmat tai media itse. Paniikkien paamaarat ovat usein poliittiset,
silla ne pyrkivat esimerkiksi itsesensuuriin, sensuuriin tai lakimuutoksiin. Kohut
ja moraalipaniikit ovat olleet olennainen osa digitaalisten pelien aikuistumis-
riittia. Ne ovat tehneet interaktiivisemmasta mediasta tunnetumpaa ja lapina-
kyvampaa myoétavaikuttaen joko suoraan tai valillisesti sen yhteiskunnallisen
statuksen kehittymiseen.




Vakivalta on pelikohujen arkkityyppi.! Aihe toimii erddnlaisena alkumallina tai
perikuvana, jonka ymparille pelikohut ovat perinteisesti muodostuneet. Se on
myds yksi digitaalisten pelien keskeisimmistd mekaniikoista, perusristiriidoista
ja aihelmista. Vaikka teema ei itsessddn ole mikaan tabuaihe, pelikohuja tuskin
pystyy tarkastelemaan ilman keskustelua vakivallasta. Tabuksi vékivalta muuttuu
siind vaiheessa kun siihen yhdistetdan jokin toinen kiistanalainen teema tai
muoto. Pelivakivalta kasitteena ei rajoitu ainoastaan fyysiseen, seksuaaliseen
tai henkiseen vakivaltaan vaan pitaa sisalladan myos kulttuurisen ja historiallisen
ulottuvuuden.

Vakivaltaisten pelien markkinointia ja myyntia on pyritty saateleméaan eri-
laisilla toimenpiteilld. Keskeisimmat naistd keinoista ovat olleet peliteollisuuden
etujarjestdjen perustamat ja yllapitamat ikaluokitusjarjestelmat, jotka maasta
riippuen ovat joko neuvoa-antavia tai lainvoimaisia.? Saatelytoimien myota kes-
kustelu sananvapaudesta on laajennettu koskemaan myds digitaalisia peleja.
Tama on merkinnyt luonnollisesti myds niiden yhteiskunnallisen aseman vakiin-
tumista. Vuonna 2011 annettu Yhdysvaltain korkeimman oikeuden paatds oli
merkittava ennakkotapaus, silld se ulotti perustuslain ensimmaisen lisdyksen
koskemaan myds digitaalisia peleja (Brown v. EMA 2011).

Tassa artikkelissa perehdytaan viiteen pelikohuteemaan, joiden ytimessa
on vdkivalta. Ndiden aihepiirien ympaérille on syntynyt kulttuurisia narratiiveja
eli tarinallisia kertomuksia tai selontekoja tapahtumista, jotka ovat yleisluon-
teeltaan ontologisia. Ne kuvaavat pelien perusolemusta yksinkertaistamalla,
yleistdmalla tai keskittymalla tiettyihin yksityiskohtiin. Pelien pelataan pitavan
sisallaan ominaisuuksia, joilla voi olla kayttajalleen haitallisia vaikutuksia. Lisaksi
peleja pidetddn sopimattomana mediamuotona kasittelemdan joitain tiettya
historiallisia tai arkaluonteisia aihepiireja. Artikkelin aluksi tarkastellaan perin-
teisempia teemoja, kuten koulusurmia, seksuaalista vakivaltaa ja rasismia. Kaksi
viimeista teemaa, historiallisten sotapelien ajallisuus sekd verkkohairinta, edus-
tavat tuoreempia kohutyyppejd, jotka osaltaan havainnollistavat kehitysta kohti
laajempaa sisaltokeskeista keskustelua. Pelikohuteemoihin perehdytaan histo-
riallisten ennakkotapausten kautta. Nama esimerkit ovat tehneet edelld mai-
nituista teemoista joko arkipaivaisia ja ldpinakyvia tai muuttaneet ne tabuiksi.
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Columbinesta Sandy Hookiin

Yksinomaan peleihin kohdistuneet kohut saavuttavat harvoin moraalipaniikin
mittasuhteet. Yhdysvalloissa 1990-luvun lopussa tapahtuneet koulusurmat liit-
tivat digitaaliset pelit lopullisesti siihen lansimaiseen kulttuuriperintédn, jossa
populaarikulttuuri nahtiin yhteiskunnallisten ongelmien takana. Vanhat uhka-
kuvat paivittyivat siis interaktiiviseen kontekstiin. Talla huolella oli yhteys myds
toiseen perinteiseen moraalipaniikkiin, jonka taustalla oli nuorisovékivalta. Kou-
lusurmat tekivat peleistd myds mediavakivallan tutkimuksen ykkdskohteen.

Columbinen koulusurmat (1999) loivat joukon urbaaneja myyttejd (Cullen
2009), joista osa elaa yha lansimaisessa kollektiivisessa tietoisuudessa.? Yhdys-
valtalaisissa tiedotusvalineissa populaarikulttuuri nostettiin toiseksi yleisem-
maksi selitystyypiksi heti aselainsaadanndn jalkeen (Lawrence & Birkland 2004,
1197). Eras keskeisimmista teemaan liitetyistd kaupunkitarinoista koski FPS-
peli* Doomin (1993) roolia kyseisen tragedian synnyssa. Myytin mukaan kou-
luampujat Eric Harris ja Dylan Klebold olivat harjoitelleen tekoaan erityisella
WAD-tiedostopaketilla,® johon Harris oli mallintanut heidén koulunsa. Tarinan
alkuperaa on ehka mahdotonta jaljittaa taydellisesti, mutta yksi varhaisimmista
lahteista oli Denver Postin (4.5.1999) artikkeli, jossa viitattiin nimettdmaan viran-
omaisldhteeseen. Tiedostopaketti nousi myds esiin surmien tutkinnan yhtey-
dessa (JCSO 1999, JC-001-007043). Sen olemassaoloa ei kuitenkaan pystytty
todistamaan, silla kyseistd WAD:ia ei I6ytynyt kotietsinndissa, eika Harris jakanut
sita verkossa, niin kuin muita tekemiaan kenttia.

Tama narratiivi korosti pelien interaktiivisuutta, joka ehdollisti kayttajansa
vakivaltaan. Aktiivisen toimijuuden vuoksi peleja pidettiin perinteisempaa
mediaa vaarallisempana. Tama ajatus oli myds niin sanotun murhasimulaatto-
ridiskurssin (Grossman & DeGaetano 1999) takana.® Aivan kuten asevoimissa,
pelit toimivat virtuaalisina korvikkeina oikealle toiminnalle. Kyse ei ole enaa siis
pelkdstd mallioppimisesta vaan taidon harjaannuttamisesta. Ammuntapelien
mekaniikka voitiin siirtaa tosielaman kontekstiin.

Vaikka ensiuutisoinnin kiihkossa julkaistiinkin runsaasti virheellista tietoa,’
ei edelld mainittu Doom -myytti perustunut pelkastaan vaarinymmarrykselle tai
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virheelliselle tiedolle. Sen pohjana toimivat tekijoiden paivakirjat, jotka sisal-
sivat runsaasti viittauksia peliin ja siita julkaistuihin oheistuotteisiin (Langman
2009b & 2009c¢). Teksteista on kuitenkin mahdotonta arvioida hamarsikd Doom
heidan todellisuudentajuaan vai toimiko se heille keinona kanavoida vakival-
taisia fantasioitaan.

28 ihmisen hengen vaatinut Newtownin kouluammuskelu (2012) Sandy
Hookin alakoulussa havainnollisti omalta osaltaan moraalipaniikkien sykli-
syyden. Tapaus toi kaikuja menneisyydestd sytyttden uudelleen keskustelun
vakivaltaisten pelien haitallisista vaikutuksista. Tiedotusvalineissd ampuja Adam
Lanza leimattiin hyvin nopeasti vékivaltaisten pelien suurkuluttajaksi, joka oli
harjoitellut tekoaan pelaamalla. Uutisoinnin mukaan hén omisti kyseisia peleja
tuhansien dollarien arvosta (Hartford Courant 17.2.2013). Kansallinen kivaariyh-
distys (NRA) reagoi vaatimuksiin aselainsdadannon tiukentamisesta syyttamalla
mediaa ja viihdettd. NRA korosti pelien moraalittomuutta. Viikko tapahtumien
jalkeen jarjestetyssa lehdistotilaisuudessa etujarjestdn varapuheenjohtaja viit-
tasi kylmaan ja korruptoituneeseen teollisuuteen, joka tyrkytti kansalle vaki-
valtaa (Washington Post 21.12.2012).8 Connecticutin osavaltion julkaisemassa
loppuraportissa ei sen sijaan vakivaltaisia peleja nostettu mahdolliseksi vaikut-
timeksi vaan siind todettiin Lanzan pelanneen runsaasti myds vakivallattomia
peleja (Sedensky III 2013, 31-32).

Kansallinen suru sai myds varsin absurdeja muotoja. Erds pelaamiseen kes-
kittynyt verkkolehti teki varsin ristiriitaisen ehdotuksen péivan tulitauosta verk-
kosotapelien suhteen, vaikka samalla kielsikin niilla olleen osuutta itse tapahtu-
maan (PCMag 17.12.2012). Southingtonin kaupungissa Connecticutissa aiottiin
jarjestaa kerdys vakivaltaisille peleille, musiikille ja elokuville, jotka oli oli tar-
koitus tuhota polttamalla. Tasta rituaalimaisesta hankkeesta kuitenkin luovut-
tiin (Polygon 2.1.2013 & 9.1.2013).

American Psychological Association (APA) perusti tammikuussa 2013 tyo-
ryhmén arvioimaan uudelleen mediavakivaltaa késittelevdan tutkimuskirjal-
lisuuden tuloksia seka tarkastamaan vuonna 2005 annetun paatoslauselman,
jossa tuettiin mediavéakivallan ja aggressiivisen kdytoksen vélista yhteytta. Syys-
kuussa 2013 yli 200 tutkijan joukko lahestyi jarjestoa avoimella kirjeelld, jossa
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tyoryhmaa kehotettiin varmistamaan edellisessad paatoslauselmassa kaytetyn
tutkimuksen tieteellinen patevyys seka harkitsemaan uudelleen siind annettua
lausuntoa (Polygon 30.9.2013). Newtown osoitti, ettd digitaalisten pelien yhteis-
kunnallinen asema oli muuttunut 1990-luvun lopusta. Akateeminen keskustelu
pelien aiheuttamista uhkista oli muuttunut huomattavasti monipuolisemmaksi
sitten Columbine koulusurmien. Asiantuntijoiden rintama ei enaa yksimielisesti
tukenut kausaali-nakokulmaa.®

Seksuaalinen vakivalta ja kulttuuripiirien yhteentormays

Peleissa kuolemaan johtava vakivalta on yhteiskunnallisesti hyvaksyttavampi
teema kuin seksi, joka pysyi yhtena keskeisimmista lansimaisista pelitabuista
vuosikymmenien ajan. Aihe on herattanyt artymystd niin konservatiivisessa
mediassa kuin pelaajakunnassakin.’® Seksi on kuitenkin vaistyva tabu, joka on
viimeisten vuosien aikana yleistynyt aikuisille suunnatuissa pelisarjoissa. Muu-
toksesta kertoo myds se, ettd samaa sukupuolta olevien pelihahmojen valisia
romanttisia suhteita on ndhty myds suurien julkaisijoiden peleissa.

Ensimmaiset seksia sisaltaneet pelit yhdistettiin varsin nopeasti vakivallan
kontekstiin. Tama johti myds muun seksuaalisen sisallon leimaamiseen. 1980-
luvun alussa yhdysvaltalainen Mystique julkaisi sarjan lisenssittémia seksipeleja
Atari 2600 -konsolille. Ndiden pelien luonnehtiminen pornografiaksi (eli materi-
aaliksi, jonka tarkoitus on kiihottaa kédyttajaansa) on ehkd hieman kaukaa haettu
niiden yksinkertaisen toteutuksen vuoksi. Pahamaineisin naista peleistd on
ehdottomasti Custer’s Revenge (1982), joka flirttaili avoimesti raiskausteeman
kanssa. Siind pelaaja kontrolloi alastonta kenraali Custeria, joka pyrki nuolia
ja kaktuksia vaistellen raiskaamaan sidotun intiaaninaisen.!! Onnistuneesta
suorituksesta pelaajaa palkittiin pisteiden lisdksi urheilumaailmasta tutulla
Charge!-fanfaarilla.

Custer's Revengen epasovinnainen asetelma heratti vastustusta kansalais-
jarjestoissa, jotka kokoontuivat protestoimaan pelin julkaisua sen ennakko-
naytoksessa lokakuussa 1982. Myos ajan pelilehdistdssa pornografista teemaa
pidettiin sopimattomana lapsille suunnatussa mediassa. Julkaisija Mystiquen
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mukaan pelissa ei simuloitu vakisinmakaamista vaan kyseessa oli molempien osa-
puolten yhteisymmarrykseen perustuva akti (Moriarty 1983, 19-21). Valittua teemaa
perusteltiin myds tarpeella tehda peleja, jotka kasittelivat aikuisten fantasioita (Mys-
tique 1982, 6).

Feministisen pornografian vastaisen liikkeen toimesta Custer’s Revenge yhdis-
tettiin toiseen moraaliseen paniikkiin.? Liikkeen johtohahmoina toimivat muun
muassa Andrea Dworkin ja Catherine MacKinnon. He edustivat nakemysta, jonka
mukaan pornografia rikkoi naisten kansalaisoikeuksia ja kampanjoivat aktiivisesti
lakimuutosten puolesta. Tdma sensuuria ajanut ndkdkulma oli kiistanalainen myos
feministien keskuudessa. Pornografian vastainen taistelu oli luonteeltaan varsin
paradoksaalinen, silld se toi radikaalin feminismin, Reaganin konservatiivisen hal-
linnon sekd Yhdysvaltain uskonnollisen oikeiston samalle moraaliselle barrikadille.’>

Joulukuussa 1983 Minneapolisin kaupunki jarjesti tutkinnan mahdollisuuk-
sista rajoittaa pornografian myyntia. Dworkin ja MacKinnon toimivat tutkin-
nassa konsultteina ja luonnostelivat sddddksen, jossa pornografia maariteltiin
sukupuoliseksi syrjinnaksi (Sandler 1984, 909-910).}* Tutkinnan yhtena todis-
tajana toimi rasistisen raiskauksen uhriksi joutunut Pohjois-Amerikan intiaani
Carole laFavor, joka syytti Custer’s Revenged raiskaukseen yllyttamisesta. Pelin
yhdistaminen kyseiseen rikokseen oli ensisijaisen tarkeaa, silla nain teosta tuli
pornografian motivoima. Todistuslausuntojen sisdltamat asiavirheet seka epa-
madraiset tulkinnat tekivat tasta yhteydesta kuitenkin varsin epduskottavan.’®

Vastaavanlaiset tutkinnat jarjestettiin myohemmin myds Indianapolisissa
(1984), Los Angelesissa (1985) ja Massachusettsissa (1992), mutta niissa ei
enda mainittu Custer’s Revenged. Mydhemmin Dworkin (1988, 317) vaitti pelin
yllyttdneen useisiin intiaaninaisten joukkoraiskauksiin. Ainoana esimerkkina
han kuitenkin kaytti laFavorin tapausta, jonka todistusarvo oli vahintadnkin
kyseenalainen.

Vaikka Custer’s Revenge ei ollutkaan erityisen suosittu peli, sen aiheuttama
pahennus jatti jélkensa lansimaalaiseen videopelihistoriaan. Kyseinen kohu oli yksi
ensimmaisista kerroista kun digitaalisten pelien sensuroinnista kaytiin laajempaa
yhteiskunnallista keskustelua. Siitd muodostui ennakkotapaus interaktiivisen
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St e

ster’s Revenge (1982) ja 177 (1986).

Kuva 1. Cu

aikuisviihteen saralle, joka vei vuosiksi pohjan peliprojekteilta, joiden lahetystapa
erotiikkaan oli huomattavasti asiallisempi.

Seksuaaliseen vakivaltaan liittyvien kohujen taustalla voi olla myds eri kult-
tuuripiirien yhteentérmays. Helmikuussa 2009 japanilaisen eroottisen pelin mai-
nostaminen ja myynti Amazon.com -verkkokaupassa aiheutti pahennusta,® joka
monella tapaa heijasteli Custer’s Revengen synnyttdmaa polemiikkia. RapeLayn
(2006) myota seksuaalista vakivaltaa sisaltavid peleja alettiin yleisesti kutsua
"raiskaussimulaattoreiksi” (ks. esim. Alexander 2009 tai Thorn & Dibbell 2012).

Siind missd seksi sailyi lansimaissa tabuaiheena viime vuosikymmenen
loppuun saakka, ovat eroottiset pelit olleet olennainen osa japanilaista peli-
kulttuuria 1980-luvun alusta. Niin sanottujen eroge- tai hentai-pelien'” arvi-
oitu markkinaosuus on jopa noin 10-20 prosenttia (Escapist 28.5.2009). Osassa
genren peleistd erotiikka on sisallytetty osaksi tarinaa, kun taas toiset voidaan
luokitella puhtaaksi pornografiaksi. Seksuaalinen vékivalta on ollut yleinen
teema eroge-peleissad 1980-luvun puolivalistd saakka. Varhaisena esimerkkina
mainittakoon vaikkapa 177 jossa pelaajan piti saada uhrinsa kiinni, ennen
kuin taméa paasi pakenemaan kotinsa turvaan. Peli kaytti erittdin arveluttavaa
proseduraalista retoriikkaa:'® jos pelaajan onnistuu tyydyttda uhrinsa seksuaa-
lisesti, he menevét naimisiin, mutta jos pelaaja epdonnistuu, on paamaarana
vankila. Eroge on paaasiallisesti suunnattu japanilaisille pelimarkkinoille, mutta
verkon vélityksella levidad ympari maailmaa englanninkielisid kddnnoksid, joiden
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kopiosuojaus on murrettu. Nama "krakatyt” versiot sisaltavat myds muunneltuja
tekstuureja, silla japanilaisissa versioissa genitaalialueet ovat pikseldityja.?

Raiskausteeman lisdksi RapeLay pitda sisallaan muitakin ldnsimaalaisia tabu-
elementtejd, kuten insestid ja seksuaalista orjuuttamista. Lisaksi krakatty eng-
lanninkielinen versio sisaltaa graafisesti eksplisiittisia tekstuureja, kuten verisen
peniksen, joka viittaa alaikdisten uhrien neitsyyteen. RapelLayn esittama kie-
routunut kuva raiskauksesta on varsin yleinen hentaille: uhrit ovat peloissaan,
vastustelevat ja kokevat hdpeda, mutta samalla myds kiihottuvat teosta. Peli on
kontekstualisoitu yleiseen japanilaiseen sosiaaliseen ongelmaan, seksuaaliseen
héirintdan yleiselld paikalla. Se alkaa kun paahenkilo paattada kostaa perheelle,
jonka tyttaren ahdistelusta hdnet pidatettiin. Kenttien alussa pelaajan tulee kii-
hottaa uhrejaan, joka tapahtuu kourimalla heita julkisesti metrossa. Itse raiska-
ukset tapahtuvat eri paikoissa. Teoilla on myds seurauksia, jotka voivat paattya
padhenkildon kuolemaan.?* Onnistuneet raiskaukset avaavat lisdkenttia ja peli-
moodeja, kuten joukkoraiskauksen ja insestisen ryhmaseksin.

Japanissa eroge-pelien tuottajat reagoivat kohuun erilaisilla toimenpiteilla.
Aluksi uutisoitiin virheellisesti, ettd Ethics Organization of Computer Software
(EOCS) olisi kieltanyt seksuaalista vakivaltaa simuloivien pelien myynnin ja
tuottamisen (Gamasutra 28.5.2009). Etujarjestd paatyi ohjeistamaan jasenidan
uudella sdannostolld, jolla ei kuitenkaan ollut lainvoimaa (Escapist 24.6.2009).
Tuottajat vetivat myds omia johtopdatdksiaan. Eras pelitalo esti ulkomaalaisten
kayttdjien paasyn verkkosivuilleen (Escapist 9.6.2009). Pelikategorioita ja peleja
myds uudelleennimettiin vdhemman epéasovinnaiseksi (Escapist 4.8.2009).%2
Lansimaalaiseen pahennukseen suhtauduttiin myds varsin sarkastisesti. Ajatus
virtuaalisten pelihahmojen inhimillistamiseksi oli varsin outo japanilaisessa peli-
kulttuurissa. Esimerkiksi Shinobi Ryuu (2009) -peli sisalsi julkilausuman, jossa
pelihahmot ilmoittivat osallistuvansa pelin tapahtumiin omasta tahdostaan.
Siind vakuutettiin, ettd avunpyynnét eivat olleet oikeita vaan kuuluivat kési-
kirjoitukseen. Myds pelihahmot ottivat osaa julkiseen keskusteluun ihmettele-
malla dialogissa omaa inhimillistamistaan (Kotaku 22.12.2009).

Elokuussa 2009 YK:n alainen CEDAW (Committee on the Elimination of
Discrimination against Women) suositteli pelien kieltdmista, joissa simuloitiin
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seksuaalista vakivaltaa naisia ja alaikdisia tyttdja kohtaan. Raportissa kannet-
tiin huolta myds siita, etta tallaisia peleja ei maaritelty Japanin lainsaadanndssa
lapsipornografiaksi. On kuitenkin huomioitava, ettd tdma ei ole mikaan poik-
keus vaan rajaus on kansainvalisesti vallitseva. Vaikka RapelLayn kaltaiset pelit
eivat olekaan lansimaissa yhteiskunnallisesti hyvaksyttyja, ovat ne lainvastaisia
vain harvoissa valtioissa. Esimerkiksi Suomessa virtuaaliset tai piirretyt kuvatal-
lenteet, jotka esittavat alle 18-vuotiaita henkil6ita seksuaalisessa kanssakaymi-
sessad, eivat tayta lain silmissa lapsipornografian maaritelmaa. Vastaavasti Ruot-
sissa tdman kaltainen materiaali on laitonta. Yhdysvalloissa simuloitua aineistoa
ei ole luokiteltu lapsipornografiaksi vaan epasiveelliseksi materiaaliksi, jonka
tulkinta vaihtelee osavaltioittain. Siihen vaikuttaa aineiston mahdollinen kirjal-
linen, taiteellinen, poliittinen tai tieteellinen arvo. On kuitenkin odotettavissa,
etta kun reaaliaikainen fotorealistinen tietokonegrafiikka tulee ajankohtaiseksi
ensi vuosikymmenen aikana, lapsipornografian madaritelma saatetaan koske-
maan myos digitaalisia peleja.

Historiallisesta viitekehyksesta salaliittoteorioihin

Rasismi ja muukalaisviha edustavat kolmatta perinteistd pelikohuteemaa.
Néiden saanndllisesti esiin nousevien kohujen kipindnd ovat toimineet aito
rotuviha tai ennakkoluulot, mutta ajoittain niiden takana on my&s vdarinym-
marrys.?® Motiivina toimii myds eri intressiryhmien halu estéa tiettyjen aiheiden
kasittely pelimediassa. Télldin vedotaan kyseisten teemojen loukkaamattomuu-
teen tai sopimattomuuteen pelien aihepiirind. Rasistisista teemoista huomiota
herdttavin on holokausti eli Saksan kansallissosialistien suorittama kansan-
surma. Aihetta voidaan perustellusti pitda lansimaisen interaktiivisen median
keskeisimpana tabuna. Tahan mennessa aihe on ollut koskematon kaupallisille
digitaalisille peleille. Holokaustia kasittelevéat peliprojektit ovat perinteisesti
kohdanneet intensiivista julkista painetta, joka on yleensad johtanut niiden
keskeyttamiseen. Aihetta ovat kasitelleet [ahinna rasistiset propagandapelit.
Antisemitistisia peleja on tosin julkaistu jo ennen toista maailmansotaa.?* Huoli
pelien levittdamastd ennakkoluuloista on tavallisesti kohdistunut aariliikkeisiin,
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jotka eivat nauti laajaa yhteiskunnallista kannatusta. Viime vuosina on esiin
noussut myds tapauksia, jotka koskettavat laajemmin lansimaista yhteiskuntaa.
Tasta esimerkkind toimii poliittisen propagandapeli Moshee Baban! (2010)
tapaus, jossa yhdistyivat keskustelu monikulttuurisuudesta seka pelko euroop-
palaisen oikeistopopulismin noususta.?

Rotuviha siirtyi digitaaliseen muotoon 1980-luvun lopussa ja 1990-luvun
alussa kun Saksassa ja Itavallassa ilmestyi lukuisia natsihenkisid propaganda-
peleja, kuten Aryan Test (1989) ja KZ Manager (1990).26 Tunnetuin ndistd on
resurssinhallintapeli KZ Manager, josta on vuosien varrella julkaistu useita eri
versioita. KZ Managerissa pelaaja hallinnoi kuolemanleirid. Erilaiset etniset
ryhmat (juutalaiset, romanit tai turkkilaiset, riippuen pelin versiosta) on epdin-
himillistetty resursseiksi, joita ostetaan tai vangitaan. Ihmisresursseista saadulla
padaomalla hankitaan Zyklon B:ta. Padmaarana on 16ytaa tasapaino joukkotuhon
ja talouden vélille: jos pelaajan kaasuttaa liikaa vankeja, leirin tuotanto laskee,
mutta jos pelaaja tappaa lilan vahan vankeja, julkinen mielipide kdantyy hanta
vastaan ja leiri suljetaan. Myds ruumiiden havittdminen maksaa.

KZ Manager ei niinkaan sisalla yksityiskohtaista representaatiota vékivallasta
vaan keskittyy ammentamaan tehonsa historiallisesta viitekehyksesta. Taman-
kaltaiset pelit ovat véakivaltaisia fantasioita, joissa massaillaan kansanmurhan
yksityiskohdilla. Niiden avulla aikalaisteemat — kuten tdssa tapauksessa turkki-
laiset siirtolaiset — voidaan siirtda historialliseen kontekstiin ja sen herattamaan
kulttuuriseen muistoon (Linke 1999, 209-210). Edelld mainittujen pelien julkaisu
johti myds diplomaattisiin toimiin. Toukokuussa 1991 Yhdysvaltain kongressi
esitti paatdslauselman, jossa vaadittiin Saksan ja Itavallan hallituksilta kaikkia
sovellettavissa olevia toimia "uusnatsipelien” levityksen estamiseksi.?’

2000-luvun alussa rasististen propagandapelien yleisilme paivittyi, kun
yhdysvaltalaiset nationalistijarjestot ja niiden aktiivit julkaisivat ilmaisten peli-
moottorien paalle rakennettuja FPS-peleja.?® Nama pelit eivat endd ammenta-
neet inspiraatiotaan joukkotuhonnasta vaan tunnetuista salaliittoteorioista ja
rasistisista stereotypioista. Yhdistavana tekijana toimi rotusota, jonka takana
oli joko sionistinen salaliitto tai multikulttuurisuus. Vaikka FPS-pelit olivatkin
hiotumpia propagandatuotteita, eivat ne yltaneet lahellekddn kaupallisten
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pelien tasolle. Silmiinpistavaa niille on heikko tekninen toteutus. Ne ovat
tdynna ohjelmointivirheitd ja kaatuvat sdannollisesti. White power -musiikki
on peleissa keskeisessa asemassa. Taustalla pauhaava valkoista ylivaltaa ihan-
noiva punkrock toimii soundtrackind interaktiiviselle rotuvihalle. Jakelukanavien
perusteella voidaan péatelld, ettd ndma pelit on suunniteltu toistamaan tuttua
ideologista viestia omalle kohderyhmalleen, ei niinkaan muokkaamaan yleista
mielipideilmastoa.

Brenda Romeron (aiemmin Brathwaite) lautapeli Train (2009) on poikkeus
Holokaustia kasittelevien pelien saralla, silla sen julkaisu ei herattanyt tiedotus-
vélineissd kielteistd julkista huomiota. Painvastoin, sen vastaanotto oli erittdin
mydnteinen ja pelid ylistettiin ajatuksiaherattavana (Escapist 1.5.2009). Train
pyrkii luomaan voimakkaan tunnesiteen aiheeseensa. Siina pelaajat toimivat
junaldhettdjing, joiden tehtdvana on lahettda vaunuihin pakattuja ihmisia eri
paamaariin. He alkavat vahitellen tajuta mitd ovat tekemadssa: tehtdvana on
lahettdd juutalaisia kuolemanleireille. Viitteitd tastd antavat keltaisiksi maalatut
puiset ihmishahmot seka korttien sisaltdmat paamaarat. Pelin kantavana aja-

- Kuva 2. Kuva-
kaappaus vuonna
2000 ilmesty-
neesta pelista

KZ Manager

- Millenium: Ham-
burg Edition.
Pelaajan kaytta-
essd kaasua ruu-
tuun ilmestyy
teksti: "kaasu

on tehnyt teh-
tavansa ja Saksa
on paassyt eroon
muutamasta
parasiitista.”

tuksena on, ettd ihmiset lopettavat pelaamisen kun heille selvida toimintansa
todellinen luonne (Wall Street Journal 24.6.2009).

Miten Trainista tuli pelisuunnittelun rajojen rikkomisesta palkittu peli, siina
missd niin monet Holokaustia kasittelevat projektit ovat kaatuneet jo ennen
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ilmestymistaan? Yksi keskeisimmista perusteluista oli sen maarittely taiteeksi.
Train oli osa Romeron Mechanic is the Message -projektia, joka késittelee vaikeita
historiallisia tapahtumia. Peli on uniikkikappale, jota esitelldadn ainoastaan gal-
leriatiloissa, missa tahatonta emergenttid pelaamista® voidaan helposti valvoa.
Toinen keskeinen tekija oli sen analogisuus. Lautapelien historialliset juuret ovat
syvemmat ja niiden yhteiskunnallinen asema vakiintuneempi verrattuna digitaa-
lisiin peleihin. Kolmantena seikkana esiin voidaan nostaa mekaniikka. Romero
ei liimannut holokaustiteemaa sellaisen pelimekaniikan péaalle, joka perinteisesti
yhdistettiin kevytmielisyyteen tai vdkivaltaan. Tdma tapahtuu valitettavan usein
digitaalisten peliprojektien kohdalla. FPS:n mekaniikka ei valttamatta sovellu juu-

talaisten kansanmurhan tarkasteluun.3°

Vakivallan ajallisuus ja kohde kohujen keskipisteessa

Historialliset sotapelit ovat ehkd hieman yllattden joutuneet sensuurivaatimuk-
sien kohteeksi, silla genre oli popularisoimassa verkkopelaamista vuosituhannen
vaihteessa. Tassa tapauksessa kohujen keskipisteessa eivat ole graafiset yksityis-
kohdat tai pelien haitalliset vaikutukset vaan vakivallan ajallisuus seka vakivallan
tekijan ja kohteen valinen problematiikka. Historialliset MMS-pelit3! kuvaavat
sotia, joiden metanarratiivit eivat ole vield vakiintuneet. Naista kohuista heijastuu
myds kyseisten konfliktien epasuosio ja niiden syttymiseen johtaneet poliittiset
epdonnistumiset. Polemiikin taustalla on eittdmétta se, ettd Afganistanin ja Irakin
sodat ovat historian ensimmaiset suuremmat konfliktit, joita digitaaliset pelit ovat
voineet kasitelld sotatoimien ollessa yhad kaynnissd.?? Kehittajat ovatkin olleet
varovaisia ja paaosin valtelleet pelien tekemistd naistd operaatioista. Vaikka niin
sanottu terrorismin vastainen sota tekikin modernista sodankaynnista hallitseva
teeman, ovat MMS-pelit pddasiallisesti keskittyneet hypoteettisiin tai fiktiivisiin
konflikteihin. Tdma menettelytapa antaa enemman liikkumatilaa peleille, jotka
peilaavat aikalaispelkoja ja mielenkiinnon kohteita sijoittamalla ne tunnistettaviin
ymparistoihin, kuitenkin ilman suoraa yhteytta todellisuuteen.

Peruutettu Six Days in Fallujah toimii esimerkkina peliprojektista, joka pyrki ole-
maan oman etunsa kannalta liian realistinen. Siitd muodostui ennakkotapaus
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historiallisten sotapelien genrelle, joka nosti etualalle vaatimukset hienotun-
teisuudesta, joita pelimedian odotetaan noudattavan. Ndama samat moraaliset
suuntaviivat eivat kuitenkaan rajoita muiden mediamuotojen, kuten kirjalli-
suuden tai elokuvan ilmaisun skaalaa.*® Huhtikuussa 2009 japanilainen peli-
teollisuuden jattildinen Konami ilmoitti julkaisevansa sotapelin, joka sijoittuisi
marras-joulukuussa 2004 kaytyyn Fallujan toiseen taisteluun.>* Pelinkehittéja
Atomic Games promotoi projektiaan dokumentaarisena pelina, joka tulisi osoit-
tamaan, ettd myos digitaaliset pelit pystyivat kasittelemaan vaikeita yhteiskun-
nallisia kysymyksia. Tarkoituksena oli seurata taistelua yhdysvaltain merijalka-
véen sotilaiden subjektiivisesta ndkdkulmasta, unohtamatta sen taktista, stra-
tegista tai moraalista ulottuvuutta. Taman retoriikan tukena oli Iahdemateriaali,
joka koostui muun muassa satelliittikuvista seka taisteluihin osallistuneiden
sotilaiden henkilokohtaisista paivakirjoista, valokuvista ja videoista (Wall Street
Journal 6.4.2009). My0s taisteluun osallistuneita kapinallisia seka Fallujan asuk-
kaita oli haastateltu, mutta pelinkehittdjat eivat paljastaneet yksityiskohtia
heidan kontribuutiostaan (Kotaku 13.4.2009).

Six Days in Fallujahia ennakkomarkkinointiin realistisena pelikokemuksena,
mutta my0ds sen viihdearvoa painotettiin. Konami korosti pelimedian kevyt-
mielisyytta alleviivatessaan projektin ideologiasta vapaata ldhestymistapaa.
Tarkoituksena ei ollut esittaa sosiaalista kritiikkia tai puolustaa Irakin sotaa vaan
luoda mukaansatempaavaa viihdettd. Loppujen lopuksi kyse oli vain pelista
(Wall Street Journal 6.4.2009). Atomic Games puolestaan puntaroi realismin ja
viihteen tasapainoa. Oli haaste esittdd sodan kauhut viihteellisessa pelissa ja
luoda samalla syvallisempi kuva tasta historiallisesta taistelusta tavalla, johon
vain digitaaliset pelit pystyivat (Telegraph 7.4.2009). Jalkikdteen ajateltuna on
helppo todeta, etta yhtiot tekivat varsin perustavanlaatuisen retorisen virheen
painottaessaan viihdearvoa, silla kritiikki keskittyi juuri ndihin lausuntoihin.
Uutiset pelin julkaisusta heratti ndrkastysta veteraani- ja rauhanjarjestoissa. Esi-
merkiksi GSFSO -jarjestd vaati peliprojektin peruuttamista. Oli vastenmielista
hyotya taloudellisesti sodasta, joka edelleen vaati miestappioita. Konfliktin viih-
teellistdminen oli uhreja trivialisoivaa, silla oikeassa elamassa ei ollut respawnia
(Common Dreams 8.4.2009). Konami hautasi projektin huhtikuun lopussa 2009,
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vedoten sen saamaan negatiiviseen palautteeseen (Kotaku 27.4.2009). Sen
myotd meni myds tilaisuus osoittaa pelimedian potentiaali esittdd vaikeita
yhteiskunnallisia aiheita.

Ajallisuuden lisdksi historiallisten sotapelien pienet yksityiskohdat aihe-
uttavat polemiikkia. Kdynnissa olevia epasuosittuja konflikteja ei vélttamatta
ole sopivaa tarkastella tai kokea toiseuden ndkdkulmasta. Afganistanin sotaan
sijoittuvaa Medal of Honoria (MoH) (2010) ennakkomarkkinointiin autenttisena
pelikokemuksena modernista sodankdynnista. Nama tuotannolliset I1ahtokohdat
huomioon ottaen oli varsin luontevaa, ettd pelissa vastustajina tulisi toimimaan
Taliban-jarjestd. Moninpelin tuottanut EA Dice vahatteli aari-islamistisen liikkeen
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mukanaoloa. Vaikka kyseessa olikin potentiaalisesti kiistanalainen yksityiskohta, ei
pelin tarkoitus ollut provosoida tai koetella sovinnaisuuden rajoja. Se oli pelkka peli
(Escapist 9.8.2010). Uutiset nostivat poliittinen myrskyn ja pelintekijat turvautuivat
itsesensuuriin ennen pelin lopullista julkaisua. Talibanin mukanaolo yksinpelikam-
panjassa ei sen sijaan herattanyt artymysta.

Julkaisija Electronic Arts puolusti ensin Dicen tekemaa taiteellista ratkaisua,
mutta noyrtyi lopulta paineen alla korvaamaan talibanin geneeriselld OpFor -nimik-
keelld (Kotaku 1.10.2010). Muita sisall6llisia muutoksia ei tehty. Ratkaisun merkitys
oli vahainen, silla oli varsin selvdd ketd OpFor edusti Afganistaniin sijoitetussa
sotapelissa. Jatko-osan Medal of Honor: Warfighter (2012) kohdalla vastaavanlaista
kritiikkia pyrittiin ennaltaehkdisemaan varsin erikoisella paatoksella, joka kertoo
osaltaan pelintekijoiden ristiriitaisesta suhtautumisesta nykysotiin. Oli moraalisesti
hyvaksyttavampaa, ettd moninpelissa lansiliittolaiset (seka venalaiset erikoisjoukot)
taistelivat toisiaan vastaan kuin niiden oikeiden vihollisten kanssa. Nain torjuttiin
arvostelu siltd, ettd pelaajat olisivat pystyneet roolipelaamaan islamistitaistelijoina.

Sukupuoltenvalisesta tasa-arvosta naisvihaan

Viime vuosina keskustelu sukupuolirooleista ja sukupuolten vélisesta tasa-arvosta
on saanut yhd enemman huomiota myds pelikulttuurissa. Valitettavan usein tama
keskustelu tulee esiin dariesimerkkien kautta, jolloin se on erittdin tunnepitoista.
Ajoittain se on saanut jopa henkisen vékivallan piirteita.

Pelikohuna tapaus Anita Sarkeesian on harvinainen, silld sen taustalla eivat
olleet pelit vaan Sarkeesianin verkossa saama tappo- ja raiskausuhkauksien tulva.
Toukokuussa 2012 mediakriitikko Sarkeesian haki joukkorahoituspalvelu Kickstar-
terin kautta padomaa verkkosarjalleen, Tropes vs. Women in Video Games, joka
kasitteli pelien stereotyyppisid naishahmoja. Sarjan keskeinen argumentti on,
ettd neito pulassa -arkkityyppi on seksistinen tehokeino, joka asettaa naishahmot
uhrin asemaan.® Projekti herétti jo hakuvaiheessa erittdin vihamielistd tunteita,
joka purkautui Sarkeesianin henkil6dn kohdistuneina hydkkayksina sosiaalisessa
mediassa. Vihakampanja kaantyi kuitenkin nopeasti itseddn vastaan, silld sen vas-
tareaktiona Sarkeesian sai laajaa julkista tukea sekd huomiota sarjalleen. Tapaus
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konseptualisoitiin sukupuolten valiseksi taisteluksi. Sarkeesianista tehtiin hetkeksi
pelimaailman Jeanne d'Arc, joka taisteli pelikulttuurissa vallitsevaa sovinismia ja
naisvihaa vastaan (ks. esim. Boston Globe 22.5.2013 tai Wired 16.8.2013). Esiin nousi
narratiivi miespelaajista, jotka pyrkivat hiljentamaan Sarkeesianin kun hén arvosteli
heidan suosikkimediaansa seksismistd, esineellistamisestd ja stereotypioiden ylla-
pitdmisesta. Pelit olivat kuin miehisyyden viimeinen linnake, johon feministit uhka-
sivat kajota vaatimuksillaan tasa-arvosta.

Sarkeesianin videoprojekti heratti myos asiallisempaa kritiikkia, mutta aari-
paiden hallitsemassa keskustelussa neutraalimmat danet jdivat taka-alalle.3” Ano-
nyymisti tai nimimerkkien takaa kdyty verkkokeskustelu oli tdynnd molemminpuo-
lisia ylilydnteja. Vaikka Sarkeesianin saamat uhkaukset ylittivatkin sovinnaisuuden
rajat, uutisointi pelikulttuurin ja -teollisuuden naisvihasta tai syrjinnasta oli turhan
liioiteltua. Virallinen pelijournalismi ei kommentoinut lainkaan sarjan antia vaan
keskittyi Iahinna tapauksen ymparilla pydrineeseen kohuun.®® Osa tasta johtui var-
masti siitd, ettd toimittajat eivat halunneet enda ruokkia internetin trolleja, mutta
osaksi pelattiin myds sitd leimaa, joka arvostelusta olisi voinut seurata.

Sarkeesianin verkkohairintaa ja siitd seurannutta julkista keskustelua voidaan
pitaa esimerkkina digitaalisten pelien yhteiskunnallisesta kehityksestd, silla se nosti
pelien sukupuoliroolit valtamediaan. Toisaalta tama kaikki tapahtui massiivisen
hairintdkampanjan seurauksena. Kohu osoitti, ettd pelien ei sallita pysyd omassa
kuplassaan vaan nyky-yhteiskunnan arvot halutaan ulottaa myds virtuaalisen maa-
ilman piiriin. Tdman vaatimuksen ei tulisi kuitenkaan kaventaa vaan laajentaa niiden
ilmaisukykya. Sen tulisi avata ovia myds aihepiireille, joita on perinteisesti pyritty
rajoittamaan interaktiivisen median kohdalla. Jos pelien tulee heijastella yhteiskun-
nallisia arvoja, niin miksi ne eivat olisi kykenevid myds kasittelemaan yhteiskunnal-
lisesti vaikeita aiheita?

Pelikulttuuri on monella tapaa taantumuksellinen, ja muutosprosessi kohti
tasa-arvoisempaa ilmaisua ei tule olemaan valitdn. Vaikka populaarikulttuuri hei-
jasteleekin aikansa arvoja, viihdeteollisuudessa ratkaisee lopulta tuotto. Peleja,
joissa naishahmoja joko pelastetaan tai himoitaan, tullaan julkaisemaan niin kauan
kun markkinoilla on niille kysyntaa. Lisdksi kaikkien pelien ei tule olla erityisen
sosiaalisesti tiedostavia. Musta huumori on komiikan laji, joka toimii todistetusti
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myds peleissa. Olisi myds erittdin etnosentrista olettaa, ettd lansimainen poliittinen
korrektius muokkaisi automaattisesti eri kulttuuripiirien perinteitd. Tastad hyvana
esimerkkind toimii esimerkiksi japanilainen pelikulttuuri, jonka lahestymistapa vir-
tuaalisiin pelihahmoihin on varsin erilainen verrattuna omaamme. Tama ei kuiten-
kaan tarkoita, etta seksististen tehokeinojen tulisi olla hallitsevia tai ettd aiheesta ei
tulisi keskustella taloudellisten realiteettien vuoksi. On totta, etta digitaalisia peleja
hallitsevat edelleen miehiset voimafantasiat, joiden paahenkiléina toimivat alfau-
rokset. Molempia sukupuolia kasitelldan erittdin stereotyyppisesti, mutta

Kuva 4. Uhkausten ja Wikipedia-sivun vandalisoinnin lisdksi ilmestyi flash-peli Beat Up
Anita Sarkeesian. Pelaajan lyddessd kuvaa Sarkeesianin kasvoihin ilmestyi eriasteisia vam-
moja. Peli poistettiin Newgrounds -sivustolta ldhes valittomasti ilmestymisensa jalkeen.

paaasiallisesti lansimaisissa peleissa vain naishahmoja seksualisoidaan. Tama
toimintamalli ei kuitenkaan koske koko pelikulttuuria sen kaikessa laajuudes-
saan vaan lahinna yksittaisia peleja tai genreja.*®
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Kohut ja moraalipaniikit pelien aikuistumisriittina

Pelikohut seka niiden synnyttdmat moraalipaniikit ovat olleet varsin oleellisessa
osassa interaktiivisen median yhteiskunnallisessa kehityksessa. Yhtend esimerkkina
voidaan mainita vaikkapa ikéluokitusjarjestelmat, jotka ovat tuoneet pelit sananva-
pauden piiriin. Kohut ja paniikit ovat sitoneet pelit siihen lansimaiseen kulttuuripe-
rintdon, jossa populaarikulttuuria syytetaan tietyista yhteiskunnallisista ongelmista
(ks. esim. Springhall 1998). Niilla on ollut sekd mydnteisia etta kielteisia seurauksia.
Julkisen keskustelun kautta pelimediaa on tehty arkipdivaisiksi ja lapindkyviksi,
mutta kohut ovat myds luoneet kirjon urbaaneja myytteja ja narratiiveja, joita tois-
tetaan tiettyjen yhteiskuntaa jarkyttavien tapausten yhteydessa.

Tassa artikkelissa kasitellyt kohut ovat perusluonteeltaan eettisia. Ne kasitte-
levat moraalisia kysymyksid hyvasta ja pahasta, oikeasta ja vaarasta tai painottavat
oletettuja riskitekijoita. Useassa tapauksessa perusteluna toimi argumentti, jonka
mukaan tiettyja teemoja ei ole moraalisesti suotavaa kasitelld digitaalisten pelien
kautta. Tall6in perusteluna kaytettiin huolta siitd, etta pelien leikkimielisyys ja viih-
teellisyys luovat véaristyneitd mielikuvia loukkaamattomista aiheista. Murha- ja
raiskaussimulaattoridiskurssin kohdalla pelien uhkakuvia voidaan tarkastella myds
mediapaniikkien viitekehyksesta, silld ndissa narratiiveissa interaktiivisuuden mah-
dollistama aktiivinen toimijuus ndhdaan ongelmallisena. Anita Sarkeesianin verk-
kohdirintd nousi esiin poikkeuksena. Kyseisen kohun keskidssé ei ollut niinkaan
pelien sisdltama vakivalta tai epdsovinnaiset aihepiirit vaan asiaton kaytds, johon
osa pelaajakunnasta alentui. Pelaajien omaa roolia tai vastuuta korostavat kohut
ovat olleet erittdin harvinaisia. Yleensa heista on tehty passiivisia uhreja.

Tuoreempana esimerkkind esiin voidaan nostaa elokuussa 2014 syntynyt
GamerGate -liike, joka leimattiin valta- ja pelimediassa seksistiseksi vihakampan-
jaksi. Tdman mielikuvan taustalla oli erdisiin naisiin kohdistettu laaja verkkohai-
rintd. Tama kuvaus oli kuitenkin varsin yksipuolinen ja yleistava, silla se ei ottanut
huomioon GamerGaten muita osatekijoita, kuten esimerkiksi kiistan poliittista
ulottuvuutta tai kritiikkia pelijournalismin toimintatavoista. GamerGate muuttui
varsin nopeasti tavallisesta pelikohusta moraaliseksi paniikiksi. Se oli esimerkki
pelikulttuurin sisdisesta arvokonfliktista, silla talla kertaa keskustelua ei hallinneen
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pelikulttuurin ulkopuoliset toimijat vaan kamppailu tahtui taman kulttuuripiirin
sisalla.

Pelikehitys ei tapahdu kulttuurisessa tyhjidssé vaan sen odotetaan heijastelevan
vallitsevia yhteiskunnallisia arvoja. Pelit, jotka eivat ole lainvastaisia vaan ainoastaan
moraalisesti tuomittavia, asettavat haasteen kasityksellemme sananvapaudesta,
jonka periaatteessa tulisi olla absoluuttinen. Sensuuri ei ole toivottu lahestymis-
tapa tamankaltaisten kysymysten ratkaisemiseksi. Moraalisesti kyseenalaiset pelit
havainnollistavat uusien mediamuotojen asettamat haasteet voimassaolevalle lain-
saadannolle, joka on tuomittu laahaamaan askeleen perdssa populaarikulttuurin
kehitykseen nahden. Artikkelissa kasitellyt pelikohut havainnollistavat myds int-
ressi- ja painostusryhmien vaikutusmahdollisuudet mielipiteiden muokkauksessa.
Osassa tapauksista ne pystyivat jopa estamaan pelien julkaisun tai levityksen.

Aikuisille suunnattuja peleja ei tule rajoittaa poliittisen korrektiuden perus-
teella. Pelien taiteellisen ilmaisun tulevaisuus tulee olemaan heikko, jos sensuurin
tai itsesensuurin syyksi riittaa tunteiden loukkaaminen. Tama ei suinkaan tarkoita
sitd, ettd jokainen tahallinen tai epdhuomiossa tehty loukkaus — perustuu se sitten
rotuun, sukupuoleen tai kulttuuriin — tulisi sivuttaa sananvapauden nimissa vaan
etta tiettyjen aiheiden kayttoa ei tule tuomita etukateen. Vakavien aiheiden pois-
saolo tai niiden tietoinen karttelu ei johdu pelkastaan ulkoisista tekijoista. Pelinke-
hittajat ja -julkaisijat ovat olleet itse mukana luomassa sita kulttuurista konventiota,
jossa digitaaliset pelit nédhdaan pinnallisena ja leikkimielisend mediana. Taloudel-
listen realiteettien edessa vaikeista taiteellisista ratkaisuista luovutaan vahaisem-
mankin paineen edessa. Kritiikin kohdistuessa poliittisesti kiistanalaisiin aiheisiin
saatetaan vedota pelien kevytmielisyyteen. Usein vakavamieliset teemat myos lii-
mataan suoraan sellaisten pelimekaniikkojen péaalle, jotka ovat liian yksinkertaisia
tai sopimattomia kasittelemaan kyseisia aiheita. Talloin sisaltd ja mekaniikka eivat
kohtaa tasapainoilussa hienotunteisuuden ja historiallisten faktojen valilla. My6s
suunnittelutrendit, kuten esimerkiksi valitén palkitseminen, nopea omaksuminen
tai lahes tauoton toiminta, luovat omia haasteitaan. Kuten elokuvateollisuudenkin
kohdalla, isot yhtidt eivat halua toimia uranuurtajina vaan tyytyvat toistamaan
hyvaksi havaittua kaavaa.
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Yhteiskunnallisesti arkoja aiheita kasittelevat pelit tulevat herattamaan mieli-
pahaa valitusta esittdmistavasta huolimatta. Pelintekijat joutuvat tasapainottele-
maan satiirisen ja vakavan lahestymistavan valilld my&s tulevaisuudessa. Yhtena
ratkaisuna on identifioida pelit toisiin, yhteiskunnallisesti vakiintuneempiin ilmai-
sumuotoihin. Voidaan myds kysya tuleeko pelintekijdiden reagoida intressiryhmien
painostukseen tai massamedian yllapitamiin kohuihin? Digitaalisten pelimedian
kypsymisen kannalta vastauksen tulisi olla yksiselitteisesti: ei. On osoitettava, etta
pelimedia on kykeneva kasittelemaan myds vaikeimpia aiheita. Taman aseman saa-
vuttaminen vaatii rohkeita taiteellisia ja teknisia ratkaisuja, joihin peliteollisuus ei
vield valttamatta ole valmis. Tama kehitys tulee viemaan aikaa. Sen kérjessa tulevat
olemaan riippumattomat kehittéjat ja pelimodifikaatiot.
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Kolikkopeli Death Race (1976) aiheutti ensimmdisen vakivaltaan keskittyneen pelikohun. Se
ei ollut ainoa védkivaltainen peli markkinoilla, mutta rikkoi pelisuunnittelun silloisia normeja
esittdmalld rikollista vékivaltaa. Kohulla oli myonteisid vaikutuksia Death Racen taloudelli-
selle menestykselle, silld sen aikaansaama julkisuus lisdsi selvasti pelin myyntia (Kocurek
2012).

Yhdysvalloissa ja Kanadassa kdytetty ESRB (Entertainment Software Rating Board) -jarjes-
telma on neuvoa-antava. Ikdluokitusjarjestelma syntyi painostuksen alla. Jos Entertainment
Software Association (ESA) ei olisi luonut jarjestelméa, pelien sddtelyyn olisi puututtu lain-
voimalla. Jarjestelmd oli seuraus vuonna 1993 pidetystd Yhdysvaltain senaatin tutkinnasta,
jossa pyrittiin selvittdmaan pelivakivallan yhteiskunnallisista vaikutuksista. PEGI (Pan Euro-
pean Game Information) syntyi tarpeesta luoda yleiseurooppalainen ikaluokitusjarjestelma.
Se on neuvoa-antava useissa Euroopan maissa. Suomessa jarjestelmalld on lainvoima.

Vield kymmenen vuotta Columbinen veriloylyn jalkeen Peter Langman (20093, 151-152) esitti
Eric Harrisin harjoitelleen tappamista Doomin avulla useita vuosia. Langmanin mukaan
pelilla oli myds keskeinen osuus Harrisin sekoittaessa fantasiansa todellisuuteen.
First-person shooter eli ampujan nakékulmasta kuvattu ammuntapeli.
WAD-tiedostopaketit (Where’s All the Data?) sisaltavat pelidatan, kentt ja grafiikan.

Saksalaisessa poliittisessa retoriikassa nditd ensimmdisestd tai kolmannesta persoonasta
kuvattuja vdkivaltaisia pelejd on kutsuttu tappajapeleiksi (saks. Killerspiele). Termi viittaa
varsin suoraan pelien ja aggression véliseen kausaliteettiin.

Ehké tunnetuin uutisartikkeleihin paatynyt huijaus oli vdarennetty AOL-sivu, joka yhdis-
tettiin virheellisesti Harrisiin (ks. esim. New York Times 29.4.1999). Sivu sisdlsi pahaenteisen
ennustuksen: Doomista tulee todellisuutta! (engl. Doom will become reality!)
Lehdistétilaisuudessa mainittiin my6s flash-peli Kindergarten Killer, joka vedettiin pois Las-
tenpelit.fi -pelipalvelusta Kauhajoen koulusurmien (2008) jalkeen.

Vertaa esim. Anderson ym. 2010 ja Ferguson & Kilburn 2010.

Ennen Mass Effect (2007-2012) -trilogian paatososan ilmestymista pelitekija BioWare ilmoitti,
ettd peli tulisi sisdltdimddn mahdollisuuden miespelihahmojen véliseen homosuhteeseen.
Pelaajakunta arvosteli pdatdstd muun muassa poliittisuudesta ja jatkuvuuden rikkomisesta,
silld edellisen osat eivat sisdltaneet tita vaihtoehtoa (Kotaku 16.5.2011). Sarjan toisessa osassa
on mahdollisuus valita naispelihahmojen vélinen suhde.

Sonja Kangas (2002, 141) kutsuu tdmén kaltaisia passiivisia naishahmoja "maisemallisiksi
uhreiksi.”

Feministinen pornografian vastainen ristiretki oli moraalipaniikkina varsin marginaalinen,
silld liike ei onnistunut saavuttamaan laajaa julkista kannatusta tai mediahuomiota (Goode ja
Ben-Yehuda 2009, 219).

Presidentti Ronald Reagan nimitti oikeusministeri Edwin Meesen selvittimddn pornografian
yhteiskunnallisia vaikutuksia vuonna 1984. Dworkin toimi Meesen komission yhtend asian-
tuntijana. Hanen panostaan kiiteltiin my6s komission loppuraportissa (Yhdysvaltain oikeus-
ministerio 1986).

Dworkinin ja MacKinnonin luonnostelemansa saddos hyvéksyttiin ensin kaupunginvaltuuston
toimesta, mutta kumottiin mydhemmin perustuslain ensimmadisen lisdyksen vastaisena.
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LaFavorin mukaan raiskaajat olivat imitoineet pelissd kuvattua tekoa. Han kertoi raiskaajiensa
viitanneen toistuvasti Custerin viimeisen taisteluun (Custer’s Last Stand). Dworkin korjasi
todistajaa selventden puheenjohtajalle, ettd peli johon laFavor viittasi oli itse asiassa nimeltddn
Custer’s Revenge (MacKinnon & Dworkin 1997, 6, 147-149). MyGs erds aikaisempi todistaja viit-
tasi laFavorin tapaukseen kdyttden pelistd nimed Custer’s Last Stand. Hanen lausuntonsa sisalsi
useita asiavirheitd. Todistaja muun muassa viittasi takaa-ajokohtauksiin, joita Custer’s Revenge
ei edes sisaltanyt. Lisaksi hin vaitti pelin sisaltavan mahdollisuuden joukkoraiskaukseen (ks.
Dworkin & MacKinnon 1997, 119). Tama kasitys perustui mitd luultavimmin virheelliseen tul-
kintaan Custer’s Revengen moninpelistd. Voidaankin spekuloida, ettd raiskaajat saattoivat yhtd
hyvin viitata itse Little Big Hornin historialliseen taisteluun tai Custer’s Last Stand -elokuvaan
(1936), joka oli huomattavasti tunnetumpi kuin Mystiquen peli.

RapeLay nousi Suomessa otsikoihin vuonna 2012, kun se 16ytyi 8-vuotiaan kotkalaistyton kaap-
pauksesta tuomitun miehen tietokoneelta (Ilta-Sanomat 19.10.2012).

Hentai viittaa seksuaaliseen perversioon. Se on yleistermi anime- ja mangatyyppiselle
pornografialle.

Pelin nimi viittaa Japanin rikoslain artiklaan 177, jossa maaritellaan suojaikdraja ja raiskaus.
Retoriikan muoto, jossa haluttu viesti valitetddn pelin prosessien ja saantojen kautta (ks. Bogost
2007).

Japanissa tdtd samaa sensuurimuotoa sovelletaan myds muuhun pornografiaan. Tama lain-
saadantd juontuu 18oo-luvun lopusta saakka. Sen kdyttda on perusteltu julkisen moraalin
suojelemisella.

Jos jompikumpi perheen tyttdristd tulee raskaaksi, pelaajan tulee paattaa abortoidaanko lapsi.
Jos pelaaja paatyy pitimaan lapsen, heittdytyy padhenkild tietyn ajan kuluessa metron alle.
Vanhin tytar voi myds puukottaa pelaajan kuoliaaksi, jos hantd ei "kesyteta” kunnolla ennen
raiskausta.

Gang Raped by the Entire Village: Girls Covered in Milky Liquid -peli sai poliittisesti korrektimman
nimen The Trap Set by the Entire Village: Bodies Covered in Milky Liquid, mutta itse pelin sisalt6a
ei sensuroitu. Lataussivusto BGameBox puolestaan muutti ryoujoku (raiskaus) ja choukyou (sek-
suaalinen orja) -pelikategoriat platinium- ja thoroughbred -kategorioiksi.

The Stanley Parablen (2013) tekijat harjoittivat itsesensuuria sen jalkeen kun pelin 1950-luvun
opetuselokuvia parodioitunutta animaatiota kritisoitiin rasistiseksi (Polygon 23.10.2013). Ani-
maatiossa havainnollistettiin valintojen dualismia, hyvid tai pahoja seurauksia, imitoiden
kyseisen aikakauden rasistisia stereotypioita.

Toisen maailmansodan kynnykselld ilmestynytta saksalaista lautapelid Juden Raus! (1938) on
kutsuttu historian pahamaineisemmaksi peliksi (Morris-Friedman & Schadler 2003). Taman
nykytulkinnan perusteena ovat tietenkin natsien rikokset ihmisyytta vastaan. Peli herdtti ilmes-
tyessddn drtymystd myds kansallissosialistien parissa. Sitd syytettiin mm. sionismin vastaisen
kamppailun trivialisoinnista, kansallissosialistisen politiikan saattamista naurunalaiseksi kan-
sainvilisessd lehdistGssd sekd natsien iskulauseen hyvaksikayttamisestd myynninedistamiseen
(Ibid., 55).
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Flokuussa 2010, Steiermarkin osavaltiovaalien alla, Itdvallan vapauspuolue FPO julkaisi flash-pelin,
jossa ajettiin minareettien kieltamista. Moshee Baba! herétti valittomasti vastustusta Itdvallan vasem-
mistopuolueissa seki uskonnollisissa jirjestoissd. Kohun seurauksena FPO:n Gerhard Kurzmann sek
pelin tuottaneen Goal AG:n toimitusjohtaja Alexander Segert saivat syytteen vakivaltaan yllyttami-
sestd, mutta heiddt todettiin oikeudessa syyttomaksi (Fscapist 17.10.2011).

New York Times (1.5.1991) arvioi erilaisten "natsipelien” maaraksi jopa noin 140.

Pddtoslauselman takana oli senaattori Alfonse M. D’Amato, joka oli lahestynyt Saksan liitto-
kansleri Helmut Kohlia ja Itavallan presidentti Kurt Waldheimia kirjeilld, joissa muistutettiin
kyseisten pelien rikkovat molempien maiden lainsdddant6d ja vaadittiin asiaankuuluvia toi-
menpiteitd (ks. Yhdysvaltain kongressi 1991).

Tunnetuin ndistd peleista on Ethnic Cleansing (2002), jota sen edesmennyt julkaisija Resis-
tance Records markkinoi "poliittisesti epdkorrekteimpana pelind, mitd on koskaan tehty”
(Wired 20.2.2002). Pelissa vastustajina toimivat mustat jengildiset, latinot sekd juutalaiset.
Vastustajien kuolinhuudot heijastelivat rasistisia stereotypioita. Esimerkiksi mustat ddnte-
livdt apinoiden tapaan. Pelin loppuvastustaja on Israelin entinen pddministeri Ariel Sharon.
Muita tunnettuja valkoista ylivaltaa ylistavia FPS-pelejd olivat White Law (2003) sekd ZOG'’s
Nightmare (2006) ja sen jatko-osa ZOG'’s Nightmare II: The War Continues! (2007). ZOG’s
Nightmare -sarjassa viholliskuvastoon lisdttiin myds homoseksuaalit. Kenttien graafisessa
suunnittelussa suosittiin rasistisia, natsihenkisid, kommunismin vastaisia propagandajulis-
teita. Erikoisena yksityiskohtana mainittakoon alusvaatteisiin pukeutunut valkoinen nainen,
jonka avulla pelaaja pystyi jatko-osassa palauttamaan menetetyn energiansa.

Tahaton emergentti pelaaminen viittaa pelitapaan, jota pelisuunnittelija ei ole alun perin
tarkoittanut.

Tarantinomainen kostofantasia Sonderkommando Revolt peruutettiin sen saaman kielteisen
mediahuomion vuoksi joulukuussa 2010. Tima Wolfenstein 3D-pelimodifikaatio kdsitteli niin
sanottujen sonderkommandojen kapinaa Auschwitzissa vuonna 1944. Sonderkommandot
olivat tuhoamisleirien vankeja, jotka oli mddrdtty avustamaan toisten vankien surmaami-
sessa. Pelia kritisoineet Anti-Defamation League (ADL) ja Simon Wiesenthal -keskus tunnus-
tivat, etta pelilld oli periaatteessa hyva tarkoitusperd, mutta holokausti aiheena oli sopimaton
digitaalisille peleille (Kotaku 11.12.2010).

Modern Military Shooter eli modernia sodankayntid kuvaava ammuntapeli.

Linsimaiden ulkopuolella drtymystd on padosin herdttanyt MMS-pelien jingoistinen ldhes-
tymistapa. Pakistanissa Call of Duty: Black Ops II (2012) ja Medal of Honor: Warfighterin (2012)
myynti kiellettiin. Ne tulkittiin psykologiseksi sodankdynniksi, jossa maa esitettiin terro-
rismin turvasatamana (GamePolitics 23.1.2013). Kiinan kulttuuriministeri6 puolestaan kielsi
Battlefield 4 -pelin myynnin vedoten kansalliseen turvallisuuteen, syyttden sen julkaisijaa
maan mustamaalaamisesta ja kulttuuri-invaasiosta (Techie News 27.12.2013). Pahennuksen
takana oli laajennuspaketti China Rising (2013), joka tuo pelin kuvaaman fiktiivisen suurvalta-
konfliktin Kiinan maaperdlle. Aggressiivista ulkopolitiikkaa ihannoivia peleja ei kuitenkaan
kehitetd ainoastaan Yhdysvalloissa tai Euroopassa. Kiinan kansan vapautusarmeija julkaisi
Glorious Mission Online (2013) -pelin varvdys- sekd tiedotus- ja suhdetoimintaan. Siind Kiinan
ja Japanin kiista Diaoyutdisaarien/Senkakusaarien hallinnasta oli muuttunut poliittisesta
kddenvadnnosta aseelliseksi selkkaukseksi (Reuters 1.8.2013). Pelin viesti tukee Kiinan ulko-
poliittista retoriikkaa: maa pitda Japanin hallinnoimia saaria omanaan ja on valmis taistele-
maan niiden omistuksesta.
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Esimerkiksi Kathryn Bigelow'n The Hurt Locker (2008) ei herdttanyt pahennusta sen takia,
ettd elokuva teki viihdettd kdynnissd olevasta sodasta. Pdinvastoin se palkittiin vuonna 2009
parhaan elokuvan Oscarilla. Ohjaajan seuraava elokuva Zero Dark Thirty (2012) hertti kes-
kustelua historiallisesta tarkkuudestaan ja kidutuskohtauksistaan. Elokuvan kieltamistd ei
kuitenkaan vaadittu missddn vaiheessa.

Fallujan toinen taistelu - koodinimeltddn Operation Phantom Fury - oli jo itsessddn varsin
kiistanalainen, muun muassa valkoisen fosforin kayton vuoksi (Reyhani 2007). Se oli yksi kii-
vaammista kaupunkitaisteluista, johon Yhdysvaltain asevoimat olivat joutuneet sitten Viet-
namin sodan. Operaatio, joka tuhosi valtaosan Fallujan kaupungista, aiheutti molemmille
osapuolille raskaita tappioita (Lowry 2010).

ISAF-maiden puolustusministerit ottivat vahvasti kantaa talibanien sisdllyttdmisesta monin-
peliin. Ison-Britannian puolustusministeri Liam Fox kutsui sitd mauttomaksi ja epdisanmaal-
liseksi. Hinen mukaansa talibanien tekemien hyokkéysten herdttaminen henkiin oli vasten-
mielista (Daily Mail 23.8.2010). Foxin vuodatus perustui virheelliseen olettamukseen siita,
ettd pelissd tulisi olemaan myds brittildisia sotilaita. My6s Kanadan ja Tanskan puolustusmi-
nisterit kritisoivat pelid. Kohun my6ta MoH vedettiin pois Yhdysvaltain sotilastukikohtien
kaupoista, vaikkakaan itse pelin hallussapitoa ei kielletty (Kotaku 2.9.2010).

Vrt. maisemalliset uhrit pelien naishahmojen yhtena darilaitana (Kangas 2002, 139-141.)

Kriitikot muistuttivat, ettd verkko- ja pelikulttuurit ovat yleisesti erittdin vihamielisid.
Internetin vihakone ei erotellut sukupuolia. Sarkeesiania arvosteltiin muun muassa sarjan
sisdllollisestd heikkoudesta, laiskuudesta sekd epdeettisyydestd, silld valtaosa kuvituksesta
oli lainattu suoraan YouTuben lukuisista Let’s Play -videoista ilman mainintaa alkuperdis-
lahteistd. Sarkeesianin ratkaisu poistaa videoistaan kommenttiosiot herdtti niin ikdan arty-
mystd. Tamd nahtiin keinona paeta sisdllollistd kritiikkid herjauksen varjolla. Lisdksi sarjan
myGhdstyminen useita kuukausia arvioidusta aikataulusta heratti kysymyksia.

Yhtend mielenkiintoisena esimerkkind mainittakoon sarjan toinen osa, jossa Sarkeesian
(2013) pyrkii luomaan mielikuvan virtuaalisen ja oikean naisiin kohdistuvan vakivallan
vilille, aivan kuin niiden valilld vallitsisi jokin syy-seuraus suhde. Vastaavanlaiset vaitteet
ovat herdttaneet kritiikkid mediavakivallan tutkimuksen yhteydessa.

Naistd esimerkkind mainittakoon massiivinen verkkomoninpeli (MMO) The Exiled Realm of
Arborea. Siind suunnittelun paradoksisena perussddntona on, ettd mitd korkeamman luokan
haarniska naishahmolla on, sitd vihemmadn siita [6ytyy suojaavaa pintaa.
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Havaintoja rahapeliteollisuuden nopean nousun kokeneiden macaolaisten
moraalisten nakemysten narratiivisesta rakentumisesta

Johdanto

acao on Kiinan erityishallintoalue, joka sijaitsee Hongkongin naapurissa.
MVoi hyvinkin olla, ettd rahapelaamisen vapautuminen on poliittisesti ja
kulttuurisesti tarkein tapahtuma Macaon historiassa. Jopa tarkeampi kuin vuosi
1557, jolloin alue liitettiin Portugalin imperiumiin tai vuosi 1999, kun valta siirtyi
takaisin Kiinalle. Taman artikkelin tarkoituksena on analysoida Macaon kasino-
talouden vapautumisen myota tapahtunutta rahapelibuumia ja siihen liittyvaa
moraalis-kulttuurista kontekstia. Jokaisella Macaossa asuvalla tuntuu olevan
paljon sanottavaa kasinotaloudesta ja muutoksesta, huolimatta siitd pelaako
han tai onko hanelld kytkoksia kasinoihin vai ei. Pelaamisessa ja sen vaiku-
tuksessa sosiokulttuuriseen ymparistddnsa nahdaan erilaisia hyvia ja huonoja
puolia. Nain ainakin artikkelia varten haastateltujen macaolaisten tapauksessa.
Kiteytettyna tutkimuskysymykseni on: Kuinka macaolaiset merkityksellistivit
rahapelaamista moraalisena ilmiénd? Artikkelissani kysyn, millaisena moraali-
sena ilmidna macaolaiset ndkevat nopean ja massiivisen rahapelaamisen kasvun
ja sen myo6ta tulleet taloudelliset, sosiaaliset ja kulttuuriset vaikutukset. Vas-
taan kysymykseen paaasiallisesti tutkimuskirjallisuuden ja pilottitutkimukseen
littyneen kenttatydmatkani aikana (lokakuussa 2013) keradmani haastatteluai-
neiston avullal. Koska artikkelissa kasitelldan tutkimusprojektin alustavaa kent-
tatydaineistoa, ovat myds johtopaatokset alustavia ja suuntaa-antavia.

"What happens in Vegas .. is nothing compared to Macau.” Sanonnan
uudelleenmuotoilu (Boyce 2013) on osuva, koska vuonna 2006 Macao ohitti Las
Vegasin maailman suurimpana kasinotaloutena ja on nykyaan kuin suurempi
versio Las Vegasista (Loi & Kim 2010, 268). Rahapelaaminen on ollut laillista
Macaossa jo 1800-luvun puolivalista lahtien, mutta vuosituhannen vaihteeseen




saakka se oli verrattain pienen mittakaavan monopolisoitua toimintaa, jonka
mainetta tahrasivat kytkokset jarjestdytyneeseen rikollisuuteen (Clarke 2008,
399; McCartney ym. 2009, 181). Vuonna 2002 Macaon kasinomarkkinat avau-
tuivat kansainvélisille toimijoille, joita houkutteli erityisesti Kiinan vaurastuvan
keskiluokan asiakaspotentiaali. (Manfredini ym. 2012, 4-5; Loi & Kim 2010, 270.)
Manner-Kiinassa rahapelaamisella on pitkat perinteet, mutta se on lottoa-
mista lukuun ottamatta siella laitonta, joten Macaon julkiselle taloudelle kasi-
nobisneksen vapauttaminen on ollut lottovoitto. Nykyaan 600 000 asukkaan
kokoinen ja alueeltaan vain 29 km?oleva kaupunki? saa vuosittain miltei 30 mil-
joonaa turistia vieraakseen, joista 90 prosenttia tulee Kiinasta etsimaan "hetkel-
lista eskapistista urbaania kokemusta” (Manfredini ym. 2012, 6). Jokainen vieras
kuluttaa jo pelkastaan kasinoilla keskimaarin tuhat euroa® ja toiset tuhat euroa
muihin palveluihin (Statistics and Census Service 2014). Rahapelaamisesta saatu
tulo onkin kuusinkertainen Las Vegasiin verrattuna, joten ei ole ihme, etta esim.
Forbes kertoi Macaon olevan "Vegas steroideilla” (ks. my®s Simpson 2012, 11).

Vuonna 2012 Macaossa oli kuusi lisensoitua monikansallista kasinoyhtiota,
joilla oli yhteensa 35 pelikasinoa. Kuudesta kasinosta vain yksi eli S. J. M. on
macaolaista alkuperda ja loput (Galaxy, Venetian, Wynn, Crown ja MGM) aust-
ralialais- tai amerikkalaislahtdisia kansainvalisia yrityksia. Onnenpelit ("Games
of Fortune™) ovat rahapeleistd suurin tulonldhde, ja onnenpeleista ylivoimai-
sesti suosituin on baccarat®, josta merkittavasti suurin tuotto tulee erityisista
VIP-huoneista, joissa pelataan isolla rahalla (ks. esim. Wang & Zabielskis 2010).
Téama on merkittava ero vaikkapa Las Vegasiin, jossa peliautomaatit ovat suurin
tulonldahde. Macaossa esimerkiksi taitoa vaativat Texas hold’em ja stud poker
edustavat vain puolta prosenttia kasinopelien tuotosta ja laukkavedonlydntikin
on Macaossa hyvin marginaalisessa asemassa verrattuna esimerkiksi Hongkon-
giin, jossa se on urheiluvedonlyénnin ja loton lisdksi ainoa laillinen rahapeli.®
(Gaming Inspection and Coordination Bureau 2014; Wan ym. 2012.)

Macaoon tulevat turistit kuluttavat rahapeleihin vuosittain noin 30 mil-
jardia euroa, josta (bruttosummasta) Macaon hallinto verottaa 38-39 pro-
senttia. Puolen miljoonan asukkaan Macaolle tulee siis jo pelkdstaan kasi-
nosektorilta reilut kymmenen miljardia euroa verotuloa vuosittain. Macaon
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bruttokansantuote henked kohden onkin Luxemburgin jalkeen maailman toi-
seksi suurin ja on kasvanut viimeisen vuosikymmenen aikana 10-20 prosentin
vuosivauhdilla. Kymmenessa vuodessa Macaon kokonaisbruttokansantuote on
yli viisinkertaistunut. (Gaming Inspection and Coordination Bureau 2014; Bureau
Center for Gaming Research 2012.) Edelld kuvattu nopea taloudellinen kasvu ja
sen myota infrastruktuurin muutos ovat myds suuri sosiaalinen muutos. Raha-
pelibuumin my6ta Macaon kaupunkikuva on muuttunut radikaalisti kuin myds
se, kuinka macaolaiset suhtautuvat tyéhon, kansainvélisyyteen, Kiinaan, rahaan
ja toisiinsa. (Gu & Tam 2011; Zheng & Hung 2012).

Kasinot eivat ole ainoastaan pelaamisen paikkoja, vaan useimmiten niiden
ympadrille on rakennettu hotelleja, teemaymparistdiksi suunniteltuja ylellisia
ostoskeskuksia, kylpyldita, teattereita ja muita viihdepalveluja. Tallaisiin kuuluu
muun muassa maailman suurin kasino, The Venetian Macao, joka on Las Vega-
sissa sijaitsevan The Venetianin suurempi versio. Sen sisdlle rakennettu venet-
sialaistyylinen kanaali gondoleineen, merkkituoteliikkeet, ravintolat ja viih-
deareenat houkuttelevat myds matkailijoita, jotka eivat pelaa rahapeleja. (Wong
2013, 249.) Macaon rahapelindyttamoa onkin kutsuttu “leikkaa ja liimaa" -mal-
liksi, koska se on niin samanlainen kuin Las Vegas yleisiimeeltdan (Loi & Kim
2010, 274). Turistit tulevat Macaoon pelaamisen lisdksi myds matkailunautinnon
ja palveluiden vuoksi seka viettdmaan aikaa perheen parissa. Sindnsa motivaa-
tioissa ei ole mitdan erilaista amerikkalaisten Las Vegasiin menemiseen ver-
rattuna. Kiinalainen kasvava keskiluokka haluaa laatua, palvelua ja ylellisyytta.
(Wong & Rosenbaum 2012, 44-47)

Kulttuurisesti turismin lahtokohdat Macaossa ovat kuitenkin erilaiset kuin
esimerkiksi Las Vegasissa, silla voidaan sanoa, ettd kiinalainen yhteiskunta on
verrattain vasta ja nopealla vauhdilla tutustunut mydhadismodernin todellisuuden
kanssa, siirtynyt — karjistden — kommunistisesta agraarikulttuurista urbaaniin
kapitalismiin, jossa kansalaiset yhd enenevissd maarin panostavat globalisoitu-
neesta kulutuskulttuurista kumpuavaan imagon rakennukseen ja eldmantyyliin,
mutta toisaalta myos fyysiseen turvallisuuteen. Macaon kasinokomplekseissa
voikin turvallisesti kokea jannittavia spektaakkeleita, joita ovat esimerkiksi eri-
laiset taika-, akrobaatti- ja musiikkishowt, teemoitetut ostosymparistot (esim.
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Kuva 1. The Venetiain sisdlla virtaa keinotekoinen kanaali.
kasinokompleksin sisddn rakennettu venetsialaistyyppinen kanaali) seka itse
pelaamisymparistd (3ani- ja valotehosteiltaan jannittavat peliautomaatit, suuret
pelisalit, ylelliseltd nayttava peliymparistd). Spektaakkelimaisuus on tarkeaa niin
pelaajille kuin muillekin matkailijoille. (Simpson 2009; Manfredini ym. 2012, 7.)

Macaon identiteettida hallitsi pitkddn tietty eristaytyneisyyden kokemus,
mutta pitkalti rahapelitalouden my6td Macao on kansainvalistynyt nopeasti
(Clarke 2008, 397-398). Macaon kulttuurista, sosiaalista ja fyysista kaupunkitilan
muutosta tutkineiden Manfredinin ynna muiden (2012, 8) mukaan Macao on
uudelleenmuotoillut oman identiteettinsa ja kollektiivisen muistinsa "naamioi-
dessaan todellisuuden” kasinoihin liittyvilla teemaymparistoilld. Nakemyksesta
huokuu yleinen akateeminen ja ei-akateeminenkin kritiikki ison rahan pelikasi-
nobisnestd ja sen mydta koettua "epdautenttisuutta” kohtaan. Selvaa toki on,
ettd macaolaisuus hakee kansainvélistd identiteettiddn menneen kolonialistisen
portugalilaisuuden ja alati lasna olevan kiinalaisuuden valilla, samalla totutellen
uuteen hyperkapitalistiseen talouteen, jota sosialismin jalkeisen Kiinan urba-
nisoituneet kansalaiset tulevat Macaoon joukoittain kokeilemaan. Mandfredini
ynna muut (2012, 2) ovat ainakin oman alustavan kenttatydaineistoni pohjalta
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oikeassa maltillisemmassa nakemyksessaan, jonka mukaan Macaon nopea fyy-
sinen muutos on synnyttanyt myds nopean sosio-materiaalisten suhteiden
muutoksen, jossa koettu tila ikdan kuin fragmentoituu ja jarjestdytyy uudelleen,
kenties jattden monet macaolaiset hammentyneeksi. Toisaalta samaa voidaan
sanoa Kiinan muistakin osista, joissa muutos, kaupungistuminen ja kansainva-
listyminen ovat olleet vahintaan yhta nopeaa. Monet tutkijat ottavatkin Macaon
kaupunkikuvan muutokseen reilusti kantaa tutkimuksissaan:
Viime vuosina macaolaiset ovat toisinaan kokeneet olevansa rekolonisaation risti-
riitaisten muotojen uhreja. Yhtaalla alueeseen vaikuttaa Peking ja toisaalla Vegasin
tyylinen kasinokapitalismi. Mitd mahdollisuuksia, ndiden jattildismaisten pihtien
vélissé, on paikalliskulttuurilla jaada henkiin? [...] Macao on kenties maailman suurin
kitschin ulkoilmamuseo, mista ilmiosta vastuullisia ovat lahinna kasinot. Omituista
Vegas-tyylistd mahtailevuutta yhdistetaan jatkuvasti mauttomiin epaaitoihin kiina-
laisiin lisuke-elementteihin: The Emperor, The Pharaoh’s Palace, the Greek Mytho-
logy Casino. Keksittyihin sekoituksiin paatymisessa ei ole pulaa orientalisoinnista
(ja itse-orientalisoinnista). (Archer & Kelen 2011, 141-145)
Otteessa on mielenkiintoista, kuinka vertaisarvioidussa journaaliartikkelissa
(Sagen kustantama Space and Culture) kasinojen vaikutusta Macaoon voi melko
epdakateemisesti kuvailla
kayttamalla allegoriaa
pihdeistd ja olettaa, ettd
on olemassa jonkinlainen
autenttinen paikalliskult-
tuuri, jonka kasinot tuho-
avat (kasinot ilmeisesti
eivat voi olla osa paikallis-
kulttuuria) ja "epdaito” kii-
nalaisuus, jota kasinoiden
lisuke-elementeissd edis-
tetaan. Artikkelin kirjoit-
tajat nayttavat myos kri-

tisoivan  kasinokulttuuria

Kuva 2. Valoshow kasinolla.
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vetoamalla makuasioihin: kasinot ndyttavat mauttomilta. Mielestani ote toki
kertoo Macaon nopean kehityksen esiin nostamista suurista kaupunkitilaan liit-
tyvistd kysymyksistd, mutta se toimii myds hyvana esimerkkina melko yleisesta
negatiivisesta akateemisesta asenteesta Macaon kasinobuumiin — ja kenties yli-
paatdan sivistyneiston suhteesta rahapelaamiseen.

Haastatteluaineisto ja sen tarkastelu

Haastatteluaineistoni koostuu yhteensd kymmenestd haastattelusta, jotka on
tehty aikavalilld 14.-19.10.2013 Macaossa. Avoimen ja puolistrukturoidun vélilla
vaihtelevissa haastatteluissa on keskitytty niin rahapeliteollisuuden palveluk-
sessa oleviin henkildihin (4 kpl), rahapelitutkijoihin’ (3 kpl) ja "tavallisiin” maca-
olaisiin (3 kpl), joilla ei ole suoraa kytkdsta rahapeliteollisuuteen. Haastateltavat
hankittiin lumipallomenetelmalla, joka pohjautui kenttatyon tutkimusavustaja-
tulkin® kontaktiverkostoon. Jokainen haastattelu alkoi mahdollisimman avoi-
mena, silld haastateltavilta kysyttiin aluksi heiddn elaméstdan Macaossa niin,
ettd he voivat valita itse narratiivinsa eli tapansa kertoa. Monet haastateltavat

Kuva 3. Turisteja kasinon aulassa. © Ronan Browne

eivat juuri muita paakysymyksia tarvinneetkaan, koska he alkoivat omatoimi-
sesti kertoa Macaon kasinotaloudesta, nopeasta talous- ja vaestdnkasvusta seka
muista sosiokulttuurisista muutoksista. Useimmiten haastateltavia ei my&skdan
tarvinnut erikseen kehottaa puhumaan rahapelaamisen ja siihen liittyvien ilmi-
oiden moraalisista puolista. Jos taas haastateltava oli vahdpuheisempi, haas-
tattelussa kaytettiin strukturoidumpaa kysymyslistaa, jossa kasiteltiin haasta-
teltavan taustaa, suhdetta rahapelaamiseen, ndakemyksia liittyen nykypaivan
Macaoon ja rahapelaamiseen seka sen myota tulleiden muutosten moraaliseen
puoleen. Haastatteluissa en l3htékohtaisesti pyrkinyt keskittymddn moraa-
liin, mutta koska moraali nousi haastatteluissa useimmiten selvasti tarkeaksi
puheenaiheeksi, annoin haastateltavien puhua siitd mahdollisimman laajasti.

Lahestyn tutkimuskysymystani, rahapelaamisen moraalin merkityksellista-
mista Macaossa, kiinalaisen rahapelaamisen kulttuurisessa kontekstissa, silla
Kiinassa on perinteisesti harrastettu rahapelaamista, joskin hyvin erilaista kuin
Macaossa nykydan. Rahapelaamisen moraali nouseekin jannitteiseksi ilmidksi
kansainvalistd rahapelikulttuuria omaksuneessa Macaossa, joka kuitenkin kult-
tuurisesti kuuluu Kiinan vaikutuspiiriin. Perinteinen ja moderni asettuvat moraa-
liseen vuorovaikutukseen macaolaisten suhtautumisessa rahapelaamiseen.
Moraalia kartoittava tutkimuskysymys on siksi laaja ja mahdollistaa monenlaisia
nakodkulmia, minkd nden tarkoituksenmukaiseksi, silla kysymys on aiheeseen
johdattelevasta kartoituksesta. Luonnollisesti laaja aihealue estaa pureutumasta
syvemmin merkitysten rakentumisen yksityiskohtiin, mutta toivon tahédn auke-
nevan mahdollisuuksia seuraavan kenttatyomatkan jalkeen. Nyt tarkoituksena
oli antaa tilaa mahdollisimman spontaanille merkitysten nousemiselle, ilman
ettd haastattelija ohjaa haastateltavaa lilkaa ennakkokasitystensd mukaisille
alueille. Kuitenkin jokaiselta haastateltavalta kysyttiin vahintaankin tdman suh-
tautumisesta Macaon muuttumiseen ja rahapelaamiseen ylipdataan. Haastatte-
lujen kulkuun vaikutti niiden videoiminen mahdollista julkista kdyttda varten®.
Siksi haastatteluihin tulee suhtautua tietyssd maéarin varauksellisesti, koska on
mahdollista, ettad ilman videointia haastatteluissa annettu informaatio olisi ollut
esimerkiksi intiimimpaa, henkilokohtaisempaa tai kriittisempaa.
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Yksi merkittava puute kokonaiskuvan muodostumisessa on se seikka, etta
vaikka useimmat haastateltavat ovat pelanneet kasinopelejd ainakin hiukan,
tutkimuksessa ei ole haastateltu yhtdkdan Macaon ulkopuolelta tullutta raha-
pelituristia, jotka kuitenkin ovat enemmistdnd macaolaisten kasinoiden asia-
kaskunnassa. Kun potentiaalisia haastateltavia kenttdtyon alussa kartoitet-
tiin, tuli nopeasti selvaksi, etta useimmat pelaajat kokevat pelaamisen jossain
maarin arveluttavaksi harrastukseksi. Varsinkin jos kysymys oli mannerkiinalai-
sesta valtion virkamiehesta tai muun korkean statuksen omaavasta henkilost3,
kukaan ei halunnut tulla haastatelluksi (tai varsinkaan videoiduksi) henkiléna,
jolla on varaa sijoittaa rahapelaamiseen. Rahapelaaminen erityisesti maca-
olaisessa mittakaavassa on monien mielestd moraalisesti stigmatisoivaa toi-
mintaa ja assosioituu usein myds rahanpesuun. Tama seikka voidaankin nahda
eraanlaisena tutkimustuloksena: rahapelaamiseen liittyy Macaossa merkittavia
tabuja. Toinen puute haastatteluaineistossa on se, etta en haastatellut kuin yhta
Macaosta syntyisin olevaa henkil6a. Kaksi haastateltavista oli kotoisin Yhdys-
valloista ja muut manner-Kiinasta tai Hongkongista. Jokainen haastateltava oli
kuitenkin jo vuosien ajan asunut vakituisesti Macaossa ja kotiutunut Macaoon.
Toisaalta asetelma heijastaa Macaoon tulevan siirtotydvoiman maaraa ja alueen
kansainvalistymistal°.

Haastatteluaineiston analyysi mahdollistaa aina monenlaisia lukutapoja.
Téssa tekstissa olen pyrkinyt hahmottamaan kertomuksellisia kokonaisuuksia
ja osa-alueita, joiden tunnistamista kutsutaan usein narratiivisen metodin pro-
sessiksi. Koska tassa tekstissd kysymys on pilottitutkimuksestani, jonka kentta-
tyOaineisto on verrattain vahainen ja ainoastaan suuntaa-antava, ei metodikaan
nayttdydy analyysissa teravapiirteisena. Jossain maarin onkin tyylikysymys,
kokeeko laadullisen haastatteluja analysoivan metodin esimerkiksi lahilukuna,
diskurssianalyysind, laadullisena siséllénanalyysia tai vaikkapa kehysanalyysina.
Jokaisessa vaihtoehdossa pyritddn hahmottamaan puheenvuoroista nousevia
teemoja, mutta narratiivinen analyysi eroaa naistd kerronnallistamisen ja tari-
nallistamisen painottamisessa. Narratiivisessa analyysissa hahmotetaankin
usein niin sanottuja tyyppikertomuksia (vrt. diskurssianalyysin diskurssit),
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joiden avulla osoitetaan yleisia ajattelu- tai toimintatapoja, merkityksia ja asen-
teita. (Bruner 1991; Koski 2007; Wortham 2001.)

Koska lahestyn tutkimusaihetta laadullisen kulttuurintutkimuksen ldhtékoh-
dista, nden haastatteluaineiston kertomuksellisina valintoina, jotka kumpuavat
kasilla olevasta ilmidsta — tassa tapauksesta rahapeliteollisuuden my&ta muut-
tuvan Macaon kokemisesta. Vaikka narratiivit eivat olekaan absoluuttisessa mie-
lessa luotettavia kuvauksia fyysisesta todellisuudesta, ne ovat luotettavia kuva-
uksia siitd, mika haastateltaville on merkittavaa heidan kokemusmaailmassaan
ja mita seikkoja he haluavat nostaa esille. Tassa artikkelissa narratiivit eivat siis
ole niinkddn selvityksid tapahtumista kuin kokemuksellisuuden sanallistamisia.
(Ks. esim. Hyvarinen 2010, 91-92; Hagg 2010.) Lisaksi "suurten kertomusten”
sijaan keskityn pikemminkin mikronarratiiveihin, joilla puhujat ilmaisevat suu-
rempaan sosiokulttuuriseen kokonaisuuteen nivoutuvia henkildkohtaisia koke-
muksia (ks. esim. Koskinen-Koivisto 2013, 10; Gergen & Gergen 1983). Samoin
kuin Jyrki P6ysa (2010, 153) kertoo identiteetin tuottamisen olevan tilanteinen ja
yhteistoiminnallinen tapahtuma, niin myds narratiivien rakentuminen tapahtuu
haastateltavan ja haastattelijan yhteistyona. Toisin sanoen ne moraaliset narra-
tiivit, joka artikkelissani olen auki kirjoittanut, ovat yhta lailla niin tutkijan kuin
tutkittavien tulkinnan tulosta. Haastatteluaineiston kanssa limittyy aihetta kon-
tekstoiva tutkimuskirjallisuus kiinalaisen rahapelaamisen merkityksista, arvoista
ja traditioista.

Kiinalainen rahapelikulttuuri ja moraali Macaossa

Cheng (2010, 49) kertoo, kuinka Konfutsen kuuluisin oppilas Meng Tzu (Chengin
tekstissa kirjoitusasultaan “Mencius”) piti rahapelaamista yhtena viidesta suu-
resta paheesta, joista neljd muuta olivat laiskuus, nyrkkitappelu, menneen
karsimyksen unohtaminen ja lapsettomuus. Konfutselaisen ajattelun tai raha-
pelikasityksen vaikutusta kiinalaiseen nykypaivdan on vaikea arvioida, mutta
selvaa on, ettad rahapelaaminen on yleinen, mutta moraalisesti epamukava osa
kiinalaista kulttuuria (ks. esim. Latour ym. 2009, 477-478; Taormina 2009, 1052).

PELAAMISEN ROOLI MACAOSSA 28



Pelaamisella on pitkat traditiot Kiinassa ja kiinalaiset ovat keskimaarin innok-
kaita pelaajia, mutta riippuu paljon puhujasta ja tutkijasta, kuinka arvostettu
osa kiinalaista kulttuuria pelaaminen on. Jos oletetaan Kiinan lainsaadannon
heijastavan kulttuurisia normeja, voidaan véittaa, etta ainoastaan lottoaminen
on kiinalaisessa kulttuurissa hyvaksyttya rahapelaamista (ks. esim. Simon 2013,
209-210). Muutoin rahapelaaminen on kiellettya, joskin laiton kasino- ja arvon-
tatoiminta on Kiinassa yleista ja vaikka paasy ulkomaisille rahapelisivustoille on
estetty, monet (erdan arvion mukaan 2 %) kiinalaisista netinkdyttdjista kiertavat
estot ja pelaavat silti (Gainsbury 2012, 59; Tse ja ym. 2010, 1700-1701). Rahasta
Kiinassa pelataan myds laittomilla kasinoilla ja kdytdanndssa monissa pelihal-
leissa maksupoleteilla pelattavat pelit ovat erd@nlainen rahapelaamisen muoto.

Toisaalta taitoa ja tuuria yhdistava mahjong-pelil* ndhdaan Kiinassa useim-
miten positiivisessa valossa niin kuin my®s muut agraarikulttuurin liittyvat pelit,
joskin mahjong "uhkapelind” yritettiin Maon aikana havittaa Kiinasta. Lahes jokai-
sessa kiinalaisessa perheessa pelataan mahjongia, ja sen perinteistd ja moni-
mutkaisempaa muotoa kutsutaankin “terveelliseksi mahjongiksi”. Uudempaa
ja yksinkertaisempaa mahjongia valtiovalta on yrittanyt yha vahentaa, koska
se on selkeammin rahapeli, vaikka perinteisempaakin muotoa pelataan rahapa-
noksilla. (Wang 1995, 160-161; Steinmuller 2013, 193.) Kantoninkiinassa kuten
muissakin Kiinan kielissé pelaamiselle on kaksi erilaista termia: waan2 (¥t)ja do2
(%), joista ensimmainen viittaa enemman leikilliseen pelaamiseen, joka on "ter-
veellistd” ja sosiaalista, mutta jossa lisdjannityksend voidaan kdyttaa rahapa-
noksia. Jalkimmaista termiad puolestaan kaytetdan rahapanoksin pelaamisesta,
joka voi olla pakonomaista, epéasosiaalista ja jossa voi havita suhteellisen paljon
rahaa. (de Pina-Cabral 2002, 82.) Sanapari muistuttaa suomenkielisia termeja
(raha)peli ja uhkapeli. Termeja voidaan kayttda samasta pelistd, erona pelin
"henki”, niin kuin de Pina-Cabral kuvailee (de Pina-Cabral 2002, 83). Esimer-
kiksi paivélla mahjongia pelaavan kotirouvan peli muuttuu waan2:sta do2:ksi,
jos tama alkaa laiminlydda kotirouvan rooliin liitettyja velvollisuuksia. Raha-
pelaamisen moraalinen arvotus kiinalaisessa kulttuurissa nayttaakin olevan
hyvin paljon riippuvainen panostetusta rahamaarasta ja pelin jarjestaytymisen
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asteesta. Pelin moraalista Macaossa kertoo myds se, etta rahapelaamisen mai-
nostaminen on Macaossa laitonta®2.

Kiinalaiset pelaajat haluavat pelata enimmakseen onnenpeleja ja pelaajat
kokevatkin tarkedksi, ettd heiddn mahdollinen pelimenestyksensad johtuu
nimenomaan hyvastd onnesta eika taidosta (Latour ym. 2009, 484; ks. myds
Zhou ym. 2012, 379). Tosin tasta mahjongin pelaaminen nayttaa olevan merkit-
tava poikkeus. Psykologista evidenssia on kuitenkin siitd, ettd kun kiinalainen
pelaa rahapelejd, todenndkodisyyksien arvioiminen saa toiminnassa verrattain
vdhan painoarvoa (ks. esim. Lau & Ranyard 2005). On kuitenkin vaikea arvioida,
onko kysymys siitd, ettd kiinalaisen pelaajan harjoittama todennakoisyyksien
arvioiminen on eparealistista vai siita, etta kiinalaisessa kulttuurissa pelaaja on
sosiaalisesti rohkaistunut ottamaan riskeja. Joka tapauksessa moraalisesti otol-
lisin, sosiaalisesti jopa velvoittava aika pelata rahapeleja Kiinassa on kiinalainen
uusivuosi, jolloin esimerkiksi mahjongia pelataan paljon (Latour ja muut 2009,
490; de Pina-Cabral 2002, 84). Talldin Macaossakin valtion virkamiehet, joilta
muina aikoina on kielletty paasy kasinoille, saavat parin paivan ajan pelata raha-
peleja. Tassa mielessa voidaan tulkita, ettd rahapelaaminen nahdaan Macaossa
runsaan alkoholin nauttimisen tai herkkuruokien sydomisen kaltaisena ilmiona,
jolle on erityinen paikkansa arjen ja normaalin elaméan ulkopuolella kiinalaisessa
kulttuurissa.

Rahapelaaminen kasinoissa puolestaan nadyttdd saavan helpommin
moraalista kritiikkid. "Se ei ole mentaalisesti tervettd”, kiteytti kielenkaantaja
Meiying*® (19.10.2013) rahapelaamisen ja moraalin suhteen Macaossa. Kerto-
essaan kasinobisneksesta han ehkd hieman nostalgisesti painotti perinteisen
pelaamisen sosiaalisuutta. Han kertoi lapsuudestaan manner-Kiinassa ja kuinka
jannittavia kokemuksia kukkotappelut ja heinasirkoilla pelattavat nopeuskil-
pailut olivat. Perinteiset rahapelit ovat Meiyingin mielestd "terveelld” tavalla
sosiaalisempia kuin kasinolla pelaaminen, joten siksi niihin ylipdataan suhtau-
dutaan Kiinassa suopeammin. Mutta se tapa, jolla rahapelaaminen materiali-
soituu Macaossa on hanen mielestaan arveluttava — eikd edes terveydelle hyva.
Samasta aiheesta puhuivat useat muutkin haastateltavat. Esimerkiksi antropo-
logian professori Peter Zabielskis (16.10.2013) kertoi, kuinka macaolaisissa
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kasinoissa peliautomaatit eivat ole niin suosittuja kuin poytapelit, juurikin sosi-
aalisen kanssakaymisen vuoksi.

Moraali ja sosiaalisuus ovatkin kiinalaisessa kulttuurissa kuten muuallakin
yhteennivoutuneita ilmidita. Kiinalaista rahapelaamista tutkineen Steinmiil-
lerin (2011) mukaan rahapelaamisen nahdaankin tuottavan erdénlaista sosi-
aalista lampoda ("social heat”), joka on hyddyllista yhteisolle, kunhan se pysyy
tietyissa "kohtuullisuuden” rajoissa. Tassa mielessa kiinalainen nakemys raha-
pelaamisesta ei ole moraaliltaan niin kategorisesti kieltava kuin vaikkapa juu-
talais-kristillisessa perinteessd, jossa rahapelaaminen jo itsessdan on nahty
moraalisesti raskauttavana tekona, syntind (Matilainen 2009).14 Vaikka peliauto-
maatteja nakee macaolaisilla kasinoilla melko paljon, on selvaa, etta kiinalaiset
suosivat ihmisten kanssa pelaamista (ks. my&s Latour ja muut 2009, 492). Kar-
kealla moraalisella asteikolla nayttakin siltd, ettd haastateltavien narratiiveissa
arvostetuinta rahapelaamista on agraari-Kiinan perinteinen pelaaminen, jonka
jalkeen tulee hyvén ja huonon moraalin rajamailla oleva sosiaalinen pelaaminen
(poytépelit kuten baccarat tai black jack) kasinoilla ja véhiten arvostettuna esi-
merkkind kasinoiden peliautomaatit. Toisaalta on selvaa, ettd peliautomaatit
ovat hyvin suosittuja niin Macaossa kuin manner-Kiinassakin, joten varmasti-
kaan kaikki kiinalaiset eivat ajattele automaattipelaamista samoin. Tata olisikin
mielenkiintoista tutkia enemman jatkossa.

Professori Zabielskis (16.10.2013) kuvaili kuinka myd&s Kiina niin monen
muun valtion tapaan on sijoittanut "vélttdmattoman pahan”, rahapelaamisen,
periferiaan:

Rahapelaamista ei pidetd kovin hyvéna asiana kiinalaisessa kulttuurissa. Siksi
tdma [Macao] on ainoa osa Kiinaa, jossa rahapelaaminen on laillistettu. Se on
tydnnetty reunalle, pois keskustasta, pois Pekingista. Ja taalla silla on hyvin pitka
historia. Toisaalta rahapelaaminen on olennainen osa kiinalaista kulttuuria, mutta
ei business-tasolla, kuten taalla. Ei suurten infrastruktuuri-investointien keski-
ssd. [...] Se rajoittaa macaolaisten ylpeytta siitd, ettd yli 95 prosenttia heidan
taloudestaan liittyy rahapelaamiseen. [...] Heille rahapelaaminen on pahe, mutta
se sattuu olemaan laillistettu pahe. [...] Ihmiset kylla tuntevat hyvin addiktoivan
rahapelaamisen vaarat.
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Professori Samuel Huangin (15.10.2013) mukaan useimmat macaolaiset "suh-
tautuvat pragmaattisesti” rahapelaamiseen. Vallalla on yleinen kasitys, etta
rahapelitalous on vain keino kohentaa Macaon taloutta. Kasinotyon opiskelija
Jiahui (19.10.2013) puolestaan osoittautui kertovan rahapelaamisen vaikutuk-
sista kaikista positiivisimmin: "Rahapelaaminen on ehdottomasti hyvé asia!
Ihmisten hyvinvointi on kohentunut entisestaan”, han kiteytti. Jiahuin rahape-
laamisen moraaliseen arviointiin vaikutti merkittavasti se, etta han oli aikoinaan
tydskennellyt pienelld palkalla huonekaluliikkeessa, ilman mahdollisuuksia ura-
kehityksen suhteen. Jossain vaiheessa hdanen aviomiehensd oli alkanut tyds-
kennelld rahapelituristien matkanjarjestajana, junket promoterina. Tallaisten
matkanjarjestdjien tehtaviin kuuluu rahapelituristien opastaminen usein aina
manner-Kiinasta Macaoon asti. Useimmiten he myds opastavat asiakkaitaan
my0s kasinopeleissa ja toisinaan lainaavat heille pelirahaakin. Kasinot rahoit-
tavat mielelladn matkanjarjestéjia saadakseen vauraita pelaajia VIP-huoneisiinsa.
(Ks. myds Siu 2007; Lam 2013.) Pikku hiljaa Jiahui alkoi auttaa miestdan taman
tydssd, minka vuoksi kasinoymparistd ja monet pelitkin tulivat hanelle tutuksi.
Toisinaan han itsekin pelasi asiakkaiden kanssa. Lopulta hén halusi saada viral-
lisen patevyyden kasinopalvelualalle ja alkoi opiskella pelipdydédn hoitajaksi.
Haastattelun aikana hanella olikin meneillaan kaksi kuukautta kestava koulutus,
jonka jalkeen hanestd tulisi valtuutettu pelipdydan hoitaja. Jiahui ei kertonut
yhtdkdan negatiivista seikkaa rahapelaamisesta eika tuntunut halukkaaltakaan
ryhtyd pohdiskelemaan rahapelaamisen moraalisia varjopuolia, vaikka on ole-
tettavaa, ettd han oli sellaisista tietoinen. Hanen mielestddn macaolaiset saavat
olla tyytyvaisia tyollisyyden kasvuun ja Macaon kehitykseen. Ainostaan rahape-
liautomaatteihin han suhtautui vieroksuen.

Jiao (19.10.2013) puolestaan oli huomattavasti kriittisempi rahapelaamisen
moraalin suhteen. Han oli tydskennellyt pelipdydédn hoitajana useita vuosia ja
toimi nykyaén jakajien esimiehend. Han myds opiskeli lisdd tydn ohessa ede-
takseen urallaan korkeampaan esimiesasemaan. Pitkd kokemus pelialalta ei
ollut vaikuttanut Jiaon nakemykseen positiivisesti. Hanen mielestaan suurin
osa macaolaisista ajatteli, ettd rahapelaaminen ei ole hyva asia: "Heiddn mie-
lestddn se ei ole hyva asia, koska se aiheuttaa paljon perheongelmia ja jopa
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rikkoo perheitd.” Jiao jatkoi, ettd monet pelivelkoihin joutuvat saattavat alkaa
varastella maksaakseen velkojaan.’® Han suhtautui omaan tyéhonsa kdytannon-
ldheisesti. Han tyoskenteli kasinolla, koska muutakaan ty6té ei ollut aikoinaan
saatavilla. Han ei ollut siité erityisen ylped, mutta han oli tydssdan hyva ja eteni
nopeasti urallaan. Hanen vanhempansakaan eivat vastustaneet Jiaon tyota kasi-
nolla: “Heille se on OK, koska he tietavat, ettd minulla ei ole... mina en yrita
pelata rahasta. Minulla ei ole tallaisia tapoja... tai sellaista tapaa ajatella.”
Kaikki haastateltavat painottivat, ettd rahapelaaminen ei ole itsessadan
mitenkddn moraalisesti arveluttavaa, joskaan Jiaota lukuun ottamatta kukaan
ei maininnut pelaavansa aktiivisesti. Useimmat haastateltavista olivat pelanneet
joskus pienilld panoksilla, kokeilunhalusta tai yhdessa ystévien kanssa. Lahes
kaikki antoivat olettaa, etta vain verrattain suurten summien riskeeraaminen oli
moraalisesti vaarin, vaikka siitd macaolainen yhteiskunta hyotyikin. Esimerkiksi
Meiying (17.10.2013) kertoi, kuinka han on kdynyt kasinolla vain muutaman
kerran, jos joku hdnen manner-Kiinasta tulleista vieraistaan on halunnut pelata:
"Olen pelannut véhan joskus, mutta lahinna vain omaksi huvikseni. On ihan OK
pelata véahan, mutta jos joku haluaa tienata omaisuuden, silloin pelista tulee
vaarallista.” Sama nakemys toistui useimmissa haastatteluissa, mutta ainoas-
taan manner-Kiinasta kotoisin oleva yliopisto-opiskelija Zhong (17.10.2013)
osasi kertoa omakohtaisen esimerkin rahapelaamisen varjopuolista: hdnen huo-
nekaverinsa joutui lopettamaan opiskelunsa, koska oli havinnyt kaikki rahansa
pelaamiseen. Vaikka hdn on itse pelannut hieman, hdnen mielestaan rahapelaa-
minen yleensa ottaen oli moraalisesti epailyttavaa:
Se on vaarallista. Pelaamiseen voi tulla himo. Se ei ole hyvé asia ihmiselle, vaan
aiheuttaa paljon ongelmia. [..] Kotikaupungissani rahapelaaminen on laitonta,
mutta monet pelaavat salaisissa paikoissa. Tadlla Macaossa voi pelata avoimesti.
Toinen haastattelemani opiskelija Qiang (17.10.2013), joka muuten oli hyvin-
harvasanainen, innostui kertomaan, kuinka han oli taytettyaan kahdeksantoista
vuotta mennyt kasinolle, mutta ei ollut uskaltanut muuta kuin katsella muiden
pelaamista. Haneen oli kuitenkin tehnyt vaikutuksen se, kuinka paljon rahaa
peleissa pyori. Silti han oli todennut, ettd vaikka rahapelaamisesta puhuttiin
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paljon ja monet haaveilivat suurten summien voittamisesta, han ei ollut kuullut
yhtakaan voittajatarinaa.

Hotellin PR-johtajana tydskentelevd Feng (18.10.2013) suhtautui positii-
visesti rahapelaamiseen, kenties tyonsakin puolesta, mutta silti melko varo-
vaisesti. Hanen ajatuksensa heijastavat Latourin ynna muiden (2009, 491) tul-
kintoja kiinalaisesta rahapelaamisesta; kiinalaisten sananlaskujenkin mukaan
rahapelaaminen on hyvaksi, jos sita tekee vahan, mutta runsas pelaaminen on
haitallista mielen hyvinvoinnille:

Rahapelaaminen on hyvin ihmeellista ja stimuloivaa. Jos ihmiselld on ylimaa-
rdistd rahaa, mielestani on ihan hyvé pelata, mutta ei liikkaa. Manner-Kiinassa
olemme huomanneet, etté jos rahasta pelataan sopivilla panoksilla ja niin kuin se
olisi vain harrastus, siitd voi nauttia paljon. Se on ihan OK. Al pelaa likaa. Toki on
olemassa ammattilaispelaajia, jotka pelaavat esimerkiksi Texas hold’emia, mutta
yleensa ottaen olen sitd mieltd, ettd jos ei pelaa liikaa, peli on harmitonta.

Professori Samuel Huang (15.10.2013) painotti kasinopelien kaksinaista
asemaa macaolaisessa yhteiskunnassa. Yhtdalta kysymys on laillisesta viihteen
muodosta, jonka kautta saadut tulot julkiselle sektorille paatyvat koulutukseen,
terveydenhuolto ja kaupungin infrastruktuuriin, mutta toisaalta: “Yksikaan van-
hempi ei rohkaise lastaan pelaamaan rahapeleja. Arvelisin, ettd tdma seikka ei
tule muuttumaan.” Tdma vastaa havaintoja macaolaisten keskimaarin negatiivi-
sesta asenteesta rahapelaamiseen, jota esimerkiksi Taormina (2009) on tutkinut.

Rahapelaamisen toimijat: hyvat, pahat, ulkopuoliset

Rahapelaamisen nopea kasvu on vaikuttanut myds macaolaiseen kaupunkiku-
vaan. Suuria kasinoita on noussut jo muutenkin tihedsti asutettuun kaupun-
kiin, kasinobisneksen synnyttdma varallisuus nakyy kansainvélisten hotelli-,
ravintola- ja kahvilaketjujen runsaslukuisuutena. Merkkituotteita myyvia kaup-
poja on perustettu tyydyttdmaan alati lisdantyvien rahapelituristien tarpeita.
Macaossa rahapelitalouden kasvun synnyttama lasvegasmainen kaupunki-
kuva on jatkuva muistutus siitd, mihin alueen talous pohjautuu ja mista se on
yhd enenevissa maarin riippuvainen. Usein kaupunkeihin pystytetyt suuret ja
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huomiota herattavat rakennukset voidaan nahda ikonisina elementteina, vau-
rauden symboleina, joiden tarkoituksena ei ole pelkdstdan toimia jonkun toi-
minnan keskuksina, vaan sitouttaa ympardivda kaupunkia, olla osa urbaania
sosiaalista rituaalia, toimia ikdan kuin lokaalin identiteetin rakenteena. Macaon
kaltaisen turistiutopian rakennukset ovat kuitenkin globaalityylid, kansainva-
listen toimijoiden rakennuttamia. Niilla ei ole paikallista funktiota muutoin kuin
kasinoyritysten taloudellisen performanssin juhlistajina. Niita ei ole tarkoitettu
paikallisille asukkaille, vaan vierailijoille. Macaossa Macau Tower, yli kolmesataa-
metrinen nakdalatorni, on osa tallaista "autistista arkkitehtuuria”, joka ei osal-
lista paikallisvaestda, vaan toimii joustavan kapitalismin toteemina. N&in ainakin
Kaikan (2011, 982) kantaaottavan artikkelin mukaan (ks. myds Simpson 2012,
19). Lung (2008, 53) menee pidemmalle akateemisessa kritiikissaan ja kutsuu
Macaon kasinobisneksen ymparille syntyneitd rakennuksia "arkkitehtonisiksi
hirvittavyyksiksi”.

Todenndkdisesti lansimaista tai akateemista silmaa kauhistuttavat arkki-
tehtoniset valinnat kuitenkin miellyttavét niiden kiinalaisia kuluttajia, joten voi-
daan ajatella, ettd Kaikan ja Lungin nakemyksissa kuvastuu rahapelikriittisen
sivistyneiston aani. Useimmat haastateltavatkin tuntuivat suhtautuvan kasi-
nobisneksen monumentteihin epdmukavina symboleina, jotka kertovat moraa-
lisesti arveluttavan ilmion liittyvdan macaolaisten hyvinvoinnin kasvuun. Kasinot
ovatkin huomattavasti muokanneet Macaon kaupunkikuvaa eika niita voi olla
huomaamatta. Maapulan takia uusia kasinoita varten on jopa rakennettu kei-
notekoista maata. Esimerkiksi Macaon alueeseen kuuluvat Taipan ja Coloanen
saarten valinen viiden nelidkilometrin kokoinen merialue kuivatettiin Cotai
Strip'iksi, uudeksi kasinoalueeksi.

Kasinobisnekseen liittyvien rakennusten lisdksi my&s Macaoon tulevat kym-
menet miljoonat kasinoturistit ja siirtotyoldiset muistuttavat Macaon asukkaita
jatkuvasti hyvinvointinsa moraalisesti merkittdvasta pohjasta. Portugalin vallan
aikana Macao oli matkailullisesti verrattain vahadinen kuriositeetti Hongkongin
vieressd, ja nytkin harvat matkailijat Kiinan ulkopuolella ovat kiinnostuneita
Macaosta, paitsi jos ovat kiinnostuneita rahapelaamisesta. Manner-Kiinassa
sen sijaan Macao on nykydan hyvin suosittu ja tunnettu matkakohde. Yli 90
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prosenttia Macaoon tulevista pelaajista tulee juuri Kiinasta. Tyypillinen Macaoon
tuleva pelituristi onkin keskiluokkainen kiinalaismies, joka pelaa baccaratia suu-
rilla panoksilla samalla kun hdnen vaimonsa ja lapsensa shoppailevat ostoskes-
kuksissa, joissa verotuksellisista syistd hinnat ovat huomattavasti halvemmat
kuin manner-Kiinassa. Viestintatieteiden professori Tim Simpson (16.10.2013)
Macaon yliopistosta kertoikin, ettd han nakee Macaon erdanlaisena "kulutuksen
laboratoriona” (ks. myds Simpson 2008b, 1072 ja Simpson 2009, 64) kiinalaisille,
jotka ovat siirtyneet maatalousvaltaisesta sosialistisesta yhteiskunnasta mark-
kinavetoiseen urbaaniin yhteiskuntaan. Macaossa he voivat ikddn kuin opiskella
kapitalistista kuluttamista sen &arimuodossaan, rahapelaamisessa ja merkki-
tuotteiden ostamisessa. Antropologi Peter Zabielskis (16.10.2013) sen sijaan
painotti erdanlaista kotikansainvalistymista turistien Macao-kokemuksessa.
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Kuva 4. Cotai Strip, kasinokeskittyma Macaossa.
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Kiinalaisturistit tulevat Macaoon kokemaan kosmopoliittia elamaa, mutta se ei
ole Zabielskin mielestd "oikeaa” Macaota:
Turistit tuntevat itsensd moderneiksi, kun he tulevat tdnne pelaamaan [..]. He
tuntevat olevansa osa kansainvélistd maailmaa taalla, miké viehattaa heitd Maca-
ossa. Siksi meilld on taalla the Venetian ja kohta jopa Eiffelin torni. Turisteille on
tarkedd nahda maailma, mutta lahelld omaa kotiaan [...]. Joten taalld rakenne-
taan uudenlaista ylirajaista, globaalia kulutuskulttuuria, enimmakseen manner-
kiinalaisia varten. He kuluttavat taalla paljon rahaa. Ilmeisesti Louis Vuittonin
myymald Macaossa, Wynn-kasinon lahelld, on suosituin Louis Vuitton -myymala
maailmassa. Mutta tallainen ei ole oikeastaan kuulu macaolaisuuteen. Macaon
tapa tehda asioita on hitaampi tai hillitympi tai... vahemman kerskakulutukseen
liittyva. Mutta se ndyttad muuttuvan aika nopeasti.
Zabielskin havainnot sopivat hyvin yhteen usein melko yleisen mutta nostal-
gisen akateemisen ndkemyksen kanssa, jonka mukaan on olemassa jonkin-
lainen autenttinen, kenties muuttumaton paikalliskulttuuri, jonka ulkopuoliset
markkinavoimat muuttavat. Tallaiseen katsomukseen viittaa esimerkiksi jo
edelld esitetty Archerin & Kelenin (2011, 141-145) nakemys Macaosta ja on hyva
esimerkki laajemmasta globaalista keskustelusta, jossa ylirajainen markkinata-
lous ndhdaan vastapoolina perinteikkaalle paikalliskulttuurille (ks. esim. Yeoh &
Chang 2001; Smith 2001).

Meiying (17.10.2013) puolestaan kuvaili Macaoon tulijoiden keskiluok-
kaisuutta ja kuinka "tarpeeksi rikkaat” kiinalaiset matkaajat menevat mie-
luummin Yhdysvaltoihin tai Japaniin, vdhemman menestyneen vdestdn paa-
tyessa Macaoon. Joka tapauksessa matkustusinto manner-Kiinassa on kovasti
lisddntynyt ja Macao on monille sopivan ldhelld. Macaoon tullaan pelaamaan ja
shoppailemaan. Macaolaiset arvostavat suuresti turismin tuomia tuloja, mutta
eivat erityisesti arvosta itse turisteja tai ainakaan heidan aiheuttamaansa pai-
netta kaupungin infrastruktuurille, mika teemana toistui l&hes jokaisessa haas-
tattelussa. Kaksijakoinen suhtautuminen turisteihin ilmeni hyvin Meyinging
tokaisusta: "Me rakastamme heita ja me vihaamme heitad!” Tallainen asenne
toki on yleinen missd tahansa turistikohteessa. Vaakakupissa ovat taloudel-
linen ksenofilia (vierauden arvostaminen) ja kulttuurinen ksenofobia (vierauden
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Kuva 5. Ihmispaljoutta Lisboa-kasinon edessa.

pelko) (ks. esim. Borocz 1997) eli ulkopuolisia arvostetaan naiden rahojen
takia, mutta pelatdaan heidan vaikutustaan paikalliseen arvomaailmaan. Peter
Zabielskis (16.10.2013) painotti jossain maarin samoja aspekteja: turistit kayvat
nopeasti Macaossa, hanen mukaansa “parveilevat” kaupungin lapi kasinolta
toiselle eivatka juuri kayta aikaa "paikallisen kulttuurin arvostamiseen”, mutta
jattavat jalkeensa paljon rahaa.

Useimpien haastateltavien ystavat ja sukulaiset Kiinasta tai muualta kavivat
toisinaan Macaossa vierailulla, niin ikddn pelaamassa ja/tai shoppailemassa.
Hotellin PR-johtaja Feng (18.10.2013) oli tydssaan huomannut, ettd Macaosta
oli myds tulossa hda- ja kuherruskuukausikohde, mika kertoo siitd, etta aina-
kaan matkailijat eivat pida Macaota erityisena "paheiden pesana”.

Viidesosa Macaon tydvoimasta on ulkomaista perua, mikd tuo oman vaiku-
tuksensa macaolaisten suhtautumiseen rahapelaamiseen moraalisena ilmidna.
Erityisesti lahes kaikki rakennustydvoima on kotoisin Kiinasta. Tim Simpson
(16.10.2013) kertoikin, kuinka kasinobuumin alkaessa ja lieventadkseen ulko-
puolisen tydvoiman “tulvimista” Macaoon, hallinto halusi turvata macaolaisten
tyollisyyden erikoisella tavalla, joka teki selvan moraalisen jaon valilla me ja
muut: kaikkien kasinoiden pelipdytien jakajien tuli olla macaolaisia. Koska
Macaossa oli vain rajatut tyovoimareservit, oli selvaa, etta jakajista alkoi heti
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tulla pulaa ja heidan palkkansa nousta verrattain korkealle. Moni nuori jattikin
opintonsa kesken ja ryhtyi pelipdydan hoitajaksi, mika jélleen kerran asetti vaa-
kakuppiin toiminnan moraalisen ja taloudellisen arvon. Hyvasta tyollisyydesta
huolimatta moni pelinhoitaja kuitenkin huomasi, ettd ylenemismahdollisuudet
kasinoilla olivat harvassa, silld toisin kuin pelihoitajan tehtavissa, esimiestehta-
vissa sai olla myOs ulkomaisia ammattilaisia, joita olikin tullut Macaoon runsain
maérin viime vuosikymmenella. Professori Simpsonin nakemyksessa korostuikin
eraanlainen moraalisen uhrauksen narratiivi. Han sanoi, ettd yksi sukupolvi
macaolaisia nuoria ikdan kuin sy&tettiin kasinoille yhteiskunnan hyvinvoinnin
hyvéksi. Kyse ei toki ollut mistaan tragediasta, koska macaolaiset pelinhoitajat
olivat hyvapalkkaisessa tydssd, mutta sellaisessa, joka pitemman paalle voi
ilman urakehitysmahdollisuuksia tuntua epainspiroivalta ja turhauttavalta.
Mannerkiinalaisten lisdksi palveluammateissa ja suorittavassa portaassa
(fyysisessa tydssd) ovat etupaassa Vietnamista, Kambodzhasta, Laosista, Filip-
piineiltd Thaimaasta ja Nepalista tulevat tydntekijat. Poliittisena aktivistinakin
tunnetun valtiotieteiden professori Bill Choun (15.10.2013) mukaan siirtotyo-
ldisten ja turistien vaikutus Macaossa on usein negatiivinen. Chou suhtautui
ylipdataankin vahvan kriittisesti macaolaiseen "menestystarinaan” ja huima
tyollisyyden, bruttokansantuotteen ja verotulojen kasvukin toimivat hanen nar-
ratiivissaan todistusaineistona moraalisesta rappiosta. Esimerkiksi Macao Foun-
dation on julkinen saatio, joka saa reilun prosentin jokaisen kasinon liikevaih-
dosta ja jakaa rahaa erilaisille organisaatioille, jotka toimivat Macaon hyvéksi—
kulttuurin, tieteen, hyvéntekevaisyyden, talouden tai turismin saralla. Vaikka
kymmenen vuoden aikana saation jakamat avustukset ovat Choun mukaan
30-kertaistuneet, on vaikea sanoa milla perusteella ja milld kytkdksilla rahaa
jaetaan. Chou arveli, ettd suuret maarat paatoksistd tehdaan kasinoturismin
ehdoilla. Nayttaa kuitenkin silta, ettd Chou ei pitanyt turismin myd6ta tullutta
talouskasvua sindnsd moraalisesti arveluttavana asiana eikd edes rahape-
laamistakaan, mutta naki niiden olevan hyvin vahvassa yhteydessa hallinnon
korruptioon. Matkailijoiden ja ulkomaisen tydvoiman madran sindnsa han naki
korostavan kielieroja (Macaossa kuulee ldhinnd englantia, portugalia, kan-
toninkiinaa ja mandariinikiinaa) johtuvia konflikteja, mutta myds erdanlaista
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kateutta aiheuttavaa suhteellista niukkuuden tunnetta. Vierailijoiden massii-
vinen kulutus aiheutti myds konkreettisia ongelmia: toisinaan macaolaisten on
vaikea saada ladkkeitd tai maitojauhetta, koska piraattituotteiden vaivaamat
mannerkiinalaiset ostavat macaolaisten kauppojen hyllyt tyhjiksi. Professori
Chou kiteyttaakin:
Suurin osa ihmisistd, jotka kadulla nakee, on siirtolaisia ja turisteja, joilla ei ole
minkaanlaista kuulumisen tunnetta Macaoon ja joiden eldmantyyli on hyvin eri-
lainen verrattuna paikalliseen. Paikallisten ihmisten ja vierailijoiden valilla onkin
tietynlainen jannite.
Kun pyysin kasinon esimiesta Jiao'ta (17.10.2013) kertomaan héanen asiakkais-
taan, han alkoi puhua heidan alkuperéstdan ja vauraudestaan. He ovat lahinna
mannerkiinalaisia, koska heiddn on helppoa ja halpaa tulla Macaoon. Mutta
Jiaon mielestd heidén taytyy olla keskiluokkaisia eli melko vauraita, etta voivat
maksaa pelivelkojaan:
Suurin osa heista on miehid manner-Kiinasta, koska se on ldhelld ja koska Kiinan
hallinto sallii sen. He voivat tulla Macaoon seitsemaksi paivaksi vuodessa [...]. He
ovat vauraita ja normaaleja, keskiluokkaisia ihmisid. He ovat enimmékseen kes-
kiluokkaisia, koska jos he menettévat rahansa kasinolla, he pystyvat lainaamaan
rahaa muilta, koska heilld on autoja, talo tai maaomaisuutta. He voivat lainata
rahaa omaisuuttaan vastaan.
Vierailijoiden vaurauden ihmettely toistui monien haastateltavien puheessa ja
sai moralistisia piirteitd. PR-johtaja Fengin (18.10.2013) mukaan toisinaan vau-
raat turistit eivat edes itse pelaa poydasséd, vaan kayttavat apulaista:
Joskus, kun he ovat hévinneet paljon rahaa, he soittavat [hotellin henkilékun-
nalle] saadakseen emotionaalista tukea. Joskus nakee jopa, ettd rikkaimmat
pelaajat eivat edes itse pelaa kasinolla, vaan heilld on ikdan kuin sijainen, joka
pelaa heiddn puolestaan. Témé pelaa pdyddssa, mutta soittelee koko ajan
pomolleen. Niin. He eivdt edes pelaa itse.
Moni haastateltava innostui kertomaan vanhasta Macaosta ja kuinka eldma
joitakin vuosia sitten oli hiljaisempaa ja leppoisempaa - ja erityisesti hal-
vempaa. Esimerkiksi Tim Simpson (16.10.2013) kertoi huomanneensa, kuinka
hanen macaolaiset ystavansa ovat alkaneet julkaista kuvia vanhasta Macaosta
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Facebookiin, mika oli Simpsonille merkki nostalgian voimistumisesta. Macaon
hurja taloudellinen kasvu ja sen keskittyminen nimenomaan rahapelaamiseen
aiheutti nykyisen moraalisen ilmapiirin pohdinnan lisdksi myds pragmaattista,
taloudellista huolta Macaon tulevaisuudesta. Entd jos Kiinan naapurimaat
alkavat |6yhentaa rahapelilainsaadantoaan ja avata kasinoita? Entd jos manner-
kiinalaiset menevat pelaamaan naapurimaihin? Yhtaalta siis kaivattiin mennytta
Macaota, joka muistutti moraalisesti otollisemmasta ajasta, mutta toisaalta
pelattiin nyky-Macaon taloudellisen hyvinvoinnin puolesta.
Jiao (17.10.2013) muisteli nostalgisesti mennytta Macaota, joka oli miellyt-
tavampi paikka joskin 1dhinnd siksi, etté kaikki oli silloin halvempaa.
Henkilokohtaisesti arvostan enemman mennytta aikaa kuin nykyisyytta. Tulomme
ovat toki nousseet, mutta samalla myds asumiskustannukset ovat nousseet hyvin
hyvin hyvin korkealle. Tulojen nousu ei pysy asuntojen hintojen perdssa [...]. Joten
mielestani ihmisten eldmanlaatu oli ennen parempi, he olivat onnellisempia. [...]
Myds peruselintarvikkeet olivat halvempia ennen.

Samuel Huang (15.10.2013) pohdiskeli my&s, kuinka asuntojen hinnat ovat
kymmenkertaistuneet vuosikymmenessa eika yleinen rikastuminen ole véltta-
matta parantanut elamanlaatua ja elintasoa. Keskipalkka on toki kaksinkertais-
tunut ja hallinto on jarjestanyt ilmaisen peruskoulutuksen ja terveydenhoidon,
mutta onko yhtdlon tuloksena plussaa vain miinusta edes taloudellisestikaan,
on vaikea sanoa. Meiying (17.10.2013) ihmetteli, kuinka hallinto jakaa kéateis-
bonuksia kansalaisilleen vuosittain. Vuonna 2013 jokainen macaolainen sai
800 euron verran kateistd, mutta Meiyingin mielestd tama ei ole kestévin tapa
kehittaa yhteiskuntaa, vaan sekin raha tulisi sijoittaa tulevaisuuteen, parempien
koulujen ja sairaaloiden rakentamiseen. Tim Simpson (2013, 363) kutsuukin tata
rahabonusta termilld "hush money” ("hyssyttelyraha”), jonka epésuora tarkoitus
on vaimentaa kritiikkid, joka kohdistuu rahapelaamisesta riippuvaisen hallinnon
epaselvddn ja jossain maarin korruptiostakin kytkeytyneeseen rahapolitiikkaan
(ks. esim. Reutersin artikkeli China takes anti-corruption drive to Macau's casino
halls, 4.12.2012).
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Lopuksi: Moraalisia ja narratiivisia valintoja

Vaikka Macao on maailman toiseksi rikkain kansantalous, on selvaa, etta kasi-
noista ldhtdisin oleva taloudellinen hyvinvointi aiheuttaa ristiriitaisia moraalisia
tunteita Macaossa. Peter Zabielskis (16.10.2013) kertoi havainneensa ikiai-
kaisen sanonnan todeksi: raha ei tuo onnea.
Lisad rahaa ei valttamatta tarkoita lisda onnellisuutta tai parempaa eldmanlaatua.
Joidenkin mittareiden mukaan Macao on asukasta kohden Aasian rikkain paikka
[...]. Ihmisilld siis on paljon rahaa ja sitd on enemman kuin vaikkapa kymmenen
vuotta sitten, mutta en ole varma, ovatko he onnellisempia.

On mielenkiintoista, ettd ainoastaan yksi haastateltavista el suhtautunut
rahapelaamiseen milladn tavalla negatiivisesti — tai ei ainakaan halunnut
nostaa mitdan negatiivista esille. "Macaolla on vain yksi jalka!” huudahti puo-
lestaan Meying (17.10.2013), mika kuvastaa hyvin haastateltavien asennoitu-
misen ydintd: Macao on riippuvainen toiminnasta, jota monet pitavat moraa-
lisesti epédilyttavana. Rahapelaaminen macaolaisessa mittakaavassa nayttaytyi
paheellisena, mutta toisaalta pahe mahdollisti jokaisen haastateltavan tydn (tai
opiskelun) ja toi materiaalista hyvinvointia kaikille. Asetelma on universaali ja
ikivanha: se epamukava tunne, kun materiaalista hydtya saa moraalisesti huo-
lestuttavin keinoin (ks. esim. Norgaard 2011, 194-205). Silti jokainen haasta-
teltava kuitenkin tunsi huolta tuon ytimen tulevaisuudesta: tuleeko rahapelaa-
minen olemaan tulevaisuudessakin Macaon ainoa merkittava tulonldhde? Mita
siitd seuraa?

Useimmat haastateltavat nakivat mannerkiinalaiset loppumattomana
luonnonvarana, joten taloudellisessa mielessd Macaolla ei ollut heidan mieles-
taan syyta nopeasti keksia muita kasvun lahteita. Useimmat vain toivoivat, etta
Macaon hallinto kdyttaisi suuret tulonsa jarkevdmmin ja humaanimmin. Maca-
olaisten nakemyksissa painottuikin erityisesti se moraalista huolta aiheuttava
seikka, ettd kaupunki on suunniteltu pelaamista ja sen mukana tulevaa viihde-
teollisuutta varten ja sen julkisuuskuvassa painotetaan kulutusta tuottamisen
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sijaan, vapaa-aikaa tyonteon sijaan seka tyydytysta aherruksen sijaan (ks.
Simpson 2012, 8; ks. myds Tieben 2008, 69), mika ei oikein sovi yleiseen kasi-
tykseen kiinalaisesta tai protestanttisestakaan tydmoraalista (Redding 1993,
69-71). Toisaalta Macaon jarjestdilleen antama taloudellinen tuki mahdollistaa
vaikkapa avant garde -taiteilijoiden erityisen vapaan kukoistuksen (Archer &
Kelen 2011, 141), mutta haastateltavien mielestd Macao voisi heiddan mielestdan
olla paljon parempi paikka ottaen huomioon kuinka paljon resursseja silla on.
Macaosta voisi tulla tietynlainen mallikaupunki, mutta mitdan sen kaltaista ei ole
vield tapahtunut. Téanne ei ole rakennettu vihredd ymparistoa eika keksitty mie-
lenkiintoisia joukkoliikenneratkaisuja. Terveydenhuolto voisi olla maailman paras,
mutta se ei ole. (Tim Simpson 16.10.2013.)
Jos macaolaisten nakemyksia peilaa suhteessa kiinalaiseen pelikulttuuriin, on
vaikea ndhda niitd jonkinlaisena esimerkkind rahapelaamisen moraalista Kii-
nassa. Toisaalta tdma johtuu siitd, ettd rahapelaaminen Kiinassa on moraalil-
taan moniddninen ja dynaaminen ilmid. Aiemmin kerroin, kuinka yleisyydes-
tdan huolimatta rahapelaaminen on moraalisesti epamukava osa kiinalaista
kulttuuria ja kuinka pelaamisen moraalia merkitaan kutsumalla toimintaa joko
nimitykselld waan2 (positiivisempi, "rahapelaaminen”) tai do2 (negatiivisempi,
"uhkapelaaminen”). Haastatteluissa macaolainen kasinopelaaminen (toisin kuin
esim. perinteinen mahjong) ei sijoittunut sulavasti kummankaan kasitteen alle.
Yhtaaltd Macaossa kyse on waan2-pelaamisesta, koska sitd tehddan lomalla,
huviksi, rentoutumiseksi ja ystavien kanssa, mutta toisaalta Macaon kasinope-
laaminen muistuttaa enemman do2-pelaamista, koska sen mittakaava on val-
tava ja yhteiskunta (vaikkei valttamatta yksil®) on siita riippuvainen. Moraalista
ambivalenssia aiheuttaa se seikka, ettd vaikka peleihin panostetut summat
ovat arveluttavia, ne eivat valttamatta kiinalaisittain konnotoi “"epéaterveel-
lista" pelaamista, silld pelaajat ovat useimmiten rikkaita ja he toimivat sosiaa-
lisesti. Vaittaisinkin, ettd haastateltavien narratiiveissa pelaamisen moraalista
painolastia todenndkdisesti kasvattaa nimenomaan perinteisten binaaristen
kategorioiden (ei-ongelmapelaaminen — ongelmapelaaminen) sopimattomuus
uuden, suuren mittakaavan matkailuteollisuuden synnyttdaman, ilmion tulkin-
taan (ks. esim. Allan 1998, 71-78). Toisaalta voi hyvinkin olla, ettd narratiiveissa
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esiintynytta moraalista painoa puolestaan kevensi se merkittava seikka, etta
kasinoiden asiakkaat ovat "ulkopuolisia”, mikd on ympari maailman omiaan
vdhentamaan kasinopelaamiseen kohdistuvaa moraalista huomiota. Kaksikym-
mentdmiljoonaa rahapeleihin tuhlaavaa turistia on lopulta moraalisesti suhteel-
lisen vahainen seikka. Kuten Samuel Huang mainitsi, macaolaisia kiinnostaa
lahinna se, etta he itse eivat pelaa kasinoilla muuten kuin uudenvuoden aikaan,
jolloin moraaliset rajoitteet vahenevat (ks. Latour ja muut 2009, 490; de Pina-
Cabral 2002, 84) ja pelaamisen koetaan aiheuttavan sopivalla tavalla “sosiaalista
[dmpoa” (ks. Steinmdiller 2011).

Téman artikkelin aineisto koostuu kertomuksellisista valinnoista, jotka
keskittyvat rahapeliteollisuudesta taloudellista hydtya saavaan Macaoon ja
sitd koskeviin moraalisiin ndkemyksiin. Kysymyksessa ei siis ole niinkdan filo-
sofisessa mielessa eettinen tutkimus hyvasta ja pahasta, vaan narratologinen
katsaus siihen, kuinka rahapelaaminen koetaan ja halutaan kertoa moraalisena
ilmiéna. Edelld mainittujen tarkastelun tasojen valiset erot ovat tulkinnallisia,
mutta narratiivisessa analyysissd halutaan korostaa senhetkisyytta: haastatte-
lussa rakentuva narratiivi syntyy ja on olemassa juuri haastattelua varten (Hyva-
rinen 2010; Hagg 2010). Naita moraalisia seikkoja haastateltavat halusivat tuoda
esiin juuri silloin.

Olisi kuitenkin turhan nihilistista vaittaa, ettd narratiivi olisi vain hetken
tuote, jolla ei ole yhtymakohtaa ajallisesti ja sosiaalisesti laajemmassa konteks-
tissa. Sosiaalista ja kulttuurista todellisuutta tutkivien tieteenalojen tekstuaali-
sesta kadanteesta huolimatta oletan, etta tassakin tutkimuksessa esiin nousseet
narratiivit ovat suuntaa-antavia ja kertovat merkittavia asioita macaolaisesta
rahapelaamiseen liittyvasta elamasta ja arjen kokemisesta seka jotain yleis-
maailmallistakin aiheesta. Rahapelaaminen on nimittain universaali ilmid, johon
liittyy laaja moraalisen narratiivin skaala, joka vaihtelee uskonnollisesta rohkai-
susta jumalten suosion testaamiseen ja patologistisiin kasityksiin elaménhal-
linnan menettamisestad (Binde 2005; Zheng & Wang 2014, 2). Rahapelaaminen
ei tietenkdan ole muusta kulttuurista irrallaan, vaan ympardéivat yhteiskunnan
eettiset arvotukset esimerkiksi riskinoton, pelaamisen, vapaa-ajan seka tuurin
ja taidon suhteen vaikuttavat siihen, millaiseksi (ja kuinka heterogeeniseksi/
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homogeeniseksi) yleinen suhtautuminen rahapelaamiseen muodostuu (ks. esim.
Binde 2013; Majamaki & Poysti 2012). Rahapelaaminen voidaan kertomuksel-
listaa virkistavana viihteena tai turmiollisena sairautena, mika skaala itse asiassa
vastaa melko hyvin rahapelaamisen todellisuutta: se voi olla harmitonta huvia,
ammatti tai tapa tuhota elamansa. Akateeminen maailma tosin on voimakkaasti
uusintanut lahinna jalkimmaista kertomusta (Jouhki 2011). Onkin vaikea sanoa,
kuinka paljon haastateltavat kokivat tarkeaksi rakentaa ja korostaa moraalisen
ongelman narratiivia, koska néin kuuluu tehda osoittaakseen olevansa moraa-
lisesti kyvykas toimija — erityisesti kun kyse on julkisesta esityksesta — ja kuinka
paljon he yksityisesti arvostivat rahapelaamisen ansioita esimerkiksi viihteena
tai talouskasvun ldhteend. Narratiivisen tutkimuksen kannalta kertomuksellis-
tamisen totuusarvolla ei ole niin suurta merkitysta, koska oleellista on se, etta
haastateltavat haluavat esittaa tietynlaisia narratiiveja.

Samuel Huang (15.10.2013) kiteyttikin useimpien haastateltavien ja toden-
nakodisesti useimpien macaolaistenkin nakemykset Macaosta ja rahapelaami-
sesta: "On totta, ettd pelaaminen ei ole hyva asia, mutta Macaolla ei ole muuta
keinoa elda, selvitd.” Narratiivina taloudellinen “selviaminen” kuulostaakin
moraalisesti paljon oikeutetummalta kuin pelkka pyrkiminen talouskasvuun.
Kiinalaiseen rahapelikulttuuriin liitetty sosiaalinen [ampo (Steinmdller 2011) saa
kasvaa polttavaksi, jos kysymys on "selvidmisesta” eika vaikkapa "kapitalisti-
sesta kunnianhimosta”, puhumattakaan ahneudesta. Samoin “perinteisestd” ja
siten "terveestd” kiinalaisesta viihteellisestd rahapelaamisesta poikkeava "epa-
terve” suuren mittakaavan rahapelaaminen ei kenties olekaan moraalisesti niin
ongelmallinen ilmid, jos sen kertomuksellistaa pienen Macaon kamppailuna
taloudellisen globalisaation paineessa.

Kiitokset
Pelitoiminnan tutkimussdatio on tukenut artikkelia varten tehtyd kenttatutki-

musta Macaossa. Ronan Browne (Full Focus Media) vastasi kenttatyoaineiston
videoinnista ja haastattelujen teknisestd toteutuksesta.
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Tarkoitukseni on palata Macaoon noin kahden kuukauden mittaiselle kenttdtyomatkalle
vuonna 2015.

Macao, jonka on maa-alueeltaan noin kolmanneksen Manhattanista, on maailman
tiheimmin asuttu alue (kolme kertaa Hongkongin asukastiheys).

Vuonna 2012 keskimaarin 1354 USD. Noin puolet turisteista ei jad yoksi. Suurin osa tulee
manner-Kiinasta ja Hongkongista, mutta myds Taiwanista ja Eteld-Koreasta. Vain 10 % mat-
kailijoista tulee Kiinan ulkopuolelta. Esim. USA:sta matkailijoita tulee vuosittain vain noin
seitsemdn tuhatta. Puolet matkailijoista ei pelaa ollenkaan rahapeleja Macaossa. (Gaming
Inspection and Coordination Bureau 2014.)

Macaossa virallisen onnenpeli-kategorian ulkopuolelle jadvat hevosurheilulajit ja loton eri
muodot, mutta esim. pokeri katsotaan onnenpeliksi.

Baccarat on korteilla pelattava onnenpeli, jossa "pankilla” eli pelinjarjestdjalla on suurin
mahdollisuus voittaa, kuten esim. blackjackissa.

Mielenkiintoista olisi my6s tutkia eri rahapelimuotojen historiallista kehitystd ja niiden
moraalista oikeutusta Kiinan alueella. Esim. Macaon ja Hongkongin kohdalla kummankin
alueen erilainen kolonialistinen historia on vaikuttanut pelaamisen yhteiskunnalliseen
asemaan.

Tutkijoiden (kolme professoria) rooli tassd aineistossa on kaksijakoinen. Heiddn haastat-
telunsa ovat asiantuntijahaastatteluja (ks. esim. Alastalo & Akerman 2010), mutta niissi
nakyvit verrattain selvdsti myds henkilokohtainen kokemus, arvomaailma ja asenteet.

Haastatteluissa kdytetyt kielet olivat englanti, mandariinikiina ja kantoninkiina. Kiinan-
kielisissd haastatteluissa tulkki toimi kiina-englanti-kiina-kddntdjind. Tassd tekstissd
kaikki kiinan- tai englanninkieliset otteet haastatteluista ja tutkimuskirjallisuudesta ovat
tekijan suomentamia.

Kenttdtydmatkan filmiaineistosta tehtiin lyhyelokuva "Macau: A Gambling City”, jonka
kuvasi Ronan Browne. Ks. Browne & Jouhki 2014.

Esim. Clarke (2008, 402) kasittelee siirtotyoldisten ja heidan jalkeldistensa vaikutusta
macaolaiseen identiteettiin.

Mahjong on kiinalaisperdinen neljdn pelaajan peli, jota pelataan tiilimdisilla nappuloilla.
Pelissd voittaminen perustuu vaihtelevasti onneen ja taitoon (esim. pelimekaniikka,
todennakoisyydet).

Toisaalta kenttdtyd osoitti jo ennen alkamistaan, ettd lakia kierretddn monin tavoin.
Ennen kuin matkailija saapuu meriteitse Macaoon, mutta on kuitenkin macaolaisten
matkapuhelinoperaattoreiden kantaman sisdll, han saa mainostekstiviestejd useilta kasi-
noilta. Macaon alueella puolestaan kasinokompleksien muita palveluilta (majoitusta, ravin-
toloita, hoitoja jne.) mainostetaan kovasti ja kasinolta toiselle kulkevat kasinoiden omat
bussit ovat kdytdnnossa liikkuvia kasinomainoksia.
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Kaikki paitsi professoreiden haastattelut on anonymisoitu haastateltavien yksityisyyden
suojaamiseksi. Professorit esiintyvit omilla nimilldan julkisen virka-asemansa vuoksi,
joskin selvaa on, ettd heiddnkin nakemyksensa ovat myos henkilokohtaisten mielipiteiden
varittamia.
Tosin Macaossakin on oma kristitty vaihemmistonsa (eri arvioiden mukaan 7-15 %), joskin
n. puolet vaestostd on buddhalaisia. Voi olla, ettd kristinuskon hegemoninen asema Maca-
ossa Portugalin vallan alla on vaikuttanut macaolaisten arvoihin ja sen my6td suhtautumi-
seen rahapelaamiseenkin, mutta en sitd selvitd tai arvioi tassd tekstissd enempaa.
Mainittakoon, ettd luotettavia tilastoja pelaajien velkaantumisesta ei ole, mutta hyvin
yleinen kaytdnté on, ettd mannerkiinalainen matkanjarjestdja toimii samalla my6s rahan-
lainaajana. Macaolaiset kasinot eivit lainaa pelaajille rahaa, silla velkojen laillinen perinta
on mahdotonta manner-Kiinassa. Omien havaintojeni mukaan on syytd olettaa, ettd monet
pelaajat pelaavat ainakin yli senhetkisten kdteisvarojensa. Tahdn viittaisi havainnoimani
panttilainaamojen toiminta kasinoiden pelisalien yhteydessa. Pelaajat voivat tarvittaessa
esim. pantata rannekellonsa saadakseen lisdd pelirahaa.
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Johdanto

igitaalinen uutistuotanto ja -jakelu ovat mahdollistaneet erilaisten vuo-
Drovaikutteisten |dhestymistapojen hyddyntdmisen journalismissa (esim.
Jacobson 2012). My6s mediamaiseman murros ja joukkoviestimien kohtaamat
haasteet digitaalisessa toimintaymparistdssa ovat johtaneet siihen, ettd vuo-
rovaikutteisuutta on pyritty hyédyntamaan esimerkiksi kayttajien aktivoimi-
sessa tai uusien kohderyhmien tavoittamisessa. Yksi esimerkki tdman alueen
kehityksestd ovat niin kutsutut uutispelit (eng. newsgames) (Bogost, Ferrari &
Schweizer 2010). Uutispelejd julkaistaan esimerkiksi uutisvirran seassa, jolloin
niiden rooli on tukea tai tdydentaa uutisia. Uutispelit voivat olla myds itsenaisia
kokonaisuuksia, ja niiden kehittajina ja julkaisijoina on niin yksittaisia kansalais-
aktiiveja kuin suuria mediayhtiditakin.

Wired-lehden julkaisema Cutthroat Capitalism: The Game (2009) on muo-
dostunut eraanlaiseksi uutispelien tyyppiesimerkiksi. Peli késittelee Somalian
rannikon merirosvousta, ja se paédstda pelaajan muun muassa valtaamaan
alueella liikkuvia aluksia ja neuvottelemaan panttivankien lunnaista. Samaan
aikaan pelin kanssa julkaistiin aihetta kasitteleva juttu, jossa peligrafiikkaa ja
erilaisia laskelmia ja mallinnuksia yhdistettiin tarinankerrontaan®. Kunnianhi-
moisuudestaan huolimatta pelaajalle kdy nopeasti selvaksi, kuinka yksinker-
tainen itse peli on. Voidaankin sanoa, ettd uutispeleja kuvaa usein lyhyt kesto
ja matala intensiteetti seka helppo lahestyttévyys ja kédytettavyys (vrt. Kallio,
Mayra & Kaipainen 2009).

Kriittinen kysymys on, tayttdakd monikaan journalistisen jutun yhteyteen

rakennettu vuorovaikutteinen sovellus pelin kriteereja, vaikka niissa olisikin



hyddynnetty pelien mekaniikkaa tai muotokieltd. Tiukan rajauksen sijaan esi-
tdmme, ettd vastausta kannattaa lahted etsimdan pelillistimisen kasitteen
kautta. Pelillistamisella viitataan peleille ominaisen muotokielen ja pelimekaniik-
kojen hyddyntdmiseen pelien ulkopuolisissa konteksteissa (Deterding, Dixon,
Khaled & Nacke 2011). Pelillistamista on hyddynnetty laajalti, joskin koulutus- ja
opetuskonteksti ndyttaa olevan suosituin sovellusalue (Hamari, Koivisto & Sarsa
2014). Pelitutkimuksen kentalla pelillistamisen kasitteelle on sen lyhyesta his-
toriasta huolimatta ehtinyt jo muodostua kyseenalainen maine. Maine selittyy
ainakin osin niilla markkinointiviestinnan ja koulutuksen alueilla ndhdyilla kokei-
luilla, joissa olemassa olevaan toimintaan liitetddn esimerkiksi yksinkertainen
pisteiden, saavutusten tai tasojen kerddmisen idea. Kriittiset puheenvuorot ovat
talloin koskeneet esimerkiksi sita, ettd jonkin aktiviteetin muokkaaminen paal-
lisin puolin pelin kaltaiseksi oletetaan automaattisesti tekevan siita mielenkiin-
toisemman tai nautittavamman (Ferrara 2013).

Uutispelien kohdalla kyseessa ei kuitenkaan useimmiten ole pisteiden tai
tasojen liittdminen olemassa olevan siséllon paalle. Uutispelin tavoitteena voi
olla esimerkiksi se, ettd uutisen kohteena olevaa ilmiota simuloidaan, sen takana
olevia syy-seuraussuhteita havainnollistetaan, tai se, ettd pelaajaa halutaan
motivoida erilaisten vaihtoehtojen kokeilemiseen. Tahan pyritdan usein proses-
suaalisen retoriikan eli vaikuttamaan pyrkivien ja tietynlaista tulkintaa ehdotta-
vien tapahtumasarjojen esittdmisen keinoin. Kdytdnndssa tama tapahtuu usein
antamalla lukijalle/pelaajalle mahdollisuus tehdd omia kokeilujaan vuorovaikut-
teisten elementtien avulla (ks. Bogost 2007, 2-3 ja 28-46). Uutispelien voidaan
nadin ollen nahda liittyvan laajempaan hyotypelien genreen. Kdaytdamme tassa
artikkelissa yhtenevaisyyden vuoksi uutispelin kasitettd, vaikka aivan yhta hyvin
voisi puhua uutisten tai journalismin pelillistamisesta.

Uutispelit voidaan erotella muutamaan paatyyppiin (Bogost, Ferrari, &
Schweizer 2010, 15-17). Toimituksellisilla peleilla (editorial games) on vahva vai-
kuttamaan pyrkimisen ajatus taustallaan, ja niiden valitykselld ilmaistaan toimi-
tuksen mielipiteita, pyritdan herattamaan tunteita ja ottamaan kantaa. Tabloid-
pelit (tabloid games) keskittyvat kevyiden ajankohtaisuutisten, kuten julkkisjuo-
rujen ja urheilutapahtumien, kommentointiin tai kuvittamiseen. Reportaasipelit
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(reportage games) taydentavat asiapitoisia uutisia ja perustuvat usein saman-
laiseen taustatutkimukseen kuin varsinainen uutistekstikin. Tamankaltaisiin
peleihin voidaan laskea mukaan my&s vuorovaikutteiset infograafit, kuten eri-
laiset budjettilaskurit.

Uutispelien tutkimuksessa ei ole tdhdan mennessé tarkasteltu pelaajien/
kayttajien kokemuksia ja kasityksia. Uutispeleja on kasitelty erityisesti pelien
tekemisen nakdkulmasta, eika niinkdan niiden vastaanottamisen, kadyttamisen
tai vaikuttavuuden suhteen. Tassa tutkimuksessa tarkastelemme uutispelien ja
pelillistettyjen uutisten vastaanottamista ja tulkintaa kehysteoriasta kasin. Seu-
raavaksi esitelldaan lyhyesti kehysteoria viestinnan tutkimuksen nakdkulmasta.

Kehysteorialle on esitetty viimeisimpien vuosikymmenien saatossa laaja
kirjo erilaisia maaritelmia. Kehyksen tai kehysten kasitteet ovatkin tieteellisesti
monitulkintaisia ja jossain maarin myds alakohtaisia. Viestinnan ja sen lahialojen
saralla tunnetuimpia maaritelmid ovat kenties Goffmanin (1974) ja Entmanin
(1993) maaritelmat (ks. myds esim. Gamson & Modigliani 1989; Iyengar 1991;
Gitlinin 1980). Vaikka maaritelmissd on paljon samankaltaisuuksia, on kehys-
teoriaa jo pitkdan kutsuttu Entmanin (1993) sanoja lainaten pirstaloituneeksi
paradigmaksi, silla teorian perusajatuksia ja kasitteita on sovellettu monipuo-
lisesti, mutta jokseenkin epdjohdonmukaisesti. Tdma on toisaalta ndhty myds
vahvuudeksi (D'Angelo 2002).

Pelitutkimuksen monitieteiselld kentalld kehysteoriaa on hyddynnetty eri-
tyisesti pelitilannetta ja pelaajien toimintaa tarkasteltaessa, jolloin yhteisesti
neuvoteltujen kehysten ajatuksella on voitu ymmartda niin pelaamisen kes-
keisinta, jaettua ydintd, kuin pelaamiseen liittyvia muita tasoja ja merkityksia
(alueen tutkimuksia on koonnut yhteen esim. Deterding 2009). Pelaamiselle on
tyypillista se, ettd pelaajat maarittelevat tietyn tilanteen pelitilanteeksi (Glas,
Jargensen, Mortensen & Rossi 2011, 143). Tassa tutkimuksessa ei tarkastella
pelaajien kayttdytymistd itse pelitilanteessa, vaan ollaan kiinnostuneita siit,
miten pelaajat yhdessa neuvottelevat ja tulkitsevat uutispeleja.

Tutkimuksessa kaytetdaan Reesen (2001, 11) maaritelmaa kehyksista, jossa
kehykset ovat sosiaalisesti jaettuja ja suhteellisen pysyvia rakenteita ja peri-
aatteita. Niiden tehtdvana on auttaa meitd jasentamaan ja ymmartamaan
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sosiaalista todellisuuttamme symbolisella tasolla. Yksilotason kehykset, joita
usein kutsutaan myos skeemoiksi, auttavat tiedostamattomalla tasolla uuden
informaation arvioimisessa ja omaksumisessa suhteessa aiempaan tietoon, ja
helpottavat muistamista ja ymmartamista kontekstualisoimalla ilmigitd, tilan-
teita ja asioita. Ne ilmenevat tavoissa havainnoida, arvioida ja selittda asioita ja
kokemuksia. (ks. esim. Entman 1993, Scheufele 2004.)

Uutispelin tai pelillistetyn uutisen ilmestyessa kehystymistd on jo tapah-
tunut. Kulttuuriset ja sosiaaliset kehykset ohjaavat toimittajia ja uutisorgani-
saatioita valikoimaan tietynlaisia uutisia. Ne ohjaavat myds sitd, millaisesta
ndkékulmasta ja mihin yksityiskohtiin keskittyen aiheesta tai ilmidsta kerrotaan.
Kehystymistd on myds se, missa muodossa uutinen tarjotaan, esimerkiksi koko-
naan tai osittain pelin muodossa. Lukija tai pelaaja puolestaan arvioi ja tulkitsee
uutista omien tulkinnallisten kehystensa kautta. Vaikka kehykset voidaankin
nahda suhteellisen pysyvina rakenteina, kuuluu niiden luonteeseen se, etta niita
neuvotellaan, uusinnetaan ja tuodaan nakyvaksi vuorovaikutuksessa. Ne ovat
siis alttiita muutoksille erityisesti pyrkiessamme ymmartdmaan uusia ilmioita.

Téssa tutkimuksessa keskitytddn vastaanottajiin, eli uutispelin pelaajiin.
Tutkimuksen tavoitteena on selvittaa, millaisten tulkinnallisten kehysten kautta
uutisten kdyttdjat muodostavat ymmarrystaan uutispelien ilmidsta.

Tutkimuksen toteutus

Koska uutispelien ilmi® on verrattain tuore, ja voitiin ennakoida ettd monella-
kaan uutisia seuraavalla ei ole pitkallista kokemusta niiden kadyttamisesta, lahes-
tymistavaksi valittiin laadullinen ja tutkimusotteeltaan avoin tutkimus. Laadul-
lisen lahestymistavan valintaa puolsi my0ds tieto siitd, ettd suurin osa tahan
mennessa julkaistusta, pelillistamista koskevasta tutkimuksesta on lahestynyt
aihetta kvantitatiivisin menetelmin (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014). Usein kysy-
myksessa on ollut lomaketutkimus, jolloin tavoitteena on ollut esimerkiksi sel-
vittaa pelillistamisen koettuja vaikutuksia kohdejoukkoon. Hamarin, Koiviston ja
Sarsan (2014) mukaan véahemmistona olevat laadulliset tutkimukset osoittavat
kuitenkin pelillistamisen olevan ilmidna oletettua monisyisempi.
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Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi valittiin  kohderyhmahaastattelu.
Ryhméakeskustelu antaa osallistujille monipuoliset mahdollisuudet kasitella
aihetta yhdessa muiden osallistujien kanssa. Tamén voidaan puolestaan ajatella
vastaavan pitkalti sitd tapaa, milla ihmiset neuvottelevat kehyksid — pyrkivat
ymmartamaan ymparoivaa todellisuutta ja erityisesti sitd koskevaa uutta tietoa.
Osallistujien valista keskustelua analysoimalla on mahdollista paasta kasiksi
niihin samaistuviin ja eriytyviin tulkinnallisiin kehyksiin, joiden kautta he muo-
dostavat ymmarryksensa kasilld olevasta ilmiosta.

Kohderyhmahaastattelua on menetelmana kaytetty useisiin eri tarkoituk-
siin. Yleisia tavoitteita ovat esimerkiksi olleet ideoiden, tuotteiden tai palvelujen
testaaminen ja kehittdminen seka ajatusten, mielipiteiden ja tuntemusten tut-
kiminen (Krueger 2004, 393). Valitsemamme kohderyhmahaastattelun tyyppi
voidaan Stewartin, Shamdasanin ja Rookin (2007, 8-13) luokittelua mukaillen
nahda yhdistelmana kohdennettua tutkimusta ja humanistista haastattelua.
Kohdennetussa tutkimuksessa aineisto kerataan joukolta ihmisia, joilla on jon-
kinlainen jaettu kokemus tietystd konkreettisesta tapahtumasta tai tilanteesta.
Téssa tutkimuksessa tdma jaettu kokemus tuotettiin ennakkoaineiston avulla,
kun haastatteluun osallistuvat ihmiset ohjattiin kokeilemaan valikoituja uutispe-
leja. Humanistiselle kohderyhmahaastattelulle tyypillisesti tassa tutkimuksessa
painopiste oli haastateltavien omien merkitysten painottamisessa esimerkiksi
maaran tai lukujen sijaan.

Haastateltavia kerdttiin usealla eri tavalla. Tutkijat kavivat tutkimukseen
liittymattomissa tilaisuuksissa, kuten luennoilla tai harrastuksien yhteydessa,
kertomassa olevansa mukana digitaalista uutisformaattia kasittelevassa hank-
keessa. Taman jalkeen paikalla olijoita pyydettiin osallistumaan ryhmahaastat-
teluun. Osaa haastatteluun osallistuneista lahestyttiin yhteyshenkildiden kautta,
ja muutamia kysyttiin tarpeen mukaan henkildkohtaisesti, jotta ryhmat saatiin
riittdvan suuriksi. Osa tutkimukseen osallistuneista saatiin mukaan téysin satun-
naisesti lahestymalld heitad kadulla. Haastateltavia rekrytoidessaan tutkijat eivét
puhuneet suoraan uutispeleistd, vaan uudesta digitaalisesta uutisformaatista.

Ennen haastatteluja osallistujille lahetettiin tutustumismateriaali, jossa
oli linkit kolmeen erilaiseen pelillistettyyn uutiseen: Helsingin Sanomien
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ydinpommeja kasitelleeseen tuhokoneeseen (2012), Helsingin Sanomien sddis-
topeliin (2013) sekd Chilen kaivosturmaa koskevaan kaivosmiesten pelastamis-
peliin Los 33 (Root33 2010), johon liittyi The New York Timesin pelastusoperaa-
tiota havainnollistava esitys (2010). Helsingin Sanomien tuhokoneessa pelaaja
saa eteensa lilkuteltavissa olevan kartan, jolle han voi "pudottaa” valitsemansa
rajahteen. Pelaaja voi liikuttaa kartan esimerkiksi kotialueensa paalle ja testata,
millainen lampdvaikutus, paine tai laskeuma rdjahteesta syntyisi. Sddstopelissd
puolestaan pyritdan hallituksen budjettisuunnitelman mukaisesti leikkaamaan
kuntien menoista miljardi euroa. Pelaajalle on nakyvilld yleisluontoinen lista

erilaisista menokohteista

Lampévaikutus i Laskeuma

ja nykyisista  kuluista.
Menokohtaa klikkaamalla
kyseisen kohdan rahoi-
tuksesta leikataan viisi
prosenttia nykyisistd bud-
jeteista. Los33:ssa pelaaja
yrittdd pelastaa Chilen
kaivosturman uhreja
kaivoksesta. Pelaaja
ohjaa  pelastuskapselia

pyorittamalla ratasta, ja

kdy noutamassa alhaalla

odottavia  kaivosmiehia

Kuva 1: Helsingin Snomien tuhokone . o

yksi  kerrallaan ylhaalla
odottavaan vapauteen. The New York Timesin havainnollistava esitys esittelee
puolestaan dioilla yksityiskohtaisesti pelastusoperaation. Esityksessa kasitel-
[d&n muun muassa kaivoksen syvyytta seka pelastuskapselin toimintaa. Nama
kohderyhméahaastatteluiden materiaalina kdytetyt uutispelit voidaan sijoittaa
Bogostin ja kumppaneiden (2010, 15-17) jaottelussa padosin reportaasipelien
kategoriaan. Haastateltavat saivat kokeilla sovelluksia omalla ajallaan seka juuri

ennen haastatteluja siihen varatussa tilassa.
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Ryhméahaastatteluja jarjestettiin nelja kappaletta syksyn 2013 aikana. Naihin
neljadn haastatteluun osallistui yhteensa 23 haastateltavaa, joiden ikd vaihteli
vélilld 19-68 (keskiarvo 30,4 vuotta). Kestoltaan ryhmédhaastattelut olivat noin
tunnista puoleentoista tuntiin?. Haastattelut nauhoitettiin panoraamakameralla,
joka antoi 360 asteen kuvan pdydan ymparille asettuneista keskustelijoista.
Nauhoittamisen jalkeen haastattelut litteroitiin. Litteraatiossa pyrittiin sana-
tarkkaan ilmaisuun, jossa esimerkiksi merkittavat tauot ja naurahdukset merkit-
tiin mukaan. Lyhyitd taukoja, niiden pituuksia tai intonaatioita ei litteroitu, silla
niitd ei nahty merkityksellisiksi valitun analyysimenetelman kannalta. Litteroitu
haastatteluaineisto oli yhteensd 40722 sanan laajuinen.
Aineistonkeruumenetelmana kohderyhmahaastattelu avaa oven useille eri-
laisille analyyttisille [ahestymistavoille. Tassa tutkimuksessa sitoudumme sosiaa-

lisen konstrukti- - g

ismi iagt- HS:nsaastopeli kuntien menoista
onismin perlaat Klikkaa menoll’stga sadstddksesisiitd ja kerdd miljardin saastot.

teisiin siita, etta ) |kkAA LEIKATAKSESI5 PROSENTTIA

A H Lastensuojelun laitos- ja perhehoito (649ME€)
yk5||0t Jakavat Muut lasten ja perheiden palvelut (383M€)
. Vanhusten laitospalvelut (947M€) |
ja neuvottelevat  vammaishuollon laitospalvelut (193Mé€)
Vammaisten tydllistdmistoiminta (200M€) LEIKKAUSLISTASI
subjektiivisia Kotipalvelut (794ME€)
J Muut vanhusten ja vammaisten palvelut Esiopetus 32ME€ (-10%)
. . (2644 M€E) Perusopetus 448ME (-10%)
todellisuuksiaan Lukiokoulutus 33M€ (-5%)

Perusterveydenhuollon avohoito (pl.

| i - hammashuolto) (2280ME)
kielen Ja vuo Perusterveydenhuollon hammashuolto (497M

Paihdehuolto (184M€) Ammatillinen koulutus 76M€ (-5%)
. €)
rovaikutuksen (Peruste;veydenhuollon vuodeosastohoito
1237ME
Erikoissairaanhoito (6110ME)
kaUtta' FOkUS Ympérislﬁteweydenhuolto(B(BME) ,
. e Muu sosiaali- ja terveystoimi (1381ME
el toisin sanoen  opetus- ja kulttuuritoimen hallinto (187M€)
o Esiopetus (326 M€)
ollut yksittaisten  Perusopetus(4488Me)
Lukiokoulutus (651M€) ( ,
H H H Ammatillinen koulutus (1522M€
ihmisten aja- Ammattikorkeakoulutoiminta (425M€)
. Kansalaisopistojen vapaa sivistystyd (178 M€)
tuks|ssa, vaan Muu vapaa sivistystyo (15M€)
Taiteen perusopetus (79ME)
siind,  millaista  Muyopetusioimi (16M€)

todellisuutta (
ryhméakeskuste-

luun osallistuvat

LEYNIEoNdarelroa )

Kuva 2: Helsingin Sanomien sadstopeli

ihmiset yhdessa rakensivat. Tallainen merkitysneuvottelu on aina kontekstu-
aalista. Ne kasitteet joiden kautta maailmaa jasenndmme, ovat sosiaalisesti,
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historiallisesti ja kulttuurisesti asemoituja. Nama kasitteet ovat toisaalta jatkuvan
muutoksen kohteena, toisaalta niillda on mahdollistava ja rajoittava vaikutus aja-
tuksiimme ja tekoihimme. (Foster & Bochner 2008, 92.) Esimerkiksi uutispelit
ovat ilmidna samalla sekd uusi ettd vanha. Monille haastattelun osallistuneille
henkildille taméa tutkimus oli ensimmainen kerta kun he kokeilivat uutispeleja.
Toiset haastateltavat kertoivat kokeilleensa useitakin uutispeleja, tai he viitta-
sivat omaan pelihistoriaansa, jonka omalta osaltaan voidaan nahda kehystavan
heidan tulkintojaan. Kohderyhmahaastattelujen avulla luotiin yhteinen tila,
jossa ymmarrysta ja merkityksia oli mahdollista neuvotella.

Koska kehykset ilmenevat erityisesti tavoissa havainnoida, arvioida ja
selittdd kokemuksia, etsittiin aineistosta erityisesti kohtia, joissa haastatel-

tavat keskustelussa arvioivat

Los 33

por_root33

Tiempo del mscah:oo:o1 09
fx3

tai selittivat uutispelien ilmiota
tai kokemuksiaan ja tuntemuk-
siaan niistd. Merkityksellisiksi
nousivat myds ne kohdat, joissa
haastateltavat kertoivat siita,

kuinka he eivat ymmartaneet
jotakin asiaa tai osa-aluetta

uutispeleista. Ensin molemmat
Mombre del Minero:

Cerlos Mamani tutkijat lukivat omilla tahoil-
Edad: 22

Preifaalon/Carga: laan aineiston lapi. Taman
opersgor de maguinas

jalkeen he kavivat aineiston
uudelleen lavitse  merkiten
ja nimeten aineistosta kaikki
tutkimuksen kannalta merki-
tykselliset kohdat. Kun tdama
alustava koodaus oli tehty,

merkinnat yhdistettiin ja niille

133 g ¥ 3
thaky iy 1hgf A9 Se iy

etsittiin keskustellen yhtenevat

Kuva 3. Los33:ssa yritetddn pelastaa Chilen kai-

L yTite nimikkeet. Tassa vaiheessa kes-
vosturman uhreja kaivoksesta.

kusteltiin myds tulkinnasta ja
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For the remaining trapped miners, a short trip to the surface is athand. Related Article »
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If the capsule gets stuck, the miners —;—
can separate their chamber from the ]
upper portion and be lowered back inta
the mine.

The capsule contains tanks of
oxygen-enriched air and a phone. A
hamess will monitor the miners' vital
signs during the trip.

P — Shock-absorbing side wheels

Kuva 4. The New York Timesin esitys havainnollistaa pelastusoperaatiota.

etsittiin yhteisymmarrystd yksittéisia koodeja yhdistavista kategorioista, jotka
edustavat niita kehyksid, joiden kautta haastateltavat pyrkivat luonnehtimaan ja
ymmartamaan eli merkityksellistamaan uutispelien ilmidta. Analyysin lopputu-
loksena aineistosta tunnistettiin kolme paakehysta: 1) viihteellisyyden ja leikilli-
syyden kehys seka aiheen vaatiman vakavuuden valinen jannite, 2) suunnittelun
ja kaytettavyyden kehys seka 3) uskottavuuden ja totuudenmukaisuuden kehys.
Seuraavaksi kukin kehys kdydaan lapi tarkemmin, minké jélkeen tuloksia pohdi-
taan suhteessa aikaisempaan tutkimuskirjallisuuteen.

Tulokset

Viihteellisyyden ja leikillisyyden kehys sekd aiheen vaatiman vakavuuden vilinen jdnnite.
Ryhmédkeskusteluissa nousi vahvasti esiin huoli uutisten viihteellistymisesta
ja uutispelien osallisuudesta tahan trendiin. Viihteellistymisen koettiin olevan
epatoivottua ja vievan tilaa varsinaiselta uutissisalldlta. Uutispelien myds uskot-
tiin keventdvan uutisen kohteena olevaa aihetta ja haivyttavan sen vakavuutta.
Uutispelien ja uuden teknologian pelattiin korostuvan liiallisesti suhteessa
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uutissisaltoihin, jolloin varsinaisen asiasisalldon nahtiin mahdollisesti jaavan
toissijaiseksi. Uutispelien epadiltiin myds harhauttavan erityisesti kokematto-
mamman lukijan pois varsinaisen asiasisallon ddreltd ja pelkastaan leikkimaan
ja toteuttamaan enemmankin peleihin liitettyja tavoitteita uutisten lukemisen ja
oppimisen tavoitteiden sijaan:
Osallistuja 5: Et miten sais. Mut et siindki mé itse asiassa rupesin sitte fuskaa-
maan, et ma kans kokeilin, et mitd tapahtuu, jos ma saan sen tayteen
Osallistujat 1,2,3: (naurua)
Osallistuja 1: Joo.
Osallistuja 5: et sit vaan niinku paineli vaha niinku kaikkia, mut et jos ois niinku
oikeesti kdyny sen niinku aivotydn ja vaikkei kaviskaan sita koko prosessia- -
Osallistuja 3: Mm, niin
Osallistuja 5: Ni varmaan siind rupee tajuamaan, etta onhan taa nyt tosi vaikee.
(Ryhma 3, keskustelua HS:n sddstopelistd)
Uutisten ja pelien tavoitteet muotoutuivatkin keskusteluissa varsin erilaisiksi.
Pelien ajateltiin olevan ajanvietettd ja viihdettd, kun taas uutisiin liitettiin ajatus
ymmarryksen laajentamisesta.

Keskustelijat pohtivat runsaasti myds uutispelien aiheenvalintaan liittyvia
kysymyksia. Soveltuviksi aiheiksi miellettiin valistavat, henkildkohtaiset aiheet,
kuten oman kaytoksen vaikutus ymparistdon. Sen sijaan esimerkiksi Helsingin
Sanomien tuhokone, jossa voi testata erilaisten pommien vaikutuksien laajuutta
esimerkiksi Helsingin ydinkeskustassa, oli monien mielesta mauton, ellei suoras-
taan epakorrekti. Joukossa oli esimerkiksi heitd, jotka eivat halunneet kokeilla
tuhokonetta lainkaan. Ihmisten hyvinvointiin liittyvat traagiset tapahtumat tai
tuhoisat onnettomuudet, erityisesti niiden ollessa ajankohtaisia, koettiin hyvin
epasopiviksi uutispelien aiheiksi. Esimerkkeja keskustelussa esiin nostetuista
epasopivista aiheista olivat muun muassa kadonneet henkil6t, koulusurmat ja
terrori-iskut:

Osallistuja 4: Ei 0o vield ainakaan tullu vastaan mitddn semmosta epdsopivaa, ei
se noissa nyt niinkaan loukannu sita... sielta ku, sita on vaikee kuvitella, jos vaikka
joku WTC-peli, ni mitd siina tehtéis

Osallistuja 1: Niin.
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Osallistuja 4: Hypataan kerroksesta alas ja katotaan selvitadnka hengissa. Ei se

siihen niinku

Osallistuja 1: Testaa monennestako kerroksesta voit hypéta elavané alas.

Osallistuja 2: Mmh.

Osallistuja 4: Nii, joku koulusurma-peli, juokse Pekka-Eerikkia karkuun.

(kevytta naurua)

Osallistuja 4: Ei niinku.. ei kaikkiin sovi.

Osallistuja 1: Nuolindppaimilla.

(Ryhmé 4, yleistd keskustelua uutispelien aiheista)
Keskustelu siitd, mistd aiheista "saa” tai "ei saa” tehda peleja, ei ole uusi eika
rajoitu pelkastaan uutispeleihin. Esimerkiksi poliittiset ja kommentoivat sarja-
kuvat ovat saaneet osansa tallaisesta negatiivisesta huomiosta, mista esimerk-
kind muutaman vuoden takainen kiista Muhammed-aiheisista sarjakuvista
Tanskassa (Modood, Hansen, Bleich, O’Leary & Carens 2006). Myds uutispelien
yhteydessd tunnetaan tapauksia, joissa pelejd on kritisoitu tai jopa vedetty lin-
joilta koska ne on koettu lilan loukkaaviksi. On kuitenkin aiheellista muistaa, etta
jos pelin tarkoituksena on herattaa tunteita ja keskustelua, sita ei pitdisi hylata
lahestymistapana vain siksi ettd se naissa tavoitteissa tavoitteissa onnistuu.
(Bogost ym. 2010, 28, 78.)

Uutispelien suunnittelun ja kdytettdvyyden kehys. Tulosten pohjalta uutis-
pelien suunnittelun ja toteutuksen haasteet ja kysymykset nousivat hyvinkin
tarkeiksi. Huolimatta pelien viihteellisyydesta ja niihin liitetyistd mahdollisista
uhkakuvista, uutispelien nahtiin potentiaalisesti havainnollistavan ja konk-
retisoivan uutisaiheita ja helpottavan vaikeasti kasitettavien aiheiden, kuten
suurien etdisyyksien tai maarien, ymmartamistd. Helsingin Sanomien sddsté-
peli konkretisoi monelle, kuinka vaikeaa miljardin sadstdminen kuntien budje-
tista todella on. Lisaksi haastateltavat kertoivat, kuinka pelit onnistuivat teke-
maan aiheista henkil6kohtaisempia. Esimerkiksi tuhokoneessa pommin saattoi
pudottaa omalle asuinalueelleen, ja sddstopelissd valinnat perustuivat henkilo-
kohtaisille arvioille:

3: Mulle jéi mieleen se tota... leikkauslista. Et se oli mulle positiivinen kokemus, en
ollu aikasemmin noita tehny, ettd... et siind oli must jarkee, se niinku konkretisoi
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sen, et miten vaikeeta nyt on, et ku ma rupesin klikkaa sielta jostain yleishallin-
nosta ja jostaki, etta otetaahan viisprosenttii pois ja olin mielestani niinku tyyty-
vdinen, ettd mahdn sain hirveesti leikattua ja sit mé katoin lopputulost ni ei siin
ollu varmaa viel miljoonaakaan vield, et
(pientd naurua)
3: Et niinku, et ihan hirveesti... et niinku... se konkretisoi sen, et missa tilanteessa
nyt hallitus on ja joutuu niité leikkauslistoja tekemaan, etta... en kadehdi heita.
5: Aika samanlainen kokemus mullaki oli, et se jotenki tosi hyvin niinku konkre-
tisoi sen ja siind myds niinku ndkee ettd.. ettd koska, ihmiset usein niinku taval-
laan puhuu siitd, et nyt.. ettéd leikataan vaaristd asioista, mut sit jos mietitadn
mitka asiat on niinku mita kunta hoitaa, niin sehdn hoitaa nimenomaan vaikka
niinkun lasten ja vanhusten asioita ja jos niista pitaa tavallaan niinku saastaa, niin
mista itse niinku olis sit valmis luopumaan, ni onhan se tosi niku vaikee tehtava.
(Ryhma 3, keskustelua HS:n sadstokoneesta)
Mahdolliset hyodyt jdivat keskustelijoiden mukaan kuitenkin varsin rajallisiksi
verrattuna uutispeleissd havaittuihin puutteisiin, kysymyksiin ja ongelmiin. Esi-
merkkeind olleiden uutispelien merkitys tai tarkoitus herétti paljon kysymyksia,
ja haastateltavat eivat olleet valilla varmoja niiden sanomasta. Uutispelien
antaman informaation koettiin olevan useimmiten vajavaista, itsestaan selvaa
tai jopa puuttuvan kokonaan. Lisdksi uutispelien taustalla olevat prosessit ja
niiden perustana oleva informaatio eivat tuntuneet haastateltaville tarpeeksi
lapinakyviltd. Myds esimerkkeind olleiden uutispelien kdyttoliittymat seka
ohjeiden rajallisuus nousivat ongelmallisiksi, silla kaikki haastateltavat eivat
osanneet kdyttaa kyseisia uutispeleja esimerkiksi kayttoliittyman epaselvyyden
tai ohjeiden puuttumisen takia. Nama kokemukset heijastelevat hyvin ajatusta
siitd, ettd uutispelien tulisi olla mekaniikoiltaan ja toteutukseltaan mahdolli-
simman helposti [dhestyttavid, koska ne on tarkoitettu suurelle yleisolle (Sicart
2008, 31-32).

Ongelmalliseksi muodostuivat myds tilanteet, joissa pelimekaniikka ei
tukenut aiempaa kokemusta tai mielikuvaa todellisuudesta, vaan esimerkiksi
esitti kaivosmiesten pelastusoperaation yksinkertaisena ja vaarattomana, vaik-
kakin aikaa vievana prosessina, tai Helsingin pommituksen ydinpommeilla
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hyvinkin mahdollisena ja yksinkertaisena tapahtumana. Uutispelien prosessu-
aalinen retoriikka oli siis ristiriidassa aihekehyksen kanssa.

Uskottavuuden ja totuudenmukaisuuden kehys. Haastateltavat arvioivat
uutispelien totuudenmukaisuutta hyvin erilaisin tavoin. Yhtaaltd uutispelien
katsottiin olevan nimenomaan peleja, jolloin niiden ei uskottu edustavan todel-
lisuutta kuin vain suuntaa-antavasti — jos lainkaan. Toisaalta haastateltavat
odottivat, ettd uutispelien pitaisi uutisorganisaatioiden tuotoksina pystya ker-
tomaan tapahtumista ja aiheista ainakin kohtuullisen luotettavasti. Yleisesti
ottaen materiaalina olleiden uutispelien totuudenmukaisuus arvioitiin varsin
heikoksi. Tama liittyi usein jo aiemmin mainittuun tietojen puutteellisuuteen,
simulaation keskeneraisyyteen, uutisen koettuun puuttumiseen tai pelien lah-
tokohtaisesti kyseenalaisena pidettyyn totuudenmukaisuuteen:

Osallistuja 1: koska siis se se loi siitd taas sellasen et ma aloin klikkailee niitd ja
kattelemaan et mita sielld on ja.. sitte, md en tieda oliks se justiinsa jonku FMLn (?)
kautta tehty, tai jotain téllasta vastaavaa etté se ottais niinku tuuliolosuhteet ja sel-
laset huomioon, koska siind just silleen niinku wllup etté ténnepdin menee ja niinky,
Osallistuja 6: Mmh
Osallistuja 1: laskeuma, tdnaan, jos sielld jotain sellasta kavis ja ndin... mutta
tota... mut seki oli taas silleen et en tiid mihin tda perustuu, en tiid yhtéan et
mihin se pohjaa ja télleen ndin mutta tota.. et silleen ei ehka uskottavinta ikind
mutta... niin. Ihan mielenkiintosta
Osallistuja 6: Nii onks se sitte et... onks se sitten merkittavaa tavallaan se siséllon
kannalta kuinka uskottavaa se on ne..
Osallistuja 1: Mmh
Osallistuja 6: no ei se nyt varmaan mitenkaan erityisen vélttamatta merkittavaa
Osallistuja 1: Nii siis se justiinsa
Osallistuja 6: et onko se peli kuinka kuvaava..
Osallistuja 3: Nii, ainoo sit tietty se, etté tekeekd se siitd uutisesta tyhjemman jutun
Osallistuja 6: Nii, nii, nii
(Ryhma 2, keskustelua HS:n tuhokoneesta)
Kokonaisuudessaan haastateltavat kokivat materiaalina olleiden uutispelien
uskottavuuden ja luotettavuuden varsin heikoksi. Tahan vaikuttivat uutispelien
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koettu viihteellisyys, niiden suunnittelun ja toteutuksen ongelmat sekad paa-
asiassa heikoksi arvioitu totuudenmukaisuus. Toisaalta haastateltavat nostivat
esiin, ettd uutispelin julkaisseen organisaation maine ja uskottavuus saattoivat
nostaa myds uutispelin arvoa. Ndiden tulosten perusteella voidaankin esittaa,
ettd mikali uutispelin aihe, toteutus ja kayttoliittyma on suunniteltu huolella,
ja sen julkaisuymparisto tukee vaikutelmaa sen luotettavuudesta, voi uutispeli
olla hyvd tapa havainnollistaa tai syventda journalistista kerrontaa. On kui-
tenkin huomattava, etta uutispeleja ei ikaan kuin formaattina arvioitu kovinkaan
uskottavaksi. Uutismedian uskottavuus on perustunut muun muassa kokonais-
valtaisuuteen, virheettdmyyteen ja tarkkuuteen, mielipiteiden ja faktojen erot-
teluun sekd todenmukaisuuteen (Gaziano & McGrath 1986, 454). Tallaiset arvi-
ointikriteerit voivat kuitenkin soveltua huonosti peleille ominaiseen leikilliseen
eetokseen, ja ndin johtaa heikkoon uskottavuuden kokemukseen uutispelien
kohdalla.

Tulosten perusteella on mahdollista esittda, ettd journalistinen konteksti
asettaa erityisid haasteita uutispelien suunnittelulle ja toteutukselle. Vaikka
uutisten toivotaan useimmiten olevan ytimekkaita ja esittavan asian tai tapah-
tuman selkedsti, vaaditaan erityisesti tosielamaan pohjautuvalta pelilta eli jon-
kinlaiselta simulaatiolta huomattavasti enemman monimutkaisuutta. Esimer-
kiksi sddstdpelin kohdalla pelaajat jaivat odottamaan ndkevansa valintojensa
seurauksia, ja kun niitd ei pystytty tarjoamaan, koettiin simulaation olevan
keskenerdinen.

Lopuksi on huomionarvoista, ettd emme haastattelukutsuissa tai kysymyk-
sissa puhuneet tutkijalahtoisesti uutispeleistd vaan esimerkiksi sovelluksista
ja digitaalisista uutisformaateista. Silti haastateltavat puhuivat kokeilemistaan
sovelluksista heti peleind. Tama voi viitata esimerkkeina olleiden uutispelien
kuuluvan tulkinnallisesti enemmaénkin pelien kuin uutisten kehykseen. Se myds
selittaisi tulkintoja jotka liittyivat pelien viihteellisyyteen, asiasisallon hamarty-
miseen, simulaation monimutkaisuuteen sekd uskottavuuden ja totuudenmu-

kaisuuden kyseenalaistamiseen.
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Lopuksi

Téssa artikkelissa kasiteltiin uutispelien pelaajien tulkintoja ja kokemuksia
kehysteoreettisesta nakdkulmasta. Pyrkimyksend oli kuvata ja ymmartaa sita,
millaisten tulkinnallisten kehysten kautta uutisten kayttdjat muodostavat
ymmarrystaan uutispelien ilmidsta. Uutispelien pelaajat selittivat kokemuk-
siaan, nakemyksiaan ja mielipiteitddn uutispeleista erityisesti pelien viihteelli-
syyden ja uutisten vakavuuden ristiriidan, kdytettavyyden seka uskottavuuden
ndkdkulmista.

Kehysteoreettinen ldhestymistapa uutispelien tutkimukseen ja ldhempé&én
tarkasteluun osoittautui tdssa tutkimuksessa mielenkiintoiseksi valinnaksi.
Koska uutispelit ovat ilmidna verrattain uusi, ja ne sijoittuvat journalismin ja
pelien rajapinnalle, asettavat ne haasteita niille aiemmille tulkintakehyksille, joita
peleihin tai uutisiin on liitetty. Kuten Bogost ja kumppanit (2010, 26) toteavat,
uutispelien varovainen ja tarkka "kehystdminen” on tdrkeda, jotta voitaisiin
valttaa lukijan ja kokijan vddrinkasitykset ja hammennys. On tdrkeda huomata,
ettd toimittajien ja pelinkehittéjien ideologiset tavoitteet eivat mitenkaan valt-
tamatta toteudu suoraan, vaan pelaajien odotukset ja toiminta saattavat johtaa
taysin toisenlaiseen lopputulokseen kuin oli ajateltu (Bogost ym. 2010, 26-27).
Tama voi johtua esimerkiksi prosessuaalisen retoriikan suunnittelun epdonnis-
tumisesta tai aiheen odottamattomasta tai uudesta ldhestymisnakdkulmasta,
joka ei sovi lukijoiden tai pelaajien lahtokasityksiin ja skeemoihin. Uutispelit
joutuvat ainakin vield vastaamaan seké prototyyppisille uutisille ettéd prototyyp-
pisille peleille asetettuihin odotuksiin ja vaatimuksiin. Joissain tapauksissa, esi-
merkiksi totuudenmukaisuuden ollessa kyseessa, ndma kaksi osa-aluetta voivat
olla jopa lahtokohtaisesti ristiriidassa.

Tutkimuksen [0yddkset korostavat paitsi uutispelien suunnittelun haasteita
ja vaikeutta, my0ds pelien asemaa edelleen péaaasiallisesti viihdyttavand media-
formaattina. Pelit eivdt haastateltujen mielestd useinkaan sopineet vakavien
uutisaiheiden kasittelyyn, ja ne saatettiin ndhda suorastaan epakunnioittavana
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tapana lahestya vakavaa aihetta. Tulokset voivat kuitenkin auttaa uutispelien
kehittajia huomioimaan paremmin uutispelien ja journalistisen kontekstin aset-
tamat vaatimukset pelisuunnittelulle seka pelien toteutukselle. Erityisia vaatimuksia
ovat esimerkiksi erityisen lavea kohderyhma, uutispelien vaikuttamaan pyrkivat
tavoitteet, totuudenmukaisuuden problematiikka, taustalla olevien prosessien lapi-
nakyvyyden ideaali, aiempia kohtia tukevien pelimekaniikkojen suunnittelu seka
tietysti aikaresurssien ottaminen huomioon.

Uutispelit ovat pelitutkimuksen kannalta mielenkiintoinen ilmig, silla ne esiin-
tyvat sellaisessa ymparistdssa, jossa kayttdjat eivat mielld itsedan pelaajiksi eivatka
useinkaan ldhtdkohtaisesti orientoidu pelaamaan. Tulosten perusteella taméa pati
koko ryhmaén, eika pelikokemuksella tai -harrastuneisuudella ollut merkitysta
asiaan. Digitaalisen pelaamisen yleistyminen, ja ehka ennen kaikkea hyvaksyttavyys
sosiaalisena ilmidna, on ollut yksi viime vuosikymmenien suurista kehityslinjoista.
Aikaisemmissa tutkimuksissa on osoitettu, kuinka monia erilaisia lahestymistapoja
pelaamiseen voi olla, ja kuinka loppujen lopuksi vain pieni osa pelejd pelaavista
ihmisista varsinaisesti sitoutuu pelaamiseen harrastuksena, tai identifioi itsensa
pelaajaksi (ks. esim. Kallio, Mayra & Kaipainen 2009). Samalla on hyva muistaa, etta
Suomenkin kaltaisessa tietoyhteiskunnassa on edelleen suuri joukko ihmisia, jotka
aktiivisesti valttelevat digitaalista teknologiaa, ja tekevat esimerkiksi paatoksen
elaa elamaansa ilman tietokoneita (Hakkarainen & Hyvdnen 2010).

Uutispelit ja pelillistetyt uutiset ovat verrattain uusi ja kehitysvaiheessa oleva
ilmi®. Tutkimusprosessia arvioitaessa on otettava huomioon, ettd tutkimuksen
materiaalina kaytetyt uutispelit ohjaavat tutkimuksen tuloksia, ja ettad erilaiset
uutispelit olisivat saattaneet johtaa hyvinkin erilaisiin tulkintoihin. Lisaksi kehysteo-
reettinen lahtokohta ei takaa tulosten vertailtavuutta kehysteorian varsin moni-
puolisten soveltamistapojen takia. Tutkimus kuitenkin tarjoaa pohjatietoa nykyi-
sesta suhtautumisesta uutispeleihin, mahdollista hy&tya uutispelien suunnitteluun
ja suuntia jatkotutkimukselle. Seka laadullinen ettd maarallinen lisatutkimus erityi-
sesti uutispelien suunnittelusta ja toteutuksesta, kuten myos yleison ja varsinaisten
kayttajien reaktioista ja kokemuksista on tarpeen, jotta uutispeleja voidaan kehittaa
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suuntaan, jossa ne palvelisivat mahdollisimman hyvin niille asetettuja tavoitteita.
Kohderyhmékohtaiset, uutispeleja vertailevat tai uutispelien aiheita kasittelevat
tutkimukset voisivat vieda uutispelien kehitystd eteenpdin.

Kiitokset

Helsingin Sanomain S&ati¢ on tukenut tutkimusta.
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Johdanto

dssa artikkelissa kasittelemme verkkopeliyhteisdjen strategisia prosesseja
Tja kaytantoja. Osallistumisen vapaaehtoisuuden ja yksildiden erilaisten tar-
peiden, toiveiden ja sitoutumisasteiden takia voimakkaasti keskittyneet peli-
yhteisot kayttavat ilmoitustaulutyyppistad johtamistapaa. Siind strategiset kay-
tannot esitellaan jasenistolle keskusteltaviksi, sen sijaan ettd auktoriteettiase-
massa olevat johtajat sanelisivat niitd. Tutkimalla erditd tallaisia yhteisdja osoi-
tamme, ettd niiden johtamisprosesseista voidaan sekd ymmartaa paremmin
strategisia kaytantoja myos pelien ulkopuolella ettd hahmottaa tapoja, joilla
pelaajat sopeutuvat yhteistyotd vaativiin pelitilanteisiin omien toiveidensa
ehdoilla. Tama mahdollistaa pelaajaorganisaatioiden toiminnan ja elinkaarten
nykyistd selvasti syvemman ja huolellisemman tutkimisen.

Pelit ja strategiset kaytannot

Tietokonepohjaisia simulaatioita ja peleja on kaytetty strategisen johtamisen
koulutuksessa ja tutkimuksessa jo 1950-luvulta lahtien (Thavikulwat 2004).
Verkossa tapahtuva viihdepelaaminen on kuitenkin mullistanut koko tutkimus-
kentan. Siind missa yrityksen (tai virtuaalisen yrityksen) tydntekijat ovat tyo-
suhteensa pohjalta velvoitettuja osallistumaan yhteisénsa toimintaan, viihde-
pelaaminen on pitkalti vapaaehtoista, vaikka siihen voikin sisaltya sosiaalista
painetta (Suits 1978; Vesa 2013). Yhtendisyydet ovat kuitenkin joiltakin osin
erittdin voimakkaita, vapaaehtoisuudesta ja ymparistdn eroista huolimatta




(Reeves, Malone ym. 2007; Vesa 2013). Siksi on tarpeen katsoa johtamisraken-
teiden ohella myds pelaajayhteisdjen kadytantoja.

World of Warcraft (jatkossa Wow) on ollut vuosia yksi maailman suosituim-
mista verkkoroolipeleista. Raidit ovat yksi keskeinen WoW-pelaamisen muoto.
Niissa pelaajat pyrkivét yhteistyolla voittamaan tekodlyn hallinnoiman vastus-
tajan, jota kutsutaan yleensa kasitteelld ‘boss’ ("pomo” tai “paavastustaja”). Koska
vastustajana on algoritmi, raidien harjoittelu on opettelua vastaamaan yhdessa
koodiin (Vesa 2013). Killat puolestaan ovat WoWin sisdisia yhteisdja, joilla on
yhteisia tavoitteita, tiedonhankintaa, tiedonjakoa ja toimintaa. Monilla niistd on
myds omat fooruminsa tai muita vastaavia jasenten keskinaisia kommunikaa-
tiovaylia. Raidikillat keskittyvat nimensa mukaisesti erityisesti tavoitehakuiseen
raidaustoimintaan, siind missa muilla killoilla voi olla esimerkiksi sosiaaliseen
viihdepelaamiseen liittyvia syita jasentensa yhteistydhon. Raidikiltojen jasenet
opettelevat lukemaan pelin jarjestelmaa ja optimoimaan pelaamisprosessejaan
sen mukaisesti, voidakseen suoriutua tehtdvistddan mahdollisimman tehokkaasti
(ks. Bogost 2007; Gee 2004; Harviainen & Lainema 2013). WoWin erilaiset killat
jakautuvat kaytantodjensa mukaan, ja kuten Tomi Orre on pro gradu -tydssaan
(2012) havainnut, kiltojen itseymmarrykselld ja niiden kaytannoilla on selkea
yhteys. Lisdksi kyseisilla yhteisoilla on keskindisia tahan yhteyteen perustuvia
eroja, mista johtuen keskitymme tassa artikkelissa juuri kiltojen strategisiin kay-
tantdihin niitd madrittavana tekijana.

Strategiantutkimuksellinen viitekehys

Verkkoroolipeliyhteisdissa tapahtuvaa johtamista on jo tutkittu jonkin verran
(esim. Prax 2010, Steinkuehler 2004), samoin kiltojen rakenteita ja elinkaaria
(esim. Chen 2012; Ducheneaut ym. 2006; Williams ym. 2006), ja World of Warc-
raftista on julkaistu useita kokonaisia kirjoja (esim. Corneliussen & Rettberg,
toim., 2008). Peliyhteisdjen strategisia kaytdntoja — sitd miten organisaation
toiminta kdytanndssa suunnitellaan ja miten se jasentyy — on sen sijaan tut-
kittu huomattavasti vdhemman. Aihetta on sivuttu erilaisissa typologioissa,
tyypillisesti osana kiltojen tai niitd vastaavien ryhmien rakenteen tai elinkaaren
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analyysia (Williams ym. 2006, ks. myds keskeisten tutkimusten tiivistelma, War-
melink 2014, 57-63), mutta ei tutkittu omana kohteenaan. Kiltojen toiminnan
ymmartamiseksi tdma on kuitenkin valttdmatontd, ja huolella toteutettuna
myds nostaa aiemmasta tutkimuksesta esiin siihen liittyvia ilmidita.
Sosiaalisten kdytantdjen tutkimus on vakiintunut teoreettinen paradigma
yhteiskuntatieteissa (Giddens 1984; Bourdieu 1990). Sieltd suuntaus hiljalleen
levisi myos liikkeenjohdollisen organisaatiotutkimuksen puolelle (Whittington
1996; Reckwitz 2002; Schatzki 2006). Liikkeenjohdon tutkimuskentdssa kadytan-
téjen tutkimus voimistui toden teolla 2000-luvun alkupuolella, strategiatutki-
muksen piirissda. Tama tutkimussuuntaus, joka tunnetaan englanninkielisella
nimelld Strategy as Practice (SaP), syntyi erdanlaisena reaktiona tutkimusken-
tassa koettuun pettymykseen strategiatutkimuksen kyvyttdmyydesta saavuttaa
tutkimustuloksia, jotka olisivat hyddyksi kdytannodn strategiatydssa (Johnson,
Melin & Whittington 2003; Jarzabkowski, Balogun & Seidl 2007). Huolenai-
heena oli se, ettd strategiatutkimus oli luonteeltaan liian abstraktia eikd kyennyt
ymmartamaan strategiatyota sellaisena kuin se tapahtui organisaatioissa.
Tilannetta voidaan taustoittaa kdyttden Bourgeoisin (1980) ehdottamaa
strategiatutkimuksen prosessi/sisaltd -jaottelua. Liiketaloudellinen strate-
giatutkimus oli, ja on yhd, paasaantoisesti keskittynyt sisaltokysymyksiin,
eli siihen, minkalaiset strategiat ovat tuloksellisesti tehokkaita. Useimmiten
nama tutkimukset ovat luonteeltaan tilastollisia ja hyddyntavat suuria kvanti-
tatiivisia aineistoja, joista voidaan monimuuttujamenetelmilld analysoida laa-
joja toimialakohtaisia tuloksia. Vastaavasti prosessitutkimus, joka Bourgeoisin
kirjoittaessa oli yha melko marginaalinen ilmid, keskittyi selvemmin laadulli-
seen tutkimukseen strategiatydsta (ks. Mintzberg 1978, Mintzberg & McHugh
1985, Pettigrew 1990). Sen ajatuksena oli tutkia, minkélaisia historiallisia tren-
deja strategiatydssa voidaan havaita, toteuttamalla laajoja ja usein vertailevia
tapaustutkimuksia, joissa hyddynnetdan joko havainto- tai arkistomateriaalia.
Kuitenkin prosessitutkimuksen tulokset keskittyivat useimmiten organi-
saatio- tai toimialatasolle. SaP-tutkimus pyrkii muuttamaan tata, iskulauseenaan
erityisesti "strategia ei ole organisaation ominaisuus, vaan se on jotain, mita
ihmiset tekevat tyokseen” (Jarzabkowski 2004). Sen tavoitteena on todella avata
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organisaation musta laatikko ja tutkia strategiatyota jokapaivaisend ilmiona.
Konseptuaalisesti tutkimusta ohjaa erityisesti ns. 3P:n viitekehys, joka muo-
dostuu englanninkielen kasitteistd practice, praxis ja practitioner. Kasitteiden
véliset nyanssit eivat tdysin vality suomeksi (jokseenkin "kdytdnto, vakiintuneet
kadytannot ja toiminnan harjoittaja”), mutta tarkoitus on siis tutkia strategia-
tyon paikkoja, vélineita, osallistujia ja toimintaa (Whittington 2006). Taman seu-
rauksena my0s strategian kasite demokratisoitui tutkimuksessa, koska strategia
nahdaan koko organisaatioon kattavana ilmiona eikd ainoastaan korkeimman
johdon toimintana.

Pelitutkimuksellisesti SaP on mielenkiintoinen useasta syysta. SaP-tutki-
muksen demokraattisesta suhtautumisesta strategiaan seuraa, ettd ilmiota
voidaan tutkia hyvinkin erilaisten toimijoiden ja organisaatioiden kohdalla. Esi-
merkkeind julkaistuista kansainvélisesta tutkimuksesta voidaan mainita sinfo-
niaorkesteri (Maitlis & Lawrence 2003), kaupunginhallinto (Vaara, Sorsa & Palli
2010), PowerPoint (Kaplan 2011) ja perati presidentti Kekkosen kalaporukat
(Kuronen & Virtaharju 2014). Téhan laajentuneeseen kédsitykseen strategian
kohdeorganisaatioista sopivat hyvin myds erilaiset peliyhteisdt/organisaa-
tiot seka niiden johtamis- ja suunnittelutyohon liittyvat kysymykset (ks. esim.
Vesa 2011; 2013). Pelien ja peliymparistdjen monimutkaistuessa ne ovat yha
suuremmassa maarin organisoitumistiloja. Koska peliyhteisét ovat organisaa-
tiotutkimuksen kentdssa uusi tutkimuskohde, sopivat myds SaP-tutkimukselle
ominaiset abduktiiviset (parhaaseen saatavilla olevaan selitykseen paattelylla
pyrkivat), laadulliset ja etnografiset menetelmédt peliyhteisdjen tutkimiseen
(Van Maanen 1979; Samra-Fredericks 2003; Mantere & Ketokivi 2013). Lisaksi
on perusteltua olettaa, ettd myds peliyhteisdjen johtaminen kohtaa ne yleiset
rakenteet, valta-asetelmat ja roolit, joita strategiadiskurssit rakentavat ja jarjes-
televat yhteiskuntaan (Knights & Morgan 1991; Mantere & Vaara 2008). Taten
pelit ja pelinkehitys eivat ole vapaita niistd olettamuksista, joilla liikkeenjoh-
dollinen strategiadiskurssi muovaa yleisia yhteiskunnallisia kasityksia. SaP-tut-
kimus avaa kanavan monitieteellisyydelle tata tarkastelua varten.

Vastaavasti pelitutkimus avaa strategiatyon kdytantdjen tutkimiseen
uusia, tarkeitda nakodkulmia. Johtajuus ja strategia ilmidina hakevat uomiinsa
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jalkiteollisessa yhteiskunnassa (Mantere, Suominen & Vaara 2010; Tienari &
Piekkari 2011). Pelit ja pelillisyys ovat yha tarkeampi tematiikka tdssd muutok-
sessa. Tama on erityisen keskeista, jos tutkitaan mitd nama kasitteet merkitsevat
ns. sukupolvi Y:lle (1980-luvun alun ja 1990-luvun puolivélin valilla syntyneille).
Varsinkin massiiviset moninpelaajaymparistot, kuten World of Warcraft, avaavat
nakymia siihen, miten strategiatyd muuttuu teknologisen muutoksen puristuk-
sessa. Siind, missa ennen strategia oli kelohonkamokkejd ja flappitauluja, jotka
sittemmin vaihtuivat siistimmiksi strategiaseminaareiksi ja PowerPointeiksi, on
seuraava pohdittavan arvoinen askel siirtyma virtuaalitodellisuuteen, chatteihin
ja keskustelupalstoille. Peliyhteisdt voivat toimia erdanlaisina prototyyppeind,
kun pohditaan tdman muutoksen mahdollisia seuraamuksia. Liséksi peliyhteisot
ovat nimenomaan kaytantdjen tutkimuksen kannalta mielenkiintoisia, koska
pelit ovat melko rajattuja toimintaymparist®ja, verrattuina esimerkiksi markki-
noilla toimivaan suuryritykseen. Peliyhteisdissa on siis mahdollisuus rajata pois
suurikin joukko tekijoitd, jotka vaikuttavat paatoksentekoon. Tama mahdollistaa
pelien hyddyntamisen myds erdanlaisina arkipdivdn laboratorioina, niiden oman
pelkistyneisyyden ansiosta.

Tutkimuskohde

Tama artikkeli perustuu ensimmaisen kirjoittajan vaitdskirjaansa varten suo-
rittamaan kenttatyohon ja analyysiin (Vesa 2013). Tutkimus suoritettiin yhdella
World of Warcraftin englanninkielisistd Euroopan palvelimista vuosina 2007-
2011. Tutkimus on osa organisaatiotutkimuksen kenttdd, ja taman artikkelin
tavoitteena on laajentaa ja esitelld sen 16ydoksia pelitutkimuksen puolella.

Taten WoWin valikoituminen tutkimuskontekstiksi selittyy tieteellisen vii-
tekehyksen kautta; kyseessd on ensisijaisesti tutkimus, joka pyrki tuottamaan
uutta tietoa strategiantutkimukseen. WoW on osana peliteollisuutta taloudelli-
sesti merkittava ilmid, mistd johtuen kontekstin merkitys on helpommin argu-
mentoitavissa osana liiketaloudellista organisaatiotutkimusta. World of Warc-
raft ei ole ainoastaan mielenkiintoinen peliymparistd, vaan myds huomattava
yhteiskunnallinen ilmid.
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Loppuvuodesta 2004 julkaistu WoW on yksi johtavista massiivisista moninpe-
laajaymparistoista. Pelilld oli parhaimmillaan, vuonna 2010, 12,5 miljoonaa mak-
savaa pelaajaa, ja yhad tadna paivand 7,6 miljoonaa (IGN 2013; Blizzard 2013).
Téma tutkimus keskittyi WoWin sisalla raidaukseen, pelimuotoon jossa suuri
pelaajaryhma pyrkii voittamaan tietokoneohjatun vastustajan. Néamé vastustajat
ovat usein haastavia, ja voi kestaa jopa useampi kuukausi ennen kuin pelaaja-
ryhma saavuttaa tavoitteensa. Siksi pelaajien pitda organisoitua raidiryhmiksi,
mika takaa riittavan jatkuvuuden ryhman toiminnalle. Se myds mahdollistaa
johtajien nimedmisen, resurssienjakojarjestelmén ylldpitdmisen ja hyddynta-
misen, sekd ryhmén toiminnan koordinoinnin aikataulujen, valmistautumisen ja

osallistumisen kannalta.

Tutkimuskysymykset, kenttatyo ja analyyttiset menetelmat

Tassa artikkelissa kdsittelemme pelitutkimuksen kannalta mielenkiintoista orga-
nisaatio- ja strategiatutkimukseen pohjautuvaa poikkitieteellistd tutkimuskysy-
mysta, seka laajennamme sitéd pelitutkimukselle hedelméllisiin suuntiin:

«  Mitka ovat raidiryhman keskeiset strategiset johtamiskaytannot?
Tutkimus suoritettiin hyddyntden osallistuvaa havainnointia (engl. participant
observation, katso esim. Hammersley & Atkinson 2007). Ensimmainen kirjoit-
taja suoritti yhteensd 39 kuukautta kenttatydtda World of Warcraftissa osallis-
tuen tdysmaaraisesti viiden eri raidiryhmén toimintaan useissa eri rooleissa,
ehdokasjasenestd raidiryhman johtajan rooliin asti (katso kuvio 1). Tutkimus-
tyota varten kehitettiin kaksi erillista avataria, pelihahmoa: pappi ja metsastaja.
Kahdessa ensimmadisessa tutkimusryhmassa pelattu pappihahmo oli omiaan
avaamaan ovia tavoitteellisiin ns. "hardcore”-raidiryhmiin, koska varsinkin varjo-
erikoistuneista papeista oli jatkuva pula. Perehtyminen raidiryhmiin eri roolien
ja hahmojen kautta mahdollisti tutkimuskysymysten tarkastelun monesta eri
nakokulmasta painottaen kuitenkin etnografialle ominaista fenomenologista
ymmarrysta (Hatch & Yanow 2003). Tutkimusta voidaan luonnehtia virtuaaliet-
nografiaksi (Hine 2005; Boelstorff ym. 2012), jota on jo aiemmin hyédynnetty
WoWin tutkimuksessa (esim. Nardi 2010), ja tutkijan paasaantdinen tutkimustapa
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oli vuorovaikutus muiden avatarien kanssa. Tutkimus ei pyrkinyt selvittamaan
kysymysta siitd, kuka on itse pelaaja hahmon takana. Tastd syystd demogra-
fista tai muuta sosioekonomista dataa pelaajista ei kerdtty tutkimuksen aikana
(Flicker, Haans & Skinner 2004). Yleisista tutkimuseettisistd syistd kuitenkin
hahmot, ryhmat ja itse palvelin on anonymisoitu (Gatson & Zweerink 2004).
Analyysi keskittyy erityisesti raidiryhmien upseerien ja ryhmajohtajien toimin-
taan, koska siind missa tutkijalla oli formaali lupa osallistua ryhmien toimintaan
tutkijana, ei kdytannon syista aina voitu tietdd, tiesikd jokainen rivijasen tasta
(Bakardjieva & Feenberg 2000).

Kenttatyon tuloksena kertyi etnografialle ominainen laaja empiirinen mate-
riaali, joka on kerdtty seka pelin sisaltd (mm. tutkimuspaivakirja, pelin sisdisen
chatin taltiointi, kuvakaappauksia), ettd raidiryhmien hyddyntamissa kolman-
sissa palveluissa kuten keskustelufoorumit ja VoiP-sovellukset (“Voice over
Internet Protocol” eli internet-puhelut). Naiden kolmansien palveluiden tiede-
tddn muodostavan oleellisen osan kiltojen johtamisjarjestelmaa (Williams ja
kumppanit 2006).

Etnografialle ominaisesti kaikkea kenttdmateriaalia ei jalkikateen pysty
seikkaperaisesti analysoimaan. Tassa tapauksessa kaiken ldhtdkohtana on

Kuvio 1. Kenttétyoroolit ja aikajana
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autoetnografinen immersio (tutkijan oma syventyva lasndolo kohdeyhteiso(i)
ssd), joka rakentuu 1230 tunnin osallistuvalle havainnoinnille. Suurin osa tasta
ajasta on kaytetty raidaukseen, jonka yhteydessa taltioitiin chatlogeja (joita on
analysoitu noin 2000 sivua), kuvakaappauksia (noin 2000 kpl), raidin julkisen
kanavan VoiP-keskusteluja (noin 100 tuntia) seka tutkijan kenttatyopaivékirjaa
(noin 100 sivua). Lisaksi tutkimusaineiston analyysin yhteydessa on toteutettu
seurantatoimenpiteitd, muun muassa neljda syvdhaastattelua raidijohtajien
kanssa ja critical incident -menetelm&a noudattava webropol-kysely tutkimus-
kohteena olleiden raidiryhmien jasenille (49 vastausta). Kuitenkin etnografinen
tutkimus poikkeaa luonteeltaan muista laadullisista menetelmista, eikd datan
maéara ole maaraava tekija itse analyysin laadussa (Lecompte 2002).

Aineistot on analysoitu hyddyntamalla aineistolahteista analyysia (engl.
grounded theory; ks. Charmaz & Mitchell 2001; Corbin & Strauss 2008). Empii-
risen materiaalin tiivistamisessa koodeiksi ja kategorioiksi on hyddynnetty vah-
vasti kenttatyon suomaa etnografista ndkokulmaa (Geertz 1983: 55-70). Kaytan-
nossa tdma tarkoittaa sitd, ettd tavoiteltaessa teoreettista saturaatiopistetta on
etnografista kenttatyémateriaalia valikoitu niin, etta tutkijan etnografinen nako-
kulma on ohjannut analyysiin valittavaa materiaalia. Itse analyysimenetelma
perustuu empiirisen materiaalin muuttamiseen laadullisiksi koodeiksi, joita
yhdistelladn abstraktimmiksi kategorioiksi, tarkoituksena aineistolahtdisesti
rakentaa teoreettisesti relevantteja kategorioita, joiden keskindisista suhteista
voi rakentaa teoreettisia argumentteja. Taten tutkittaessa ensimmaista tutki-
muskysymysta empiirisestd materiaalista etsittiin pelaajaldhtdisia (ns. emic-)
kasitteita siitd, mita pelaajat kokivat tekevansa organisoidessaan raidiryhman
toimintaa. Jatkoanalyysissa puolestaan etsittiin pelaajien kasityksia ja reaktioita
erilaisiin toimintaehdotuksiin, joita raidiryhmissa esitettiin, useimmiten ryhman
johtajien toimesta. Kdytdnndssa téllainen koodaus muodostaa erdanlaisen koo-
dauspuun. Tédssa tutkimuksessa tunnistettiin 241 johtamistoimenpidetta, jotka
sitten yhdisteltiin 15 yha pelaajalahtoiseksi konseptiksi. Nama 15 konseptia
yhdisteltiin sitten kolmeksi teorialahtoiseksi kategoriaksi. Niiden vuorovaiku-
tuksista paadyttiin teoretisoimaan johtamisen ja organisaation suhteista raidi-
ryhmissa (ks. Vesa 2013, 117).
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Tutkimus on luonteeltaan tulkitsevaa. Itse analyysin suoritti ensimmainen
kirjoittaja itse, mutta tuloksista on keskusteltu laajasti raidiryhmien johtajien
kanssa sekd epamuodollisesti ettd seurantahaastattelujen kautta. Tdten ana-
lyysi voidaan nahdé etnografisesti patevana, koska etnografisen tutkimuksen
tarkoitus on kertoa tutkimuskohteen kulttuurista ja kdytdnnoistd paikallisyh-
teison nakokulmasta (Geertz 1973). Pelitutkimuksellisesti on silti syyta huomi-
oida, etta tutkimus keskittyy yhteen toimintaan World of Warcraftin sisélla, eika
siten kerro organisoitumisesta pelaaja-vastaan-pelaaja-killoissa tai spontaa-
neissa pienryhmissa, eikd mydskaan roolipelaamisesta.

Strategiset (johtamis)kaytannat raidiryhmissa

Jarjestaytyneen (formaalin) organisaation késite voidaan hahmotella viiden kri-
teerin kautta: jasenyyskriteerit, resurssien hallinta, jarjestyssaannét, organisaa-
tiorakenne ja toimintatavoitteet (Vesa 2011, 155). Useimmissa raidiryhmissa
ndma ovat olemassa, ja erityisesti kilpailukeskeisissd ns. hard core -raidiryh-
missa kaikki viisi kriteeria tayttyvat. Taten voidaan siis katsoa, etta raidiryhmia
yhtena pelaajaorganisaatiotyyppind voidaan mielekkaasti tutkia organisaati-
oina — perati muodollisina organisaatioina. Mita suurempi raidiryhma tai muu
WoW-kilta on, sitd todenndkdisemmin se tarvitsee vakiintuneita organisaatio-
rakenteita (Williams ym. 2006).

Suoritetun aineistopohjaisen analyysin perusteella esitamme, ettd WoWin
raidiryhmien strateginen johtaminen tapahtuu kymmenen peruskdytdnnon
kautta. Nama kaytannot voidaan havaita jokaisessa tutkitussa raidiryhmassa,
joskin kaytantojen kayttotiheys vaihtele jo kaytantdjen luonteiden takia. Kay-
tanndt ovat myds suhteessa raidiryhmien organisaatiohierarkiaan. Voidaan
katsoa, etta eri toimijoilla on vaihtelevia oikeuksia ja velvollisuuksia hyodyntaa
eri kdytantdja ryhman organisoimisessa ja johtamisessa. Eritoten on huomion-
arvoista, ettd nimenomaan ryhmien johtajilla on oikeus hyddyntaa naita kay-
tantoja, ja vastaavasti kokelasjasenella ei vastaavaa juuri ole. Nama kymmenen
kaytantoa voidaan lisdksi luokitella kolmeen eri kategoriaan (arki-, huolto- ja
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perustamiskdytannot) riippuen siitd, mihin kohtaan raidiryhman elinkaarta ne
sijoittuvat.

Perustamiskategorian (foundational) kdytannét viittaavat niihin kaytan-
toihin, joita kdytetddn ldhinnad kahdessa tilanteessa: joko silloin, kun ollaan
perustamassa aivan uutta raidiryhmaa tai silloin, kun jo olemassa oleva rai-
diryhma kohtaa organisatorisen kriisin, joka on niin merkittava etta se uhkaa
kaataa koko ryhman. Perustamiskaytannot pyrkivat muovaamaan koko ryhman
ydintd seka sen jasenten ettd ryhman perusarvojen madrittelyn kautta. Kate-
goriaan sisaltyy kaksi kdytantda: ydinjdsenistén tunnistus ja ryhmédn normatii-
vinen pohjustaminen. Ndista ensimmadinen viittaa juuri siihen, etta raidiryhmén
perustavan ytimen muodostajat, joita ndyttdisi useimmiten olevan 5-10 hen-
kiloa, tunnistavat toisensa seka sopivat alustavasta tehtavanjaosta tulevan rai-
diryhman sisalla. Kaytannossa kaikki ryhman ns. upseerit (engl. officer) tulevat
alussa tasta ytimesta ja vastaavat sen tulevasta organisoinnista suhteessa raidi-
tavoitteisiin, resurssienjakoon, rekrytointiin ja jarjestadytymiseen. Normatiivinen
pohjustaminen tapahtuu usein limittdin ydinjaseniston tunnistuksen kautta,
mutta kohdistuu periaatteessa kysymykseen siitd minkalainen raidiryhmé on
kyseessa. Kuinka pitkalle ryhma pyrkii olemaan kilpailullinen, kuinka pitkalle
ryhma pyrkii olemaan sosiaalinen, minka tasoista omistautumista ryhmassa vai-
kuttaminen edellyttaa? Usein naista laaditaan jonkinlainen julistus, joka sitten
heijastuu esimerkiksi ryhman mydhempiin rekrytointikdytantdihin. Pohjus-
taminen saattaa myds heijastua esimerkiksi resurssien jakamiseen, siten ettd
resurssit pyritdan sijoittamaan optimaalisesti suoritusndkokulmasta, ohittaen
esimerkiksi tasavertaisuusperiaatteet.

Perustamiskategorian kdytdnnot ovat luonteeltaan selkedn strategisia,
koska ne pyrkivat vakauttamaan ryhman pitkdn kantaman rakenteita johdon
ja ryhman vision nakdkulmasta. Toki on huomion arvoista todeta, ettd nama
kdytannot eivat ole ryhmien kannalta vailla ongelmia, koska yleensa se, etta
ryhma joutuu kuluttamaan energiaa perustamiskayténtoihin, heikentda ryhman
pelinsisdista suoritusta — ainakin lyhyella aikavalilla. Lisaksi, koska nama kay-
tannot vaikuttavat ryhman perimmaisiin arvoihin, sisaltyy niiden esiintymiseen
my0s varsin merkittava ryhman hajoamista ennustava korrelaatio. Syvaluotaava
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muutos on aina myds riski. Harald Warmelink (2014: 102-106) kuvaa aihetta
hyvin esitellessdan prosessia, jolla EVE Online -verkkopelin "korporaatiot”
(WoWin kiltojen kaltaiset ryhmittymat) reagoivat pelin sisalla tapahtuneen pet-
turuuden aiheuttamaan luottamuspulaan. Selkeyttddkseen toimintansa perus-
teita jasenilleen, WoW-yhteisét saattavat kdyttda yritysmaailmassa vakiintu-
neita kaytantoja, esimerkiksi "mission statement” -tyyppisia tehtavan ja toimin-
taperiaatteiden maaritelmia (Williams ym. 2006).

Huoltokdytannot (toolbox) ovat huomattavasti tavallisempia kdytdssa kuin
perustamiskdytdannot. Nimi huoltokdytantd tulee siita, ettd niilld yleensa pyri-
taan korjaamaan jokin suurempi ongelma, joka on havaittu ryhmén rakenteessa
tai toiminnassa. Lisaksi niiden avulla pyritdan luomaan ne kdytannon sovellukset,
joiden kautta perustamiskaytantdja tuodaan ja sovelletaan raidiryhman toimin-
taan. Huoltokdytantdja on nelja: rekrytointi, jarjestelmasuunnittelu, strategian
luominen ja konfliktien selvittely. Rekrytointi on naista kdytannoista nakyvin,
koska raidiryhmissa jasenten vaihtuvuus on melko korkea. Tdma on hyvin tyy-
pillistd vapaamuotoisille, ns. leikkisille organisaatioille (Warmelink 2014). Ryhma
pitdd myos alussa rakentaa osittain rekrytoimalla, koska sen ydin kattaa yleensa
alle puolet raidiryhméan kokonaispelaajatarpeesta. Rekrytointia tehdaan usean
kanavan kautta, riippuen ryhman luonteesta: pelin sisaisilla keskustelukanavilla,
eri keskustelufoorumien kautta, puskaradiolla sekd myds erikoistuneiden net-
tisivustojen kautta. Lahes kaikissa ryhmissa rekrytointi on jatkuvasti avoinna,
joskin vaatimustaso vaihtelee suuresti.

Jérjestelmdsuunnittelu on keskeista eritoten suuremmissa raidiryhmissa.
Luemme tahan kategoriaan mm. ryhman nettisivujen yllapidon, oman VoiP-
palvelun (internet-puheyhteyden) seka mahdollisen saaliinjaossa kaytettavan
pisteytyksen, ns. “dragon killing point” -jarjestelman, yllapidon. Jarjestelma-
suunnittelu on yllattavan nakymaton kaytantd, mutta se on samalla huomattava
tyytymattomyyskriteeri: ryhmé jolla on heikot jérjestelmat ei anna itsestaan
kovin uskottavaa vaikutelmaa. Lisdksi sellaiset ryhmat, jotka kayttavat sisdista
virtuaalivaluuttaa kuten dragon killing point -jarjestelmaa, koodaavat jarjestelmaan
pelaajan suoritusta, koska nama pisteet vaikuttavat suoraan pelaajan kykyyn kehittaa
omaa hahmoaan. Strategian luonti puolestaan on kaytantd, joka pyrkii soveltamaan
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ryhmdn normatiivista pohjaa suunniteltaessa ryhman toiminnallista aikataulua.
Téaman kautta maaritelldadn kuinka nopeasti ryhma pyrkii etenemaan ja miten eri rai-
dikohteita priorisoidaan. Kyseessa on pitkan aikavalin suunnittelu, ei niinkaan jokail-
taisen raidikohteen valinta. Lopuksi on konfliktien selvittely, kaytanto jonka kautta
pyritaan usein henkildstdasioista vastaavien upseerien kautta ratkomaan ryhman
sisdisia henkilostojannitteitd, jotka ovat raidiryhmissa hyvin tavallisia. Tahan katego-
riaan sisaltyvat myos kurinpidolliset toimenpiteet, jolloin esimerkiksi jasenia, jotka
eivat tayta ryhman normatiivisia vaatimuksia, saatetaan erottaa ryhmasta.
Viimeisen kaytantdkategorian muodostavat arkikdytanndt (routines), ja ndma
nakyvat selkedsti raidiryhman péivittdisessa eldméssd, seka pelin sisédlla ettd esi-
merkiksi ryhméan keskustelufoorumeilla. Kaytantoja on jalleen nelja: vuorottaminen,
jarjestelmien yllapito, taktikointi ja sovittelu. Vuorottaminen on kaytanto, jolla pide-
taan huoli siita etta raidiryhmalld on jokaisen raidin yhteydessa kaytdssaan vaadit-
tavat hahmot ja pelaajat. Jokainen pelin sisdinen taistelutilanne asettaa raidiryhmille
vaihtelevia haasteita, ja tdman takia ei ole tavatonta etta raidiryhma joutuu ennalta
suunnittelemaan kuka on paikalla minakin iltana. Liséksi pelaajia usein joudutaan eri
syista vaihtamaan kesken raidin. Useimmin tdma on raidiryhmissa ns. keskijohdon
tehtavana, jolloin esimerkiksi hahmoluokkavastaavat suunnittelevat miten tehta-
vankierratykset hoidetaan, ja ohjeistavat tasta raidin alkaessa. Jdrjestelmien ylldpito
on kaytanto, jolla pidetddn huoli ettd ryhman tukijarjestelmat ovat paivittdin toi-
mintavalmiudessa; VoiP-palvelimet ovat toiminnassa, uudet jasenet saavat rooliinsa
kuuluvat oikeudet ryhmén keskustelupalstoilla, ja virtuaalivaluuttajarjestelmat ovat
ajan tasalla. Taktikointi on kdytantd, jolla raidin toimintaa ohjataan itse raidin aikana.
Tahan sisaltyy se, miten ryhma pyrkii toimimaan jokaisessa eri taistelutilanteessa;
miké on se koreografia, jota noudatetaan, ja miten pelaajat roolitetaan. Tahan
sisaltyy myos raidin sisalla tapahtuvan oppimisen liittdminen pelaamistapaan. Neljas
kdytantd on sovittelu, joka keskittyy pelaajien keskindisten erimielisyyksien ratko-
miseen pelitilanteissa, mieluiten ennen kuin tilanteet eskaloituvat siihen pisteeseen
ettd tarvitaan selvittelykdytantoja.
Kolmen kaytantohierarkian valilla on myos selked, ja mahdollisesti epaintui-
tiivinen, suhde ryhman tehokkuuteen. Nimittdin ne ryhmat, jotka voivat kes-
kittya arkikdytantoihin, toimivat parhaiten. Mutta samalla jokainen raidiryhma
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Perustamiskaytéannot

Huoltokdytannot

Arkikaytannot

(1) Ydinjéseniston
tunnistus
- Ryhmén ydinjoukon
tunnistaminen ja
sitouttaminen
- Ryhmén keskeisten
tyotehtévien jako

(2) Ryhman normatiivinen
pohjustaminen
- Ryhmén yleisten
toimintaperiaatteiden ja
sééntéjen laadinta
- Ryhmén yleisen luonteen ja
tavoitetason normittaminen

(3) Rekrytointi
- Jaseniston rekrytointi (ei
Johtotehtévaét)
- Jéseniston roolittaminen ja
yllapito
resursointindkékulmasta

(4) Jarjestelmasuunnittelu
- Uusien jarjestelmien
rakentaminen (foorumit, VoiP,
DKP-sivut, jne.)
- Olemassaolevien
Jérjestelmien hallinnointi

(5) Strategian luonti
- Pitkén tahtdimen tavoitteiden
asettaminen
- Resurssiallokaatiopaétékset

(6) Konfliktien selvittely
- Kurinpidolliset toimenpiteet

(7) Vuorottaminen
- Péivittdinen vuoro- ja
varamieslistojen laadinta

(8) Jarjestelmien yllapito
- Moderointi, datan
syéttédminen jarjestelmiin

(9) Taktikointi
- Tilannekohtainen
Jjohtaminen (esim.
operatiiviset pdatokset
yhden raidi-illan aikana)
(10) Sovittelu
- Péivittaisten ristiriitojen

- Ryhmén arvojen ja normien sovittelu

yllapito

Kuvio 2. Raidiryhmdn johtamiskadytannot

on tavallaan jatkuvassa kaymistilassa, jossa melko usein joudutaan turvautu-
maan huoltokdytantdihin ja ajoittain myds perustamiskaytantdihin. Rodriguez
(2012) on kattavasti dokumentoinut esimerkkeja seka tallaisista kaytannoista
ettd yhden killan jasenten suhtautumisesta niihin. Kuitenkin raidiryhmien perus-
tavoite on edetd pelissa ja kohdata uusia haasteita, ja tdma vaikeutuu, mitd
enemmén ryhma on pakotettu kohdistamaan voimavarojaan hallinnollisiin ja
syviin strategisiin kysymyksiin. Koska kyse on kuitenkin vapaa-ajan toiminnasta,
pelaamisharrastuksesta, niin pelaajien sitoutuminen ryhmiin ei valttamatta
kestad kovinkaan pitkaaikaista keskittymistd ryhman perimmaisten kysymysten
kasittelyyn.

Sitoutuminen johtamisaloitteisiin: IImoitustaulujohtaminen

WoWin raidiyhteisdt eivat usein keskity yksittdisen auktoriteettiasemassa
olevan johtajan ymparille, vaikka niilld voikin olla muodollisesti maariteltyja
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jasenten nimikkeita ja tyotehtavia. Siksi on mielekkaampaa puhua killan ydin-
ryhmasta (core) kuin johtajista (Vesa 2013). Ydinryhma koostuu monesti esimer-
kiksi killan alkuperdisista perustajista, jotka ovat tunteneet toisensa jo ennalta,
ja se on usein sama kuin se ydinryhma, joka aktiivisimmin osallistuu raideihin
(Ducheneaut ym. 2006). Namé kaksi ydinryhméaa eivat kuitenkaan vélttamatta
ole identtiset (Vesa 2013; ks. myds Warmelink 2014: 98-101). Kuten Prax (2010)
toteaa, WoWin raidiyhteisdjen johtajat ja ydinryhmien jasenet joutuvat navi-
goimaan maarayksellisen (transaktionaalinen) ja muuttavan (transformationaa-
linen) johtajuuden valilla. N&in siksi, ettd siind missa itse raidit vaativat tiukkaa
kurinalaisuutta, yhteisdn muuta toiminta leimaa vapaaehtoinen jasenyys. Tasta
myds seuraa, etta toisin kuin yritys- tai sotilastoiminnassa (ks. esim Bass 1997),
transformatiivinen johtajuus ei valttdmatta voi nojata transaktionaaliseen tyon-
maaraamisoikeuteen (Warmelink 2014). Raidiyhteisdjen voimakas suorituskes-
keisyys kuitenkin nostaa todenndkdisyyttd transaktionaalisen johtamistavan
kayttoon (Orre 2011). Warmelink (2014) on havainnut samaa suorituskeskeisissa
EVE-yhteisdissa. Myds Liskin, Kaplancalin ja Riggion (2012) tulokset tukevat vah-
vasti tata oletusta, kuitenkin silld varauksella, ettd heidén tutkimansa pelaajat
eivat valttamatta ole tunnistaneet transformatiivisia kdytantoja osaksi johtamis-
prosesseja, peleissa tai niiden ulkopuolella. Johtamisessa tapahtuvat ongelmat
ovat yksi keskeinen syy siihen, etta jasenet jattavat killan, joten yhteison on opti-
moitava kdytantonsa yhta aikaa tehokkaiksi ja sopeutuviksi (Williams ym. 2006).
Saavuttaakseen tasapainon johtamistapojen valilla vapaaehtoispohjaisessa
ymparistdssa useat WoWin raidiyhteisot kayttdvat vapaamuotoista johtamis-
menetelmad, jossa ehdotukset tuodaan julkiseen mutta painotettuun keskuste-
luun. Tatd menetelmaa voidaan ymmartaa soveltamalla Tuomelan (2010) sosi-
aalisuuden filosofiaan siséltyvaa ilmoitustaulukdytantoa. Raidiryhmien jasenistd
sitoutuu eri tavalla ryhman normatiiviseen kehikkoon (Tuomela kayttda tasta
kasitettd “ryhman eetos”). Ndin niiden kaytantdjen, joiden kautta raidiryhma
organisoituu, suorittaminen on aina viitekehyssidonnaista. Raidiryhmien kollek-
tiivisen sitoutumisen erikoisuus on siina, etta sitoutuminen ei ole ensisijaisesti
henkilokohtaista vaan pikemminkin pienryhméapohjaista. Yksild sitoutuu pien-
ryhmaansa yleensa ystavyyssiteiden kautta, ja pienryhmat sitten maarittelevat
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suhteensa muihin pienryhmiin, jotka yhdessa muodostavat sen organisatorisen
yhteison, jota kutsutaan raidiryhmaksi tai -killaksi. Tallaisen ryhméan johtaminen
perustuu toimintaehdotusten esittdmiseen. Ryhman johtajat ikdén kuin aset-
tavat tulkintansa raidiryhmén toiminnasta, useimmiten kapseloituna johonkin
johtamiskdytantoon, esille virtuaaliselle ilmoitustaululle. Toimintatulkinta voi
kaytanndssa olla esimerkiksi raidiryhman peliaikataulu, raidiryhman toimin-
takohteiden maarittely, resurssienjakomenetelma tai jokin muu ryhman toi-
mintaan vaikuttava ehdotus. Esityskanavana voi puolestaan olla pelin sisdinen
chatti, ryhmén keskustelufoorumit tai VoiP-pohjainen puhe. Ryhmén reaktiot
esitettyihin toimintaehdotuksiin vaihtelevat riippuen siitd, minkalainen suhde
raidiryhméssa vallitsee suhteessa ryhmén arvoihin.

Seuraten Tuomelan jaottelua ndemme, ettd sitoutumista on kolmea eri
laatua. Pienryhmat toimivat joko yhteisd-, ryhma- tai minéatilassa. Nama ero-
avat toisistaan suhteessa siihen, miten yhteistoiminnallisuus ja vastavuoroisuus
koetaan. Yhteisotilassa toimivat pienryhmat sitoutuvat yhteistoimintaan kol-
lektiivisesti, ja pyrkivat tdyttamaan ryhman tavoitteet, odottaen muiden pien-
ryhmien pyrkivan samaan. Ryhmaétilassa toimivat pienryhmat toteuttavat osal-
taan yhteistoiminnallisesti organisaation tavoitteita, mutta eivat oleta muiden
pienryhmien valttamattd olevan vastaavalla tavalla sitoutuneita. Minéatilassa
toimiva pienryhma perustaa jasenyytensa organisaatiossa lahinna opportunis-
miin; sitoutuminen ryhmén yhteistoimintaan perustuu puhtaasti pienryhméan
omien tavoitteiden toteuttamiseen, eikd minéatilassa toimivalla pienryhmalld ole
mitdan oletuksia vastavuoroisuudesta pienryhmien kesken. Sitoutumistasojen
erot korostavat sitd, etta kukin kilta on, kuten Taylor (2006) toteaa, monesta
joukosta koostuva muodostelma.

Voidaan todeta, ettd jokaisesta raidiryhmasta 10ytyvat kaikki sitoutumisen
muodot, mutta on merkittdvaa, mika niistd on hallitseva ryhman toiminnassa.
Tama madrittelee niitd vapauden asteita, jotka ryhman johdolla on siind miten
se toteuttaa ryhméan johtamis- ja organisoitumiskdytantoja. Mitd vahvempi
ryhman yhteisotila on, sitd vakaampi myds ryhma on - mutta vastaavasti ryh-
massa on silloin voimakas sisdinen normatiivinen koodisto, joka sitoo ryhman
johdon toimintavapautta huomattavissa maarin. Ryhmatilassa organisaatio on
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1) Yhteisotila;
“Yksi kaikkien,
kaikki yhden puolesta”

2) Ryhmiatila;
“Hajoita ja hallitse”

3) Minitila;
“Pelastautukoot ken voil”
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Kuvio 3. Sitoutumisen kolme paatyyppia

jossakin maarin epavakaampi, mutta koska pienryhmat ovat sitoutuneita ensi-
sijaisesti ryhman normistoon eivatka toisiinsa, johdon toimintavapaus on laa-
jempaa. Niissa raidiryhmien johdolla on mahdollisuus sekad neuvotella erikseen
pienryhmien kanssa ettd myds vaikuttaa ryhmdn normien tulkintaan. Vastaa-
vasti minétilan ollessa vallalla ryhméd on hyvin epavakaa, ja ryhmén johtaminen
on lahinna tehtavapohjaista ja vailla kykya merkittavaan pitkan aikavalin suun-
nitteluun. On syyta huomata, ettd ndma eri sitoutumistyypit eivat ole luonteel-
taan normatiivisia. Me emme vaita, etta yksi olisi parempi kuin toinen. Ne ovat
kaikki arkipaivaa taman paivan WoWissa. Pelaajat, jotka suosivat pelissa tiettya
organisaatiorakennetta, eivat vélttamatta halua samoja rakenteita toisaalle, esi-
merkiksi tydymparistdihinsd (Warmelink 2014). Lisdksi on syyta huomioida, etta
killat saattavat kayttaa eri menetelmien yhdistelmia, niin ettd osa asioista aliste-
taan yhteiselle keskustelulle, osan killan johto tai ydinryhma sanelee (Vesa 2013).
Nain toimi myds Warmelinkin (2014) analysoima EVE-korporaatio, "Major”.

Keskustelua

Kuten Kaplancali (2008) on havainnut, verkkoroolipeliyhteisdjen johto- ja muut
vastuutehtdvat kehittavat esimerkiksi kykya luoda tiimeja, muodostaa ja ylla-
pitdd sosiaalisia suhteita, seka taitoa delegoida tehokkaasti. Tama kuitenkin
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toimii vain, mikali yhteis6 on riittdvan vapaamuotoinen. Esimerkiksi Orren
(2011, luku 4.1) tutkima erittain kilpailuhenkinen raidiyhteisd oli seka paitsi hie-
rarkkinen, myds erittdin transaktionaalinen. Sen tehokkuus pohjautui suoriin
- lahes oppikirjamaisiin — kédskyihin ja niitd seuranneisiin johtajan paattamiin
palkintoihin, samoin kuin osa Vesan (2013) ja Warmelinkin (2014) tutkimista
yhteisoista. Tama vastaa Lippittin ja Whiten (1943) havaintoja siita etta tiukasti
sadadellyssa ja valvotussa tydymparistossa suoritukset paranevat, mutta vain
esimiehen ollessa lasné, ja ne heikkenevat heti kun tiukkaa valvontaa ei ole.
Lisdksi Orren (2011) kyseista kohdeyhteis6d leimasivat korkea jaseniston vaihtu-
vuus, ydinryhman ulkopuolisten jasenten tyytymattomyys johtamisrakenteisiin,
ja johtajan tietdmattomyys sekd oman auktoriteettinsa laissez-faire-pohjaisista
vaikutuskanavista etta kurinpidollisten kaytantdjensa seurauksista. Tassa on
selkedsti nahtavissa, miten perustavan tason ongelmat heijastuvat myds muihin
kaytantoihin.

Orren toinen raidipainotteinen kohdeyhteisd (luku 4.2) puolestaan vastasi
hyvinkin laheisesti tassa artikkelissa laajentamaamme Vesan (2013) kuvausta
ilmoitustaulujohtamisesta, vapaaehtoisuudesta ja vastuuhenkildiden moti-
vaation pohjautumisesta killan yhteiseen hyvaan. Sen johtaja kaytti selkeasti
transformationaalisia menetelmid, ja toi kiistanalaiset paatokset (esim. pelaajan
vaihtaminen saanndllisesti kesken raidin, koska hyvin pelaava jasen ei paassyt
tydvuorojen takia koko ajaksi mukaan; Orre 2011, s. 66) tarvittaessa nimen-
omaisen ilmoitustaulumaisesti yleiseen keskusteluun. Myods Warmelink (2014)
raportoi samaa EVE-korporaatioista.

Rodriguezin (2012) tutkima raidikilta sekin seka osoitti tassa artikkelissa
kuvaamiamme strategisia kaytdntoja ettd jasenistdonsa erilaisia sitoutumis-
tapoja. Oletettavaa on, ettd tallaiset yhteisot ldhestyvat omia kaytantojaan
resurssinhallinnallisesta perspektiivista tavalla jossa, kuten Rodriguez (2012, 40)
kuvaa, ydinryhmd suhtautuu killan muuhun jasenistédn ennen kaikkea resurs-
sina. Se, ettd raidikillat lahestyvat, vapaaehtoispohjaisuudestaan huolimatta,
nain yritysmaisesti henkildstéaan kuvaa hyvin sen vakavuuden tasoa, jolla rai-
deihin keskitytaan.
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Sekd nama Suomessa tehdyt pro gradu -ty6ét etta Warmelinkin (2014), Wil-
liamsin ja kumppanien (2006) ja Chenin (2012) havainnot asettuvat linjaan téssa
artikkelissa esittelemiemme kdytantdjen kanssa. Téstd voidaan havaita, etta
vaikka raidiryhmien (ja niiden kaltaisten organisaatioiden) rakenteissa voi olla
selkeitd eroja, niiden tapa muodostaa kaytantoja, joilla organisaation toimintaa
yllapidetaan, on hyvin samankaltainen. Pinnan alla tapahtuvat prosessit ovat
jokseenkin identtisia, vaikka yhden raidikillan arki voikin poiketa toisesta huo-
mattavasti. Ymmartamalld raidiryhmien ja muiden peliorganisaatioiden stra-
tegisia kdytantdja voimme nahda entistd selkedmmin miksi ne prosessit, joita
esimerkiksi edelld mainitut tutkimukset kuvaavat, tapahtuvat. Voidaksemme
ymmartaa tapoja, joilla kiltoja johdetaan, on nahtdva ne kaytdnnot, joihin
johtamisella tosiasiassa vaikutetaan. Vastaavasti muun muassa Chenin (2012)
kuvaaman yksittaisen killan elinkaaren hahmottaminen on huomattavasti sel-
keampaa, kun voidaan huomata, missa kohden killan toiminnassa on tarvittu
huoltokaytantdja, ja missa vaiheessa tilanne on kriisiytynyt niin, etta sen ydin-
ryhméd on hakenut joko muutosta, tai tiukempaa kurinalaisuutta, turvautumalla
perustamiskadytéantoihin.

Johtopaatokset

Edelld esitettyjen havaintojen perusteella katsomme, ettd peleissd tapahtuvan
johtamisen tutkimuksessa tulisi kiinnittdd runsaasti enemméan huomiota myds
nadiden vapaaehtoisten organisaatioiden rakenteen ja jasenten omistautumisen
vaikutuksiin, johtamisessa kaytettyjen menetelmien (mm. Prax 2010, Lisk, Kap-
lancali & Riggio 2012) tai peliorganisaation johtamisrakenteen (esim. Harvi-
ainen 2013) ohella. Pelaajien sidoksellinen viitekehys voi olla jopa ratkaisevassa
asemassa siihen, milld tavoin he osallistuvat verkkoyhteiséjensa toimintaan ja
missd madrin he katsovat olevansa kyseisten yhteisdjen jasenid. Kuvaamamme
kaytantdjen tasot muodostavat kaaren, jossa ryhmé pyrkii hoitamaan toimin-
taansa lahinna arkikaytantojen varassa, taydentden niita tarvittaessa huolto-
kaytannailla. Mikali yhteisd joutuu palaamaan perustamiskaytdntojensa sovel-
tamiseen, se on vaarassa hajota.
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Aineiston valossa on selvad, etta raidiryhmat joutuvat navigoimaan useiden teki-
joiden puitteissa, tarkeimpina niistd keskendan haastavassa ristiriidassa olevat
vapaaehtoisuus ja tavoitehakuisuus. Jatkossa pelien yhteisoihin perehtyvén tut-
kimuksen on huomioitava se, milld tavalla strategiset kaytannot kussakin killassa,
korporaatiossa tai muussa ryhméssa vaikuttavat ryhman keskustelukulttuuriin,
toiminnan organisointiin, resurssien jakoon, ja niin edelleen. Organisaatiotutki-
muksellinen lahestymistapa avaa raidiryhmien toimintaa tavalla, jonka paalle on
my0ds mahdollista rakentaa paljon aiempaa hienovaraisempaa ryhmien sisdisen
dynamiikan ja viestinndn tutkimusta, erityisesti yhdistelemalld tdssa artikkelissa
esiteltyja kdytantoja ja niiden pohjalla olevia havaintoja muiden tieteenalojen

metodien kanssa.
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Johdanto

ietokone-, konsoli- ja mobiilipelit ovat viime vuosikymmenen aikana tulleet
Tmerkittévéksi tekijaksi Suomen kansantaloudessa. Pelien kehittamisessa
tarked osuus on pelien testauksella. Testaus on kuitenkin yleensa tapahtunut
[ahinnd intuitiivisesti ja kdyttden hyvaksi pelin tekijéiden ja suunnittelijoiden
omaa pelikokemusta tai pienehkdlld kayttajajoukolla suoritettua kaytettavyys-
tutkimusta. Viime vuosien aikana mukaan ovat tulleet myds erilaiset biomet-
riset mittaustekniikat, joiden ajatellaan tuovan pelien testaamiseen mukaan
objektiivisempia pelikokemuksen ja -kayttaytymisen maaritysmahdollisuuksia
(Mandryk ym. 2006; Kivikangas ym. 2011). Tallaiset menetelmét saattaisivat
auttaa esimerkiksi paikantamaan peleista sellaisia pullonkauloja ja kayttajalle
epdystavallisia kohtia, joita perinteisemmilld menetelmilld on vaikea todeta.

Biometriset mittaustekniikat ovat toistaiseksi rajoittuneet silmanliikkeiden
(eye tracking, ET), syddmen toiminnan (heart rate, HR), lihasaktiviteetin (EMG),
ihon vastusmuutosten (GSR) ja aivojen sdhkdisen toiminnan (EEG) mittaami-
seen. Tallaisten mittausten tulkinta edellyttda kuitenkin teoriaa seka ihmisen
toiminnasta pelitilanteessa ettd mitattujen fysiologisten muutosten suhteesta
ihmisen kokemusmaailmaan (Nacke ja Lindley 2009). Toistaiseksi téllaisen psy-
kofysiologisen teorian kehittely on ollut varsin puutteellista.

Téssa artikkelissa pyrimme muotoilemaan systeemiseen psykologiaan
perustuvaa psykofysiologista pelikdyttaytymisen ja -kokemuksen teoriaa, joka
saattaisi tukea biometristen mittausten hyddyntamista tietokone- ja mobiili-
pelien kehittamisessa. Systeeminen psykologia on psykologian suuntaus, jota
Suomessa on kehitetty yli kahdenkymmenen vuoden ajan (Jarvilehto 1994). Talla
psykologian suuntauksella on yhtymédkohtia muun muassa funktionaalisten




systeemien teoriaan (Anohin 1974), ekologiseen psykologiaan (Gibson 1979),
dynaamisten systeemien teoriaan (Ford ja Lerner 1992), kompleksisten systee-
mien teoriaan (Kauffman, 1993) ja autopoeesin teoriaan (Varela ym. 1991). On
myds useita filosofisia "ismeja”, jotka ovat ldhelld taman artikkelin tarkastelua,
kuten funktionalismi, pragmatismi, emergentismi, holismi tai postmodernismi.
Taman artikkelin puitteissa emme kuitenkaan voi tarkastella ndiden teorioiden
suhteita, vaan rajoitumme esittelemaan systeemisen psykologian mahdollista
antia pelitutkimukselle ja erityisesti bioelektristen mittausten tulkintaan.

Pelikayttaytymisen ja -kokemuksen systeeminen teoria

Digitaalisten pelien kaytettavyyden ja pelikokemuksen maarittaminen edel-
lyttad perusteltua psykofysiologista teoriaa, jossa yhdistyvat pelaamisen ja
pelikokemuksen psykologiset ja fysiologiset puolet. Tama on tarpeen, jotta
bioelektrisida mittauksia voitaisiin kayttaa hyvaksi pelien kehittdmisessa. Jos
pelitoiminnan psykofysiologiaa ei tunneta, biometristen mittausten tulkinta
on vaikeaa ja niiden kayttd pelin kehittdmisessa voi johtaa peleihin, jotka ovat
ristiriidassa optimaalisen suorituksen kanssa ja jotka voivat tuottaa pelaajissa
artymysta ja olla pitemman paalle pelaajan kannalta haitallisia.

Pelikdayttaytymisen systeeminen kuvaus

Elio-ymparisto-jarjestelmén teoriaan perustuvan systeemisen psykologian (Jar-
vilehto 1994; 2000) mukaan elid ja ymparistd kuuluvat toiminnallisesti alusta
alkaen yhteen ja muodostavat yhden jarjestelman, joka toiminnassa organi-
soituu siten, ettd hyodyllisia toiminnan tuloksia saadaan aikaan. Seka kayt-
tadytyminen ettd subjektiivinen kokemus kuuluvat tdhan jarjestelmdan. Taman
jarjestelméan dynamiikkaa ja organisoitumista voidaan seurata biometrisilla mit-
tauksilla ja juuri tassa jarjestelmdssa toteutuvat niin pelikdyttaytyminen kuin
pelikokemuskin. Seuraavassa tata jarjestelmaa nimitetdan pelijérjestelmdksi,
johon siis kuuluvat kaikki ne tekijat, jotka ovat tarpeen pelikdyttdytymisessa.
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Systeemisen psykologian mukaan toiminnan tulokset syntyvat aivojen, kehon
ja olennaisten ympariston osien yhteistyon kautta (kuva 1). Siten pelikdyttdy-
tymisen analyysin perustana ei ole drsyke-reaktio-suhde, vaan toiminnan tulos.
Toiminnan tuloksen tarkastelun kautta voidaan analysoida pelijarjestelman
organisoitumista, tarvittavien ympariston osien liittymistd jarjestelméan ja jar-
jestelmén toimintaa toteuttavia fysiologisia muutoksia kehossa. Tietoiset sub-
jektiiviset kokemukset, joita kuvataan psykologisilla kasitteilld (esim. havainto,
emootio, vireystila) ja joita voidaan rekisterdida esimerkiksi koehenkildn raportin
avulla, ovat myds toiminnan tuloksia ja ne kuvaavat siten omalta osaltaan jarjes-
telmén dynamiikkaa, mutta nimenomaan sen kokonaisuutena, sen organisoitu-
misen tilana ja toiminnan tulosten muotoutumisena. Siten kaikki psykologiset
kasitteet, joita pelikdyttaytymisen ja -kokemuksen tarkastelussa kaytetadn,
kuvaavat koko pelijarjestelman organisoitumista, mutta eri nakdkulmista.

Aivot Lihakset

Lihasafferensit

Sentraaliset neuronit
/_‘I\Etoneuronit
ocsel”, o e .
-.@.E'ﬁ;renm Ympariston
) hermosyyt

| reseptoreihin Osat
“e®. ve o e .
. R i 5

Afferentit hermc;syyt

Toiminnan tulos

Aistit
Muut kehon osat

Kuva 1. Peljjarjestelman (elio-ympdristo-jarjestelmdn) rakenne. Seka aistit etta
lihakset toimivat ennakoiden ikdan kuin pihtien leuat, jotka poimivat ympdristosta
tuloksen kannalta olennaisia osatekijéitd. Taman mahdollistaa aistien ja lihasten
samankaltainen afferentti-efferentti-hermotus (ks. Jarvilehto ym. 2009).
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Toiminnan tulos on siis pelijarjestelman analyysin keskeinen kasite. Se ei kui-
tenkaan tarkoita mitddn konkreettista, vaan merkitsee siirtymaa pelikayttayty-
misen vaiheesta toiseen. Tulos heijastuu konkreettisissa esineissd, mutta ndma
konkreettiset tuotteet ovat ainoastaan tuloksen indikaattoreita. Siten esimer-
kiksi pelissd saadut rahat tai pisteet eivat sellaisenaan ole tuloksia, vaan tulos
on nimenomaan mahdollisuus jatkaa pelid. Tulos on ikdan kuin toimintojen tai-
tekohta, johon sisaltyvat seka edeltava pelisysteemin organisaatio etta tulevan
toiminnan ja uusien toiminnan tulosten mahdollisuudet.

Pelikdyttaytymisen systeeminen tarkastelu merkitsee, ettd juuri pelijarjes-
telman edeltdva ennakoiva organisoituminen maaraa, mitd ympdristdon osia
siihen voidaan liittaa eli mitkd ympariston osat voivat toimia "arsykkeina”. Peli-
jarjestelmassa on ikaan kuin "aukkoja”, joita pelaamisessa jatkuvasti taytetaan,
jotta haluttuja toiminnan tuloksia saataisiin aikaan. Pelaajan toiminta pelitilan-
teessa ei siis ole reagoimista arsykkeisiin ja niiden prosessointia, vaan pelijar-
jestelmén dynamiikkaa, jossa jarjestelman ennakoiva organisaatio méaaraa, mita
pelissa kaytettyja valineita voidaan kayttaa hyvéksi ja miten ndma valineet mah-
dollistavat pelin jatkamisen toiminnan tulosten muodostamisessa.

Pelin kehittamisen kannalta tama merkitsee, etta peli tulisi suunnitella siten,
ettd se mahdollistaa pelijarjestelman ennakoivan organisaation kehittymisen ja
joustavan mahdollisuuden saada aikaan toiminnan tuloksia. Toiminnan tulosten
joustava seuranta tuottaa pelikokemuksen ja -kayttdytymisen “virtauksen”
(flow; Csikszentmihalyi 1990), joka on kriittinen pelikokemuksen emotionaalisen

laadun muotoutumisessa.

Systeeminen nakemys emootioiden roolista pelikokemuksessa

Emootioilla on epdilemattd keskeinen rooli pelaamisessa ja pelien valinnassa.
Yleisesti kysymykseen "Miksi pelaat?” varmaan vastattaisiin sanomalla, ettd
pelaaminen tuottaa erilaisia emootioita, kuten iloa, pelkoa ja artymysta.

Systeemisen psykologian mukaan kaikki psykologiset kasitteet kuvaavat peli-
jarjestelman erilaisia organisoitumisen tapoja (Jarvilehto 1994). Nama kasitteet
eivat siis kuvaa erillisia, lokeroitavia "funktioita”, vaan jarjestelmédn toimintaa
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eri puolilta tarkasteltuna. Siten esimerkiksi oppiminen voidaan maaritella jar-
jestelman laajentumisena ja eriytymisend, mikd mahdollistaa uusia toiminnan
tuloksia, tai havaitseminen uusien ympariston osien liittymisenad jarjestelmaan.
Molemmat késitteet kuvaavat yhden ja saman jarjestelmén toimintaa, mutta eri
nakokulmista. Mita sitten emootiot olisivat talté kannalta?

Systeeminen emootioiden tarkastelu alkaa kysymyksesta, missa toiminnan
kohdassa emootiot ovat kaikkein selvimmin nakyvissa (Jarvilehto 2000b). Mil-
loin emootiot saavat selkeimmin pelaajan valtaansa ja mista tekijoista on talldin
kysymys?

Lienee intuitiivisesti selvada, ettd emootiot ovat kaikkein voimakkaimmil-
laan silloin, kun pelaaja saavuttaa jonkin itselleen hyddyllisen tuloksen tai epa-
onnistuu ennakoidun tuloksen toteuttamisessa. Mita siis tapahtuu tallaisessa
tilanteessa?

Jos toiminta tuottaa positiivisen tuloksen, toiminta jatkuu sujuvasti seu-
raavaan toimintoon. Uusi tulos liitetdan pelijarjestelmdén, pelaaja oppii uusia
asioita, toiminta etenee. Toisin sanoen, pelijarjestelma organisoituu uudelleen
sujuvasti, mika on juuri positiivisen emootion tilanne. Jos toiminta ei sitten kui-
tenkaan tuota ennakoitua tulosta eli saadaan negatiivinen tulos, jarjestelma ei
paase kehittymaan, toiminta pysahtyy ja joudutaan arvioimaan uusia toiminnan
tapoja eli kysymyksessa on joustavan toiminnan etenemisen sijaan jarjestelman
hajautuminen uusien mahdollisten toimintatapojen etsintdan, mika tarkoittaa
negatiivisen emootion tilannetta.

Systeemisen psykologian mukaan emootion kasitteelld kuvataan juuri peli-
jarjestelmdn organisoitumisen tapaa: positiivinen emootio tarkoittaa talldin
jarjestelman sujuvaa etenemista eli virtausta (flow), negatiivinen emootio puo-
lestaan jarjestelman hajautumista uusien toimintamahdollisuuksien etsintaan.
Positiivinen emootio on kaiken kehityksen ldhtokohta, kun taas negatiivinen
emootio johtaa ddrimuodossaan jéarjestelman tuhoutumiseen. Tasta syysta jal-
kimmaisestd on yleensd paastava ajoissa eroon.

Vaikka emootiot ovat kaikkein selvimmin nakyvilla nimenomaan toiminnan
tuloksen kohdalla, pelijarjestelmén kokoava tai hajottava organisoituminen on
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jatkuva prosessi ja siten emootiot ovat mukana kaikessa toiminnassa. Tama on
juuri se, mitd usein kuvataan sanalla "tunnetila”.

Edelld esitetyn perusteella emootiot voidaan siis jakaa kahteen luokkaan:
positiivisiin ja negatiivisiin emootioihin. Edellinen luokka sisaltaa sellaisia emoo-
tioita kuten ilo, onnellisuus ja riemu. Jalkimmaiseen kuuluvat esimerkiksi viha,
artymys ja pahoinvointi. Pelijarjestelman integraatio ja disintegraatio eivat kui-
tenkaan ole toisiaan poissulkevia prosesseja, vaan niita voi olla eri tulosten suh-
teen olemassa samaan aikaan. Siten monet tunteet voivat olla positiivisten ja
negatiivisten tunteiden sekoituksia. On my®&s niin, ettd monilla tunteilla ei ole
lainkaan nimea.

Tietoiset emootiot

Edelld emootioita on tarkasteltu hyvin yleisesti pelijarjestelmdn organisoitu-
misen laadullisina muotoina, jotka soveltuvat minké tahansa eldvéan olion tar-
kasteluun. Taltd kannalta emootio tarkoittaa tietynlaista toiminnan muotoa,
pelisysteemin hajoamista tai integroitumista. Se mita varsinaisesti nimitdmme
tunteiksi tarkoittaa kuitenkin ihmisen kykya kuvata kokemuksellisesti tata muu-
tosprosessia ja erityisesti sen laatua. Tosin tdytyy myds ottaa huomioon, etta
monenlaiset organisoitumisprosessit eivat tule tietoisiksi siind mielessd, etta
niitd voitaisiin sanallisesti kuvata. Sen sijaan ne jattavat pelaajan jonkinlaiseen
epamaardiseen ahdistukseen tai muuhun epamaaréiseen tunnetilaan.

Mista sitten tietoiset emootiot eli kuvattavissa olevat tunteet saavat alkunsa?
Systeemisen psykologian mukaan inhimillisen tietoisuuden kehittymisen lahto-
kohtana on yhteisty®, yhteiset toiminnan tulokset (Jarvilehto 2000a; 2001). Jos-
sain ihmisen edeltdjien kehityksen vaiheessa syntyi tilanteita, joissa yksittdiset
elio-ympaéristo-jarjestelmat organisoituivat yhteisten tulosten tuottamiseen;
tulosten, joita mikaan yksittainen systeemi ei sellaisenaan voinut saada aikaan.
Téllainen yhteistyd oli mahdollista kielen kehittymisen kautta; kieli oli alun perin
véline, jonka avulla yhteistoimintaa voitiin koordinoida.

Koska tietoisuus ja sen mahdollistama kieli syntyivat yhteistyon koordinoi-
miseen, tietoisuus rajoittuu toiminnan tulokseen. Kun esimerkiksi pelaaja on
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ahdistunut, kysymyksessa on tilanne, jossa pelijarjestelman tulokseen suun-
tautunut organisaatio on esimerkiksi kaytettdvyysongelmien tai liian vaikeiden
pelikohtien takia joutunut tilanteeseen, jossa haluttu toiminnan tulos on estynyt
seurauksenaan jarjestelman hajautuminen, disorganisaatio. Tietoinen epdmiel-
lyttdva tunne liittyy tdman toimintatilanteen arviointiin. Kun pelaaja kertoo
(itselleen tai muille ihmisille) olevansa esimerkiksi ahdistunut tai artynyt, han
siirtad tuon toiminnan tuloksen yhteiseksi kokemukseksi ja siita tulee hanelle
itselleen tietoinen. Jos tunnetta ei pysty lainkaan kuvaamaan, sitd ei mydskaan
koeta tietoisesti. Tietoinen tunne syntyy juuri tunteen jakamisen kautta, yksi-
tyisen toiminnan tuloksen muuttamisessa yhteiseksi tulokseksi.

Systeemisen psykologian mukaan tunteen subjektiivinen kokemus ei ole
prosessi, joka olisi lokalisoitunut kehon sisadn tai aivoihin, vaan se perustuu
jarjestelmaan, johon kuuluvat myds muut ihmiset. Tama tarkoittaa, etta subjek-
tiivinen kokemus on osittain jaettavissa ja tutkittavissa (Jarvilehto 2000b). Se on
subjektiivinen, silld kysymys on tietyn pelaajan ndkdékannasta, mutta se on myds
"objektiivinen” siind mielessa, etta pelijarjestelmén uudelleen organisoituminen
on prosessi, joka on yhteisten tulosten muodossa jaettavissa ja myds muiden
ihmisten tarkasteltavissa esimerkiksi sellaisten kayttaytymisen muutosten muo-
dossa, kuten silmanliikkeet, asennot, ilmeet ja biometriset tapahtumat kehossa.

Kaikki emootiot ovat siten samanaikaisesti sekd yksityisia ja subjektiivisia
ettd julkisia. Jos emootio on ei-tietoinen, siitd ei voi puhua eika sitd sen vuoksi
ole pelaajalle olemassa, vaikka se voikin nakya kdyttdytymisessa ja olla siten
muiden havaittavissa. Ja juuri tassa erilaiset kdyttaytymisen observointitek-
niikat ja biometriset mittaukset ovat arvokkaita pelien testauksessa. Ne voivat
antaa tietoa sellaisista pelijarjestelman uudelleen jarjestaytymisen prosesseista,
joihin pelaajalla itsellddn ei ole padsya, joita han ei voi itse tietoisesti kuvailla
eikd muistaa pelin jalkeen mahdollisesti tapahtuvassa haastattelussa.

Tietoisella emootiolla on kaksi puolta: se on toisaalta valmiutta toimintaan,
joka on suhteessa ennakoitavissa olevaan toiminnan tulokseen, mutta silla on
my0s intellektuaalinen, tiedollinen puoli, joka liittyy kunkin hetkisen toiminta-
tilanteen ja toiminnan tulosten seurannan arviointiin. Positiivisen tunteen tie-
dollinen sisaltd on siing, ettd toiminnan tulosten koetaan seuraavan toisiaan
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sujuvasti, toiminta "virtaa” (flow); negatiivinen emootio puolestaan kertoo, etta toi-
minnassa on ongelmia: jotakin tehdadan vaarin ja toimintaa taytyy jotenkin muuttaa.

Kayttajaystavallinen peli on sellainen, joka saa aikaan sopivassa maarin vir-
tauskokemuksia, mutta miten tallainen virtaus syntyy?

Flow-kokemuksen synty

Systeemisen nakemyksen mukaan virtauksen kokemus perustuu positiivisten
toiminnan tulosten jatkumoon, jotka syntyvat pelissa, jos pelin jaksot tarjoavat
riittavasti tukea pelitapahtumien ennakoinnille (vrt. Peifer 2012). Kuten edelld
on mainittu, ennakointi ei tdssa tapauksessa tarkoita eri tapahtumien odot-
telua, vaan pelijarjestelmdn organisoitumista siten, etta pelitapahtumat ikaan
kuin tayttavat pelijarjestelmassa olevia aukkoja positiivisten tulosten muo-
toutumisessa. Jos tallaista sopivaa aukkoa ei ole tai peli ei tarjoa ennakoinnin
mukaisia osatekijoitd, pelijarjestelma disorganisoituu uusien toiminnan tulosten
muodostamiseksi. Tama nakyy pelaamisen hidastumisessa tai pysdhtymisessa
ja negatiivisten emootioiden muodostumisessa.

Pelitoiminnan virtaus on suhteessa ennakoiviin toimintajarjestelmiin, jotka
kaynnistyvat tehtavan vaatimusten mukaisesti. “Toimintajarjestelma” tarkoittaa
tassa yhteydessa pelijarjestelmédn osaa, joka on suhteessa tiettyyn toiminnan
tulokseen. Téllainen jarjestelmd muodostuu ensisijaisesti tehtdvan kannalta
olennaisista hermoston ja kehon osista seka tuloksen edellyttamista pelin osa-
tekijoistd (ndyttd, ohjauslaitteet). Ennakoivat toimintajérjestelmat kehittyvat
oppimisen ja kokemuksen seurauksena, ja juuri tallaiset jarjestelmat mahdollis-
tavat sujuvan toiminnan ja virtauksen kokemuksen.

Taltd kannalta on kriittista, ettd peli on organisoitu siten, ettd se mahdol-
listaa ennakoivien toimintajarjestelmien syntymisen, joita valikoituu joustavasti
pelin aikana. Kun peli mahdollistaa ennakoivien toimintajérjestelmien muodos-
tumisen esimerkiksi harjoittelun aikana, nama jarjestelmat aktivoituvat jo pelin
alussa ja ovat ikaan kuin valmiina poimimassa vastaavia pelitapahtumia.

Kuva 2 esittdd tdman prosessin etenemistd ja virtauksen syntymista.
Harjoittelun alussa pelaaja muodostaa toimintajarjestelmia, jotka etenevat
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pelitapahtumien T1 ja T2 kautta lopputulokseen. Harjoittelun mydta (Harjoit-
telu) syntyy vaihtoehtoisia toimintajarjestelmid, ja kun toiminta on opittu, tal-
laiset tapahtumia ennakoivat vaihtoehtoiset toimintajarjestelmat otetaan kayt-
téon samanaikaisesti jo pelaamisen alussa. Nama jarjestelmat luovat pelijar-
jestelmaan ikaan kuin vaihtoehtoisia aukkoja, joihin vain tietyt pelitapahtumat
sopivat. Kun peli hallitaan (Hallinta), pelaaminen ei enaa etene erillisten paa-
tosten kautta, vaan yksinkertaisesti toteuttamalla se ennakoiva toimintajarjes-
telmd, johon juuri kdynnissa olevat pelitapahtumat sopivat. Toisin sanoen, toi-
minta on alkanut virrata, on saavutettu flow-tila.

HARJOITTELU

HALLINTA

ALKU T1 T2 LOPPUTULOS

neuraalinen jarjestaytyminen

~ vain yksi vaihtoehto
—
\ toteutuu

!

\/
vaihtoehdot

tapahtuma 1 tapahtuma 2

Kuva 2. Virtauksen (flow) syntyprosessi. Harjoittelun aikana syntyy vaihtoehtoisia
toimintajarjestelmid (neuraalinen jarjestdytyminen, vaihtoehdot), joista pelita-
pahtumat ikdan kuin valikoivat sen, johon pelitapahtumat sopivat (nuoli, vain

yksi vaihtoehto toteutuu). Tapahtuma 1 estaa yhden vaihtoehdon toteutumisen ja
tapahtuma 2 toisen, jolloin kolmas toteutuu ja toiminta virtaa silloin suoraan alusta
lopputulokseen (yhtendinen nuoli).
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Kayttaytymisen ja bioelektristen ilmididen mittaus
pelitestauksessa

Kayttajaystavallisen pelin olennainen piirre on sopiva positiivisten ja negatii-
visten emootioiden sekoitus (ks. esim. Watson ym. 1988). Pelissa tulisi siis syntya
flow-ilmi®, mutta pelissé voi olla myds negatiivisten emootioiden jaksoja, jotka
ikdan kuin mausteina pakottavat pelaajan arvioimaan uudelleen toimintaansa.
Emootioiden kasitteellistaminen pelijarjestelman uudelleen organisoitumisen
tapahtumina tarjoaa mahdollisuuden subjektiivisten kokemusten objektiiviseen
tarkasteluun kayttaytymisen observoinnin ja bioelektristen ilmididen mitta-
uksen avulla.

Kayttaytymisen observoinnin ja biometristen mittausten avulla voidaan
tarkastella pelijarjestelman organisoitumista ja jarjestelman eri komponenttien
osuutta pelikokemuksen ja -kayttaytymisen muotoutumisessa. Mittarien tul-
kinta on kuitenkin ongelmallista sen vuoksi, ettd mikdan mittari ei yksindan anna
kuvaa koko jarjestelmén organisoitumisesta. Siksi tarvitaan yleensa useiden eri
mittarien yhtdaikaista kayttoa.

Kuten edelld on mainittu, pelijarjestelmd muodostuu kaikista niista osa-
tekijoista, jotka mahdollistavat pelikokemuksen ja -kdyttaytymisen. Kaikkien
osatekijoiden maarittaminen voi olla varsin ongelmallista, ja periaatteessa peli-
tuloksen syntyyn vaikuttavien tekijéiden etsinndssa voitaisiin edetd vaikkapa
eldman syntyyn, mutta konkreettisten ongelmien tarkastelussa tulisi pyrkia
ottamaan huomioon nimenomaan kaikkein selvimmin pelitapahtumaan liittyvat
osatekijat. Tallaisina voidaan pitdd mm. pelaajan aivotoimintaa, autonomisen
hermoston toimintaa, kehon eri osien aktivoitumista ja kehon osien liikkeita,
silmanliikkeitd ja peliympariston osatekijoita (ndyton tapahtumat, hallintavali-
neet), joihin tulisi lukea my0s sosiaaliset tekijat, erityisesti yhteiséllisten pelien
yhteydessa.

Aivojen sdhkoisen toiminnan mittaus (EEG-rytmit, hitaat potentiaalit,
tapahtumasidonnaiset potentiaalit) tarjoaa mahdollisuuksia pelisysteemin
hermostollisen osatekijan dynaamisten muutosten ja staattisempien tilan-
muutosten maaritykseen. EEG-mittaus heijastaa paakuorelta mitattuna melko
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laajojen aivoalueiden toimintaa ja mittausten yksityiskohtainen tulkinta voi
olla ongelmallista. Pelisysteemin tutkimuksessa hyddyllisid mittareita ovat
EEG-rytmit, joita voidaan kdyttdd pelaajan vireystilan maarityksessa. Erityisesti
theta-rytmin (4-6 Hz) esiintyminen saattaa heijastaa virtauksen kehittymista,
silla sen on esitetty liittyvan rentoutuneeseen, mutta samalla keskittyneeseen
suoritukseen (Laukka ym. 1995). Aivojen hitaiden negatiivisten potentiaalien
(CNV, valmiuspotentiaali, ks. Jarvilehto ja Fruhstorfer 1970) ja tapahtumasi-
donnaisten potentiaalien (erityisesti P3, ks. Rohrbaugh ym. 1974) mittaus voi
puolestaan auttaa selvittdmadn ennakoinnin kehittymiseen ja paatoksentekoon
liittyvia pelijaksoja.

Kasvojen ja kehon lihasten toiminnan mittausta (EMG) voidaan kéyttaa
sekd emootioiden ettd ennakointiprosessien tutkimukseen. EMG-mittausten
avulla voidaan mm. tarkastella ennakoinnin ajallista kehitysta lihasjannityksen
kasvuna jo ennen varsinaista suoritusta.

Syddmen toiminnan mittauksen (EKG, HRV) avulla voidaan maarittaa
sekad rasituksen maaraa ettd emootioihin liittyvien autonomisen hermoston
prosesseja. Sykkeen muutokset eivét sellaisenaan ole yksiselitteisesti tulkitta-
vissa, silla sykkeen nousu voi liittyd seka positiivisiin ettd negatiivisiin emooti-
oihin. Sykevariabiliteetin (HRV) analysoinnin avulla voidaan kuitenkin tulkintaa
helpottaa, silla variabiliteetin muutokset heijastavat autonomisen hermoston
toiminnan muutoksia (Tarvainen ym. 2014) ja voivat siten liittya virtauskoke-
muksen syntyyn.

Ihonvastuksen (GSR, EDA) mittaus antaa mahdollisuuden autonomisen
hermoston sympaattisen osan aktivaation maaritykseen ja sitd voidaan sen
vuoksi kdyttdd mm. stressaavien pelijaksojen tarkastelussa erityisesti silloin,
kun halutaan selvittda nopeita autonomisen hermoston toiminnan muutoksia.
GSR:n avulla voidaan tutkia muutoksia muutaman sekunnin sisalla, kun taas
sykevariabiliteetin analyysi edellyttdd minuuttiluokan analyysijaksoja.

Silmaénliikkeiden mittauksen avulla voidaan maarittaa, mihin pelindkymén
kohtaan pelaaja katsoo. Silmanliikkeitd seuraamalla voidaan myds selvittaa,
missa maarin pelaaja joutuu etsimaan tai haneltd jaa huomaamatta pelinaky-
mastd olennaisia kohtia.
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Ilmeiden ja kasvojen virin videokontrolli tarjoaa mahdollisuuden emooti-
oiden tarkempaan analyysiin ja yhdistdmiseen bioelektrisiin mittauksiin esim.
Ekmanin ja Friesenin (1978) kehittdamien menetelmien pohjalta. Viime aikoina
on kehitetty myds videoiden mikrovahvennusmenetelmid (Wu ym. 2012), joiden
avulla voidaan selvittaa pelaajan kasvojen verenkierron muutoksia ja saada nain
yksityiskohtaista tietoa emootioihin liittyvistd autonomisen hermoston toi-
minnan muutoksista.

Johtopaatoksia

Téssa artikkelissa olemme kehitelleet systeemistd pelikdyttaytymisen ja
-kokemuksen psykofysiologista teoriaa. Teorian mukaan pelikdyttaytyminen
ja -kokemus syntyvét pelijarjestelmassa, joka on kaikkien niiden tekijéiden
kokonaisuus, jotka mahdollistavat pelaamisen tulokset. Olennaista tdssa teo-
riassa on pelaamisen tarkastelu tuloksiin suuntautuvana systeemisend psyko-
fysiologisena kokonaisuutena, jonka dynamiikka ei perustu pelissa esitettyjen
arsykkeiden lineaariseen prosessointiin, vaan ennakoivaan organisoitumiseen.
Tallainen organisoituminen mahdollistaa pelaamisessa syntyvat positiiviset ja
negatiiviset emootiot. Teorian mukaan pelien suunnittelussa olisi olennaista
luoda mahdollisuuksia ennakointiin, joka mahdollistaa pelissa syntyvan immer-
sion ja virtauksen (flow). Nykyiset biometriset mittaustekniikat tarjoavat jossain
madrin valineita tallaisten tekijoiden maarittdmiseen.

Mahdollisuus emotionaalisen dynamiikan saatelyyn on epaileméttd tar-
keimpia pelien suosiota selittavia tekijoita. Ylla tata dynamiikkaa on tarkasteltu
pelijarjestelman positiivisena (kokoava) vs. negatiivisena (hajauttava) organi-
soitumisena, mikd ehka yksinkertaistaa konkreettista emootioiden tarkastelua
pelitilanteessa liikaa. Merkittava osa hyvista pelikokemuksista syntyy myds ns.
"frustration fun” -kokemuksen kautta, jossa pelin loppuminen ja epaonnistu-
minen tietyssa tilanteessa on samanaikaisesti sekd voimakkaan turhauttava
(hajauttava) etta myos koukuttava ja kiehtova (toimintaa uudelleen organi-
soiva). Toisin sanoen, merkittdvia ovat myds sellaiset kokemukset, joissa tulee
voimakas "AAARGHmaévihaantéatdpelida — uudestaan. Ensi kerralla ma paasen
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taman varmasti lapi.” Esimerkiksi sykevariabiliteetin analyysi voi olla avuksi tal-
laisten tilanteiden kehittymisen selvittamisessa.

On myds tarkeda korostaa, ettd virtauskokemuksen térked osa on pelaajan
kokema "immersio” eli uppoutuminen peliin (ks. esim. Jennet ym. 2008), joka voi
tulla sitd kautta, ettd pelin esitystavat ovat riittdvan sujuvia ja johdonmukaisia
seka silla tavoin todellisen tuntuisia ja ennakoitavaissa, etta pelaaja kokee ole-
vansa ‘sisalla’ pelimaailmassa (Takatalo ym. 2010). Esimerkiksi Tetris voi saada
aikaiseksi virtauskokemuksen, mutta vastaavasti Max Payne, Skyrim tai muu
taman tyyppinen visuaalisesti todentuntuinen peli voi saada pelaajan immersii-
viseen tilaan ja sitd kautta kdynnistaa virtauskokemuksia.

Biometriset mittausmenetelmat voivat tukea emotionaalisen dynamiikan,
virtauskokemusten ja immersion analyysia. Systeemisen psykologian mukaan
tallaiset mittaukset eivat kuitenkaan kuvasta pelikdyttdytymisen ja -koke-
muksen sisaltdjd, vaan nimenomaan pelijarjestelmén toimintaa vain tiettyjen
osatekijoiden kannalta. Pelijarjestelmdn maarittdminen kokonaisuutena eli peli-
kokemuksen subjektiivisen siséllon maaritys ei ole yksiselitteisesti mahdollista
mittausten avulla edes teoreettisesti, silla jokainen mittaus avaa ikdan kuin vain
yhden nakdkulman pelikokemukseen.

Siksi on syyta suhtautua kriittisesti kaikkiin vaittamiin siita, etta nailla mit-
tauksilla voitaisiin esimerkiksi lukea pelaajan ajatuksia tai paasta suoraan ikaan
kuin katsomaan pelaajan tunteisiin. Mittaukset eivdt kuvasta suoraan mitdan
pelaajan kokemussisaltdjd, vaan ainoastaan osia pelijarjestelmén osatekijoiden
(aivotoiminnan, lihasten toiminnan, pelindkyman muutosten) toiminnasta. Peli-
kokemus toteutuu sen sijaan taman koko jarjestelman integroituna toimintana
ja sen sisadltd maardytyy myods monien sosiaalisten tekijoiden yhteistuloksena.
Tallaisia ovat mm. yhteison normit, kasitykset siitd, mikd on suotavaa ja mika
kiellettya. Naiden tekijéiden tavoittaminen on huomattavasti vaativampaa
kuin pelkka pelitilanteen kontrolli. Tdma ei kuitenkaan tarkoita, ettd mittaukset
olisivat turhia, silld mittausten avulla voidaan selvittda pelitoiminnan virta-
usta, pelin pullonkauloja ja negatiivisia tunteita tuottavia kohtia. Siten tallaiset
mittaukset voivat olla myds yleisesti kdytetyn pelimetriikan (pelitapahtumat,
istunnot, pelaamisen ajankohdat jne.) analyysin tukena.
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Pelien testaus bioelektristen mittausten ja kayttaytymisen observoinnin avulla
on tarpeellista, jotta saataisiin kehitetyksi hyvin toimivia ja kayttajaystavallisia
peleja. On kuitenkin tarkeda korostaa, etta ei ole olemassa mitdan objektiivista
menetelmad, jonka avulla voitaisiin ohjata pelin kehittdmistd siten, ettd tuotet-
taisiin varmuudella myyntimenestyksid. Aivan samoin kuin pelimetriikka, jota
talla hetkella rekisterdidaan rutiininomaisesti pelien kehittamisen ja pelaamisen
seurannan yhteydessa, biometrinen pelitestaus toimii apuvéalineena, jonka tul-
kinta edellyttda perehtymistd seka inhimillisen kayttdytymisen teoriaan ettd
mittavalineiden mahdollisuuksiin.

Kiitokset

Tama artikkeli on osa Kajaanin ammattikorkeakoululla toteutettua Tekesin
rahoittamaa Pelitestausmenetelmien kehityshanketta (Pelitys), johon osallistui
17 peliyritysta. Kiitokset rahoittajille ja yhteistydkumppaneille. Kiitokset myds
Petri Jarvilehdolle, Lauri Jarvilehdolle, Gte Nymanille ja Jari Takatalolle hyddyl-
lisista kasikirjoitukseen liittyvista kommenteista.
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Kommentti

Biometrinen testaaminen ja pelikayttaytymisen psykofysiologinen teoria
kokeellisen psykofysiologian nakokulmasta

urkkalan, Koskelan, Kalermon, Ruuskasen, Karvisen ja Jarvilehdon artikkeli
N Biometrinen testaaminen ja pelikdyttdytymisen psykofysiologinen teoria:
systeemisen psykologian ndkokulma véittaa kehittdvansa psykofysiologista
pelikdyttaytymisen ja -kokemuksen teoriaa, mutta se jattaa lahes taysin huo-
miotta kokeellisen psykologian ja psykofysiologisen tutkimuksen vakiintuneen
tradition (ks. Cacioppo, Tassinary, & Berntson, 2007; Kivikangas & Salminen,
2009). Sen sijaan artikkeli tarkastelee pelikdyttdytymistd ja biosignaalien mit-
taamista systeemisen psykologian perspektiivista. Esitettyna lahtokohtana on,
ettd pelijarjestelma on holistinen kokonaisuus, jonka tila muuttuu enemman tai
vahemman jouhevasti ja ettd psykometrinen mittaaminen olisi erds nakdkulma
tahan kokonaisuuteen. Samalla vihjataan, etta vakiintunut arsykekeskeinen tapa
olisi hyvin rajallinen. Niin se onkin. Ihmisen kokemusmaailman synty, emootiot
mukaan lukien, on hyvin kompleksinen kokonaisuus, eikd sitd pida unohtaa.
Nain ollen holistiset nakemykset ovat aina valilla tarpeellisia muistutuksia laa-
jemmasta perspektiivistd. Kuitenkin, jos ei tahdota tyytya pelkkaan laajemman
perspektiivin kuvailemiseen, vaan halutaan jotakin konkreettista ja esimerkiksi
(kuten artikkelissa esitetdaan) pelitestauksessa hyddynnettavaa tietoa ilmién
prosesseista ja niihin liittyvista tekijoistd, on tutkittava pienempia osatekijoita
tahan tavoitteeseen soveltuvin menetelmin.

Artikkelissa esitetyssa muodossaan systeemisen psykologian perspektiivi
ei ole riittava psykofysiologisen mittaamisen tulkintateoriaksi. Siind ei kayteta
olemassa olevaa empiirista todistusaineistoa, taustateorioita tai metodiikkaa,
eika toisaalta anneta mitaan konkreettista vaihtoehtoa tilalle. Jos oletamme,
ettd mitattuja signaaleja olisi tarkoitus kuitenkin tulkita vakiintuneeseen tapaan
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(esim. kdmmenestd mitattu ihon sahkdnjohtavuus liittyy fysiologisen kiihty-
neisyyden [arousal] muutokseen), voidaan artikkelin kuvaamalla holistisella
tasolla sanoa _jotakin_, kuten “nyt pelaaja on kiihtyneempi kuin dsken”. Esitetyn
perusteella taman tarkempaa tulkintaa ei kuitenkaan voida tehda ja kaikki nake-
mykset siita, miten kiihtyneisyys ja pelijarjestelman tila liittyvat toisiinsa, ovat
melkoista arvailua. Erityisesti tallainen epamaardinen kuvailu ei ole mitenkdan
riittava falsifioimaan esitettyja tulkintoja tai ottamaan kantaa siihen onko joku
tulkinta uskottavampi kuin toinen, mikd on empiirisen tieteen perusta. Laadul-
lisen tutkimuksen perinteeseen systeemisen psykologian perspektiivi saattaa
olla mielekas lisa, mutta pelikayttdytymisen psykofysiologiseksi teoriaksi se on
riittamaton.

Oma lahtokohtamme on kokeellinen psykofysiologia. Sen mielekas hyédyn-
taminen tutkimuksessa tarvitsee kolme asiaa: tietoa fysiologisen mittaamisen
empiirisestd perustasta, kokeen huolellista suunnittelua ja toteuttamista kay-
tanndssa seka teoreettista ymmarrystd mittaamisen ja psykologisten ilmididen
suhteista. Artikkeli kuvaa mittaamisen menetelmia, mutta esittaa empiirista tut-
kimusta vahanlaisesti, eika tarjoa viitetta lisatietojen etsimiseen (esim. Cacioppo
ym. 2007). Kokeiden suunnittelussa tavoitteena on, etta vain tietty tutkittava
muuttuja vaihtelee ja muut hairitsevat tekijat kontrolloidaan tai suljetaan pois.
Téma on ennakkoedellytys sille, ettd voidaan todella sanoa etta juuri kyseinen
muuttuja on se, jonka vaihtelu selittda vaihtelun mitattavassa fysiologisessa
vasteessa. Ellei ndin tehdd, ei ole mitaan tapa erottaa, mika siind kokonaisuu-
dessa muutoksen aiheuttaa. Lopuksi, fysiologisen vasteen tulkinta vaatii taak-
seen kunnollista tulkintateoriaa, joka liittaa sen kasitteelliset konstruktiot (esim.



emootiot, attentio, flow) kdytannon prosessien toimintaa kuvaaviin malleihin (esim.
emootioiden circumplex-malli [Yik, Russell, & Steiger, 2011]), componental process
model [Scherer, 2009]) ja niiden taustalla oleviin yleisempiin teorioihin (esim. core
affect theory [Russell, 2003] , basic emotion theory [Ekman & Cordaro, 2011] self-
determination theory [Ryan & Deci, 2000]).

Artikkeli tarjoaa tahan viimeiseen — itse nimeamaansa tarkoitukseen — ainoas-
taan systeemisen psykologian nakdkulman, jonka perusteita ei selitetd, jonka yhte-
ydessd kadytetdan vakiintuneita termeja poikkeavalla tavalla (esim. positiivinen ja
negatiivinen emootio), joka tekee voimakkaita oletuksia asioista joista on olemassa
empiiristd tutkimusta (milloin positiivisia ja negatiivisia emootioita syntyy) tai jotka
ovat merkittdvan tutkimuskentan vaikeita aiheita (mihin tarkoitukseen tietoisuus
ja kieli kehittyivat?), ja jonka tarkempaa suhdetta psykofysiologisiin mittauksiin ei
avata lainkaan. Miten kuvatut mittarit olisi tarkoitus tulkita systeemisen psykologian
holistisessa nakdkulmassa (esim. kuinka EMG:n mikrovoltit liittyvat “toiminnan posi-
tiivisiin tuloksiin”)? Tahan kriittiseen kysymykseen artikkeli ei tarjoa minkdanlaista
vastausta.

Kaytannossa fysiologisten vasteiden mittaaminen on tyolastd ja aikaa vievaa
kaikkein yksinkertaisimpia signaaleja lukuunottamatta. Vain laadullisen kuvauksen
valineeksi psykofysiologiset mittaukset ovat liian raskaita ja monitulkintaisia ollak-
seen mielekkaita. Mikali niita mittaamalla saatu tieto jaa epamaaraisemmaksi ja epa-
varmemmaksi kuin yksinkertaisilla itseraportointimenetelmilld, niiden hyddyllisyys
on kyseenalaista. Kun esitetyn teorian ja metodin vélinen suhde on ndin epdmaa-
rainen, mydskin laajempien yksittaistd asetelmaa yleisempien ilmididen tutkiminen
on mahdotonta.

Yleisten lainalaisuuksien tutkiminen ei aina tietenkaan ole tavoitteenakaan, vaan
pyrkimyksena voi olla esimerkiksi hyvinkin kdytannodn laheinen pelien kehitystyon
tukeminen. Valitettavasti siindkin térmataan valittdomasti samaan ongelmaan; esite-
tyssd muodossaan systeemiseen psykologiaan pohjaava tulkintateoria ei lainkaan
esitd yhteyksia mittausten, kasitteiden, ja teorioiden valille, eiké edes kykene perus-
telemaan miksi joku esitetty tulosten tulkinta olisi oikeampi kuin joku toinen. Nain
ollen, vaikka eittdmatta pelaaminen tapahtuu monimutkaisessa laajassa konteks-
tissa, ei sen tason tutkiminen psykofysiologisilla menetelmilla ole mielekasta.
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Jalkisanat

Esittdmamme kritiikki juontaa juurensa siihen, ettd alkuperdinen artikkeli ei
eksplikoinut selittdmisen tasoa milld operoi. Se antoi ymmartaa, ilmaisuilla
kuten “"psykofysiologinen teoria”, esittdvdansa matalan tason selitysta, mutta ei
tayttanyt sellaiselta vaadittavia vaatimuksia. Kirjoittajien vastineesta kay sel-
vaksi heidan keskittyvan korkeammalle selitystasolle. Matalan tason kehyksen
ulkopuolella voi ilman muuta esittda korkeamman tason tulkintateorioita, joilla
pyritddn liittdmaan tutkittavat ilmidt laajempaan viitekehykseen ja kehittamaan
ymmarrystd olemassa olevien teoreettisten kéasitteiden suhteista. Talldinkin
teorian suhde alemman tason teorioihin olisi syyta tehda selvaksi kunnollisten
lahdeviitteiden kera. Vaikka selitystasojen erilaisuus tekee kirjoittajien toivo-
masta sisallollisestd keskustelusta haastavaa, toivomme taman julkisesti kaydyn
keskustelun auttavan lukijoita kontekstualisoimaan molemmat ndkdkulmat.
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Vastine

Systeemisen psykologian nakokulma pelitutkimukseen:
vastine Jarvelan ja Kivikankaan kommenttiin

un Pelitutkimuksen vuosikirjan paatoimittaja ehdotti, ettd artikkeliimme

kirjoitettaisiin kommentti, pidimme t&ta hyvand ideana, silld tieteellisen
keskustelun kdyminen pelitestauksen ja -tutkimuksen teoreettisista perusteista
olisi varmasti tarkeaa. Kuitenkin Jarvelan ja Kivikankaan kommentin saatuamme
olimme aika tavalla pettyneita, silld tuntuu siltd, ettd nama pelitutkimuksen
pioneerit Suomessa eivét ole juurikaan perehtyneita tieteellisen keskustelun
perussdantdihin. Pelaaminen on toki emotionaalista puuhaa, mutta tieteelli-
seen keskusteluun ei kommentoijien edustama emotionaalisuus (aggressiivi-
suus) oikein istu. Tuollaiset ilmaukset, kuten "systeemisen psykologian perspek-

non

tiivi ei ole riittava”, tulkinta on "melkoista arvailua”, "epamaarainen kuvailu...ei

non

ole riittava”,

non

tekee voimakkaita oletuksia”, “teorian ja metodin suhde on epa-
maardinen”, voisivat olla ihan kohdallaan, jos niihin olisi liitetty perustelut, miksi
kommentoijien mielesta ndin on. Nyt tallaiset perustelut puuttuvat kokonaan,
joten véitteet jadvat pelkastdadn emotionaalisten mielipiteiden tasolle ja niihin
on vaikea ottaa kantaa muutoin kuin pyytamalla kommentoijia lukemaan artik-
keli huolellisesti ja rauhallisesti uudestaan.

Toisin kuin kommentoijat ndyttavat ajattelevan, emme ole véittdneet
mitddn tai hyokdnneet artikkelissa ketddn vastaan, vaan tuoneet esiin sys-
teemisen psykologian nakokulman ja kysyneet, voisiko tallaisesta ajattelusta
olla jotain hyotya pelitestauksen teoreettisen perustan kehittdmisessa ja bio-
metristen mittaustulosten tulkinnassa. Kommentissa luodaan kommentoijien
omaan tulkintaan perustuvia "olkinukkeja”, joiden kumoamisen sitten ajatellaan
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osoittavan artikkelissa kuvatun teorian "riittdmattomaksi”. Esimerkiksi kirjoit-
tajat toteavat seuraavaa:
Jos oletamme, ettd mitattuja signaaleja olisi tarkoitus kuitenkin tulkita vakiintu-
neeseen tapaan (esim. kdimmenesta mitattu ihon sahkénjohtavuus liittyy fysio-
logisen kiihtyneisyyden [arousal] muutokseen), voidaan artikkelin kuvaamalla
holistisella tasolla sanoa _jotakin_, kuten "nyt pelaaja on kiihtyneempi kuin
asken”.
Jos kirjoittajat "olettavat”, ettd mitattuja signaaleja olisi tarkoitus tulkita "vakiin-
tuneeseen tapaan”, siis ilmeisesti kirjoittajien oman teoreettisen perustan
mukaisesti, on tietenkin mahdotonta tehda mitdan johtopaatdksia artikkelin
kuvaaman teorian tasolla. Itse asiassa juuri perinteisten mittaustulkintojen
mukaan ihon sahkdjohtavuuden muutoksesta voidaan todeta vain jotain tuol-
laista epdmadraistd, ettd "nyt pelaaja on kiihtyneempi kuin dsken”.
Systeeminen psykologia on psykologian teoreettinen suuntaus, jota on
Suomessa kehitelty parinkymmenen vuoden ajan. Teoria kytkeytyy ldheisesti
muun muassa ekologiseen psykologiaan (Gibson 1986), jossa myds kdytetdan
elio-ymparistd-systeemin kasitetta psykologisen teorianmuodostuksen perus-
kasitteend. Systeemisen psykologian keskeinen metodologinen piirre on irtau-
tuminen lineaarisesta arsyke-reaktio-ajattelusta ja toiminnan tuloksen aset-
taminen ihmisen kayttdytymisen analyysin perustaksi. Tama merkitsee, ettd
esimerkiksi pelitapahtumaa ei l[dhdetd analysoimaan naytdn tuottamien arsyk-
keiden vaikutuksista kayttaytymiseen, vaan analyysissa pyritdan pelaajan toi-
minta jakamaan toiminnan tuloksiksi ja kysytaan sitten, miten tallaiset tulokset



ovat mahdollisia eli minkdlainen systeeminen arkkitehtuuri tarvitaan kyseisten
tulosten tuottamiseksi. Talldin pelaajaa ja pelaajan ymparistda ei eroteta toisis-
taan, vaan tarkastellaan kokonaisvaltaisena systeeminad, jonka kaikki osatekijat
omalla tavallaan mahdollistavat toiminnan tuloksen. Juuri ndiden osatekijoiden
analyysi suhteessa toiminnan tulokseen on systeemiseen psykologiaan perus-
tuvan pelitutkimuksen ydin. Toisin kuin kommentoijat nayttavat virheellisesti
ajattelevan, systeemisen psykologian mukaan pelijarjestelma ei ole epamaa-
rdinen "holistinen” systeemi, vaan jarjestelma, jossa integroituvat niin fysiolo-
giset, psykologiset kuin sosiaalisetkin tekijat. Fysiologiset mittaukset kuvastavat
pelijarjestelman kehollisten osatekijdoiden muutoksia, psykologisten kasitteiden
avulla kuvataan koko jérjestelman organisoitumisen erilaisia muotoja (esim.
emootiot jarjestelman uudelleen organisoitumisena) ja sosiaaliset suhteet maa-
rittdvat pelaamiseen liittyvat normatiiviset tekijat.

Biometristen mittausten avulla voidaan saada kasitysta joidenkin jarjes-
telman osatekijoiden merkityksesta pelitoiminnan tulosten muotoutumisessa.
Téllaiset mittaukset eivat kuitenkaan kuvasta suoraan mitdan pelaajan koke-
mussisaltdjd, vaan ainoastaan osia pelijarjestelmén osatekijoiden (aivotoi-
minnan, lihasten toiminnan, pelinakyman muutosten) toiminnasta. Pelikokemus
toteutuu sen sijaan tdman koko jarjestelman integroituna toimintana ja sen
sisdltd maaraytyy myds monien sosiaalisten tekijoiden yhteistuloksena.

Systeemisen psykologian mukaan pelitutkimuksessa ja biometrisia mene-
telmid soveltavassa pelitestauksessa on siis olennaista pelaamisen tarkastelu
tuloksiin suuntautuvana systeemisenad psykofysiologisena kokonaisuutena,
jonka dynamiikka ei perustu pelissa esitettyjen arsykkeiden lineaariseen pro-
sessointiin, vaan kokemushistoriaan ja ennakoivaan organisoitumiseen. Tal-
lainen organisoituminen mahdollistaa pelaamisessa syntyvét positiiviset ja
negatiiviset emootiot, jotka aivan ilmeisesti ovat keskeisid pelaamisen suosiota
selittavia tekijoita. Systeemisen teorian mukaan pelien suunnittelussa olisi eri-
tyisen tarkeaa luoda juuri mahdollisuuksia ennakointiin, joka mahdollistaa peliin
uppoutumisen ja pelitoiminnan "virtauksen”.

Olemme artikkelissa kasitelleet viitteenomaisesti sellaisia biometrisia mittaus-
tekniikoita, jotka voisivat tarjota vélineita tallaisten tekijoiden madarittamiseen.
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Naiden tekniikoiden avulla voidaan jossain madrin tarkastella pelitilanteita,
jotka mahdollistavat ennakoivien toimintajarjestelmien ja sitd kautta virtauksen
synnyn, seka selvittdd, minkalaisia pelijarjestelman organisoitumisprosesseja
(positiivisia ja negatiivisia emootiota) pelin eri vaiheisiin liittyy. Systeemisen
psykologian mukaan tallaiset mittaukset eivat kuitenkaan kuvasta pelikdyttdy-
tymisen ja -kokemuksen sisaltoja, vaan nimenomaan pelijarjestelman toimintaa
vain tiettyjen osatekijoiden kannalta. Pelijarjestelman maarittaminen kokonai-
suutena eli pelikokemuksen subjektiivisen sisallon maaritys ei ole yksiselittei-
sesti mahdollista mittausten avulla edes teoreettisesti, silld jokainen mittaus
avaa ikaan kuin vain yhden nakdkulman pelikokemukseen.

Juuri ndihin asioihin olisimme toivoneet kommentoijien ottavan kantaa, silla
meiddn nahdaksemme taman tyyppinen keskustelu voisi kehittaa hedelmalli-
sesti pelitutkimuksen teoriaa ja kdytantoa.
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(Original work published 1979)
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Johdanto

ield vuosi sitten naytti silta, ettd ensimmainen kaupallinen kotimainen tie-
Vtokonepeli olisi Simo Ojaniemen Commodore 64:lle ohjelmoima kolmiulot-
teinen sokkeloseikkailu Raharuhtinas, jonka Amer-yhtymaan kuulunut Amersoft
julkaisi loppuvuodesta 1984 (Poke & Peek 5/1984; Reunanen, Heinonen & Pars-
sinen 2013; my6s Kuorikoski 2014, 20-21). Artikkelissamme kaytetty varovainen
sanamuoto “toistaiseksi vanhin 16ydds” oli kuitenkin tarpeen, silla jo kevaalla
2014 I6ytyi Niila T. Rautasen yllapitdamasta Suomen Commodore-arkistosta uutta
tietoa, jonka perusteella vanhimmat pelit tehtiin VIC-20:lle.

PET-Commodore ja Commodoren maahantuoja PCI-Data jarjestivat Poke &
Peek! -lehtensa kautta vuoden 1983 aikana ohjelmointikilpailun Tulin tein voitin,
jonka paapalkintona oli 10 000 markkaa (Poke & Peek! 1/1983). Voittajaksi tuli
Simo Ojaniemen Mehun pullotusohjelma, toiseksi Juha Saloméen Yleisurheilu-

peli ja kolmanneksi Tommy Sandbackan hydtyohjelma Jatkuva palkki (Poke &
Peek! 1/1984). Amersoft julkaisi Ojaniemen ja Salomaen pelit heti kesalla 1984
nimilla Mehulinja ja Yleisurheilu, minka liséksi samalla kertaa myyntiin tuli Oja-
niemen sammakkoteemainen toimintapeli Herkkusuu (Poke & Peek! 4/1984).
Jyri Lehtonen on erds varhaisimpia suomalaisia pelintekij¢itd; hanen Com-
modore 16:lle kehittdmansa Delta 16:n (1985) ja Tsapp 16:n (1985) julkaisi niin
ikddn Amersoft. Haastatellessamme Lehtosta kesélla 2014 saimme vinkin koti-
maiselle Telmac-mikrotietokoneelle tehdysta shakkipelistd, jota myi Topdata
Oy (JL 20.7.2014). Topdatan vuonna 1978 avattu Helsingin Uudenmaankadun
liike oli todennékdisesti ensimmainen Suomessa toiminut kuluttajille suunnattu
tietokonekauppa (Saarikoski 2004, 59). Tassa vaiheessa emme tienneet pelista




edes sen nimed tai tekijaa, mutta onnekas verkkohaku tuotti osuman aivan
muuta aihetta kasittelevastd Usenet-uutisryhmasta:
Vuoden 1980 tienoilla mind myin omaa, C-kasetilla olevaa shakkiohjelmaani, joka
toimi Telmac-tietokoneessa. Sekd sinulla oli? Testipelasin kerran silld TRS-80-ko-
neen myds C-kasetilla olevaa Sargon-ohjelmaa vastaan ja voitin. Seké sinulla oli?
Vaiko jokin kourallisesta muita eri koneisiin kirjoitettuja ja C-kasetilla myytavia
ohjelmia? (news:sfnet.keskustelu.evoluutio, 24.5.2014.)
Otimme seuraavaksi yhteytta viestin kirjoittajaan, Raimo Suonioon, minka jal-
keen shakkipelin yksityiskohdat alkoivat nopeasti selvita. Pelin nimi oli Chesmac,
ja sen julkaisi Topdata vuonna 1979 Telmac TMC-1800 -tietokoneelle. Tassa
yhteydessa “julkaisu” on hieman muodollinen ilmaisu, silld Suonio sai ohjelman
pikemminkin myyntiin Topdatan liikkeeseen — jossa tydskenteli samaan aikaan
itsekin — ja sai itse pitad pelista kertyneet tulot. Kasetin toiselle puolelle han
ohjelmoi bonusmateriaaliksi kaksi eri versiota John Conwayn tunnetusta Game
of Life -simulaatiosta. (RS 23.7.2014.)

Mielenkiintoiset 16yddkset piti luonnollisestikin tuoda pian julkisuuteen,
joten kirjoitimme V2.fi-viilhdesivustolle aiheesta populaariartikkelin Ensim-
mdinen suomalainen tietokonepeli (28.7.2014). Kotimaisen peliteollisuuden
nykyistd medianakyvyyttd kuvastaa se, etta uutinen sai huomiota myds val-
tamedian julkaisuissa. Esimerkkeind mainittakoon etenkin [lta-Sanomat (30
vuotta ennen Angry Birdsia — Tdma on ensimmainen kaupallinen suomalaispeli,
28.7.2014) seka Helsingin Sanomat (Raimo Suonio on Suomen pelintekijoiden
pioneeri, 10.8.2014). Lisdsimme Chesmacin myds pelihistoriaa kerdavalle Video-
games.fi-sivustolle, jonka kautta saatiin yleisén nakyville Raimo Suonion lahet-
tamat lisamateriaalit, kuten pelin skannattu ohjekirja.

"Ensimmainen tietokonepeli” on pitkalti maarittelykysymys: Videogames.fi:n
puitteissa olemme tehneet rajauksen, jonka mukaan keskitymme vain kaupalli-
sesti myytyihin julkaisuihin (Reunanen, Heinonen & Pérssinen 2013). Tietokone-
peleja on Suomessa tehty huomattavasti ennen 1970-luvun loppuakin, mm. yli-
opistojen suurtietokoneilla. Digitaalisten pelien historia yltaa sitakin kauemmas,
silla ensimmaista kotimaista tietokonetta rakentanut Matematiikkakomitean
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tyoryhma toteutti jo 1955 laitteen, jolla saattoi kytkimia kaantelemalld pelata
Nim-logiikkapelia. (Saarikoski & Suominen 2009b.)

Ensimmaisen metsastys on tutkimuksen liséksi siten myds maarittelytyota,
eikd innostavuudestaan huolimatta valttdmatta edes relevanttia; suuria koko-
naisuuksia tarkasteltaessa yksittaiset 10yddkset eivat suinkaan automaattisesti
asetu osaksi tiettya pelihistorian kehityskaarta, eika niita tulisi sellaiseen pakot-
taakaan (vrt. Therrien 2012; Suominen & Sivula s.a.). Chesmacia ei voi luontevasti
pitdd mindan kotimaisen peliteollisuuden lahtélaukauksena, vaan pikemminkin
mielenkiintoisena poikkeustapauksena. Toisaalta Chesmac kytkeytyy samaan
laajempaan ilmioon — mikrotietokoneiden ja viihde-elektroniikan yleistymiseen
— kuin sita viisi vuotta mydhemmatkin pelit.

Shakkipelin synty

Varhaisimmat harrastajille suunnatut mikrotietokoneet ilmestyivat 1970-luvun puo-
livalissa. Laitteet, kuten MITS Altair 8800 (1975) ja IMSAI 8080 (1975), julkaistiin alku-
jaan piirilevylle koottavina rakennussarjoina ilman naytt6a, ndppaimistoa tai koteloa
(Ceruzzi 2003, 226-241). Vaatimattomasta laitteistosta huolimatta ainakin Altairille
tehtiin jo joitakin pikkupeleja (Donovan 2010, 45). Runsaasti teknistad osaamista vaa-
tineet mikrot muuttuivat pian helpommin lahestyttaviksi, kun 1977 esiteltiin seka
Apple I, TRS-80 ettd Commodore PET, jotka kaikki toimitettiin BASIC-kielelld varus-
tettuina kayttovalmiina paketteina (Ceruzzi 2003, 263-264). Samaan ajanjaksoon
sijoittuvat myds ensimmadiset pelikonsolit (esim. Donovan 2010, 65-79).

Kansainvdlista kehitysta seurattiin aktiivisesti Suomessa, ja ensimmadiset koti-
maiset rakennussarjat ilmestyivat 1970-luvun jalkipuoliskolla. Nama laitteet oli
tyypillisesti suunnattu elektroniikan opiskelijoille sekd asiantunteville harrastajille,
jotka usein myds tydskentelivat alalla. Rakennussarjoista mainittakoon tdssa Tampe-
reen teknilliselld korkeakoululla suunniteltu TAM (1979), Teknilliseltd korkeakoululta
peraisin oleva Innocomp (vuosi tuntematon) seka kuvassa 1 nakyva, suosituimmaksi
noussut Telmac TMC-1800 (1977). Osmo Kainulaisen suunnittelema Telmac perustui
poikkeuksellisesti RCA-1802-suorittimeen, ja sitd myi RCA:n maahantuoja Telercas.
(Saarikoski 2004, 62—-68; ks. myds Skrolli 1/2014).
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Mikrotietokoneiden esiinmarssin ohella toinen keskeinen Chesmacin konteksti
on elektroninen shakki. Sahkoaivojen ohjelmoiminen shakkia pelaamaan oli jo
varhain tekoalytutkijoiden kiinnostuksen kohteena (Levy 2001, 47-48, 50-51,
88-89), ja minitietokoneilla pelattiin shakkia myds Suomessa jo 1970-luvulla
(Saarikoski & Suominen 2009a). 1970-luvun elektroniikkateollisuus tuotti kulut-
tajamarkkinoille taskulaskinten ja digitaalikellojen lisaksi shakkitietokoneita,
joita vastaan kotikayttdja saattoi mitelld taitojaan (Saarikoski 2004, 218). Myds
Topdata myi Boris-shakkitietokoneita, tosin Chesmac tehtiin ennen niihin tutus-
tumista (RS 26.7.2014). Kotitietokoneille tehdyt shakkiohjelmat olivat kehityksen
ilmeinen jatko, vaikka rajoittunut laitetekniikka asettikin toteutukselle tiukat
puitteet. Raimo Suonio mainitsee TRS-80:n Sargonin (1978) aikalaisena vertailu-
kohtana, jota vastaan omaa tekoalyd myohemmin testattiin (sama).

Chesmac ei ollut Suonion ensimmainen peli, silld jo toimiessaan Koneen
nosturitehtaalla HP-3000-minitietokoneen operaattorina han oli ohjelmoinut
paatteelld toimivan jatkanshakin (RS 26.7.2014). Seuraavassa Chesmacin synty
tekijan omin sanoin:

Olin helmikuun 1979 ty6ttdmana ja tuona aikana (poikamies kun olin) kdytin kaiken

aikani shakkiohjelman kirjoittamiseen Telmacille. Ty6ttomyys péaattyi maaliskuussa,

kun paasin téihin puoli vuotta toiminnassa olleeseen Topdataan, joka oli Suomen

ensimmdinen mikrotietokoneiden katukauppa. Topdatassa tein omistajan, Teuvo

Aaltion, kanssa sopimuksen, etta tekisin pelikasetin Telmacille ja saisin myyda sita

Topdatan puitteissa, mutta myyntitulon saisin kokonaan itselleni. (RS 23.7.2014.)
TMC-1800 oli varsin haastava toteutusalusta shakin vaatimalle tekoalylle, sill&
siind oli 1,75 megahertsin suoritin ja vain kaksi kilotavua muistia. Peli ei mah-
tunut koneen vakiomuistiin, joten Chesmacia pelatakseen piti hankkia myds
kahden kilotavun muistinlaajennus. Laitteen graafiset ominaisuudet eivat Suo-
nion mukaan riittaneet shakkilaudan esittdmiseen, joten siirrot syotettiin ja
tulostettiin ruudulle kirjaimilla ja numeroilla. Kayttoliittyman Suonio toteutti
Telmacin mukana seuranneella CHIP-8-ohjelmointikielelld ja varsinaisen pelilo-
giikan suoraan heksakoodeja kirjoittaen konekielella. (RS 23.7.2014.)

Chesmacin ja Game of Life -versiot sisaltavaa C-kasettia myytiin Topdatassa
68 markan hintaan. Mukana seurasi valokopio konekirjoitetusta, varsin seik-
kaperaisesta ohjekirjasta (ndhtavissa Videogames.fissd). Kayttajien pyynnosta
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Kuva 1. Telmac TMC-1800 Jari Viitalan kokoelmista. Rakennussarjaan ei sisal-
tynyt koteloa, joten laitteen lopullinen ulkoasu saattoi vaihdella paljonkin.

lisattiin myhemmin vield mahdollisuus tallentaa pelitilanne kasetille. Mikrotie-
tokoneiden harrastajat ry:n Microman-jasenlehden numerossa 2/1979 nahtiin
todennakdisesti ensimmainen suomalaisen pelin mainos, Topdatan hinnastossa
(kuva 2), jossa tarjottiin myds Telmac-rakennussarjaa 920 markalla. Lahtdhinta
oli huokea, sillda esimerkiksi Nascom 1 -rakennussarja maksoi 2150 ja TRS-
80-paketti 3440 markkaa (Prosessori 11/1979). Petteri Jarvinen (1993) muistelee
Apple II -kokoonpanon hinnan olleen samaan aikaan noin 10 000 mk.

Suonio muistaa kasettia myydyn kaikkiaan 104 kappaletta, mika oli markki-
noiden suppeuden huomioiden kunnioitettava maara. (RS 23.7.2014.) Vertailun
vuoksi esimerkiksi ZX Spectrumille tehdysta Kultakuumeesta (1986) otettiin 50
kappaleen painos (Saarikoski 2004, 264). Petter Kinnunen, joka toimi Amersof-
tilla tuottajana, kertoo pelien painosmaarien olleen yleensa satoja kappaleita,
mutta kuitenkin alle 500 (PK 29.4.2014). Uuno Turhapuro muuttaa maalle (1986)
oli poikkeuksellinen hitti 2000 kappaleen myyntiméaaralladn (N&in syntyi Uuno
Turhapuro -peli, 13.2.2014).

Suonio ei suunnitellut pelia alkujaan kaupalliseksi, vaan teki sitd ainoastaan
omasta mielenkiinnostaan. Ajatus Chesmacin myynnista syntyi vasta Topdatan
pestin myota — liikkeessd myytiin myos ulkomaisia peleja sekd pelilaitteita. (RS
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26.7.2014.)) Tassa suhteessa Suoniota voi hyvin verrata 1980-luvun kotimaisiin
pelintekijoihin, jotka hekin ponnistivat harrastuspohjalta ja tekivat kaiken pdaosin
itse, kunnes uusien konesukupolvien my6ta pelit kasvoivat niin suuriksi, ettd niihin
vaadittava sisalldntuotanto kavi liian tyoladksi yksittdiselle tekijélle (ks. Saarikoski
2004, 263-269; Reunanen, Heinonen & Parssinen 2013). Kaikkiaan on ilmeista,
kuinka Chesmacin myynti oli 1ahinna aikansa yksittainen kokeilu, ja kuinka hah-
mottumattomia kaupallisen pelituotannon kadytannét taalla tuolloin viela olivat.

Chesmacin arkistointi

Entd miltd nayttdad Chesmacin tulevaisuus? Kdymme lopuksi lapi pelin arkis-
toinnin tamanhetkista tilannetta seka vastaan tulleita pulmia ja niiden mah-
dollisia ratkaisuja. Videopelien sailytyksen moninaisia ongelmia tallennusvali-
neista tekijanoikeuksiin laajalti kasitellyt James Newman (2012) on perustellusti
skeptinen pelien ja pelikulttuurin taltioinnin valtavien haasteiden edessa. Téssa
tapauksessa, kun kohteena on tietty yksittdinen ohjelma, voi arkistointi kui-
tenkin olla toteutettavissa jokseenkin perinpohjaisesti.

Talla hetkella pelista on saatu talteen sen ohjekirja digitaalisessa muodossa,
jokunen esimerkkisivu paperille kirjoitetusta ldhdekoodista sekd luonnoksia
ohjelmakoodin suunnittelusta (ks. Videogames.fi). Edes Suoniolla itselldan ei
valttdmatta ole enda toimivaa pelikasettia hallussaan (RS 26.7.2014), mutta pelin
verrattain suuri myyntimaard antaa jonkin verran toivoa sellaisen [8ytdmisesta.
Ohjelman ldhdekoodi on tallessa ainakin paperilla, josta se on periaatteessa
nappailtavissa takaisin ajettavaksi ohjelmaksi. Tilannetta helpottaa monessa
suhteessa se, ettd pelin alkuperdinen tekija on edelleen tavoitettavissa ja suh-
tautuu hankkeeseen mydnteisesti. Tekijanoikeuskysymykset on otettava sita

Kuva 2: Chesmacin mainos Topdatan hinnastossa (Microman 2/1979)

OHJELMISTOJA UUTUUS: CHESKAC/LIFE ohjelmakasetti 68, -
I‘'uita ohjelmakasetteja tulossa
KURSSEJA

TOPDATA Oy jérjestdd TELMAC-kurssin 15/10 ja 15/12.
Csanotto TZLMNACin ostajille ilmainen, muille 250 mk.

"Telmacilaisten" aktiiviseen kerhoon kuuluu jo yli
400 jésentd, Jisenmaksu on 50 mk. Tehokas tukielin!

90-641 233 |27

KERHOTOIMINTA

Camputer

Uudenmaankatu 6
Warehouse

00120 Helsinki 12

TOPDATA OY

vakavammin mita julkisemmin sisaltéa jaetaan, mutta tdssa tapauksessa, 30
vuotta Topdatan konkurssin jalkeen, lienee jo epatodennakdista, etta arkistointi
pysahtyisi lakiteknisiin seikkoihin.

Ohjelmatiedoston puuttuessa itse Chesmacista ei ole saatu toistaiseksi edes
ruutukaappausta. Toisin sanoen, lahes kukaan ei tieda miltd peli on todellisuu-
dessa nayttanyt." Jos tekniset haasteet saadaan ratkaistua, seuraavat luontevat
askeleet ovat pelisessioiden taltiointi helposti jaeltaviksi videoiksi ja lopulta
ohjelman saattaminen tavalla tai toisella pelattavaan muotoon. Aidot toiminta-
kuntoiset laitteet ovat erittdin harvinaisia, joten suoraviivaisempi ratkaisu olisi
emulointi. Marcel van Tongerenin kehittdama Emma 02 siséltaa tuen kaikille kol-
melle Telmac-mallille (TMC-1800, 2000 seka 600), minka lisaksi sen avoin lahde-
koodi mahdollistaa tarvittaessa omien muokkausten tekemisen.

Esikoisasemastaan huolimatta Chesmac on samalla vain yksi suomalainen
peli satojen muiden joukossa. Mika tekee siitd tutkimuksellisesti poikkeuksel-
lisen rikkaan kiintopisteen, on sen kytkeytyminen lukuisiin muihin aikansa ilmi-
6ihin, kuten viihde-elektroniikan esiinmarssiin, peliteollisuuden ensi vaiheisiin
sekd orastaviin kansallisiin kotitietokonehankkeisiin. Tdysin ei voi sulkea pois
sitakdan mahdollisuutta, ettd jostain marginaalista |0ytyy vield Chesmaciakin
vanhempi kotimainen kaupallinen tietokonepeli — kotitietokoneita edeltavalta
ajalta sellainen saattaisi |0ytyd (maaritelmaa riittavasti venyttden) esimerkiksi
yrityspelien joukosta.

Kiitokset

Kiitdmme Jyri Lehtosta pelin jaljille johtaneesta vihjeestd, Tero Heikkistd, Jaakko
Suomista ja Petri Saarikoskea kommenteista seka Raimo Suoniota peliin liitty-

vasta moninaisesta materiaalista.
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Johdanto

oisinaan palaaminen kivikauteen tarvitsee vain matkan reilun 20 vuoden
Tp'a’ahén. 1990-luvun alkuvuosina Nintendon NES ja Segan Mega Drive hal-
litsivat konsolimarkkinoita, PC:ta kovempi pelitietokone oli Amiga ja CD-ROM-
pelit tekivat vasta tuloaan.

Itse olin tuohon aikaan juuri koulunkdyntinsa aloittanut pikkupoika, jota
pelit ja pelaaminen kiinnostivat valtavasti. Ne kiinnostivat niinkin paljon, etta
yritimme kavereideni kanssa useita kertoja nauhoittaa pelaamistamme VHS-
kaseteille. Joskus onnistuimme, joskus emme. Kuitenkin ajatus siita, ettd pys-
tyisi katsomaan omaa pelisuoritustaan, oli kiehtova.

Mitdan varsinaista tarkoitusta muinaisilla nauhoitussessioillamme ei ollut,
tallenteita ei olisi kuitenkaan katsonut koskaan kukaan paitsi me itse. Jos suori-
tuksellaan halusi pated maailmalla, oli kdytettava videopelilehtid ja niiden High
Score -palstoja, joihin piti lahettdd valokuva pelisuorituksesta. Kyseinen valo-
kuva oli otettava pimedssa huoneessa ja kuvia oli otettava useita, jotta edes
yksi otos onnistuisi. Ennen digiaikaa kuvien kehittdminen oli vahan nykyista
vaativampi operaatio.

Televisiossa pyori toki muutamia videopeliaiheisia ohjelmia. Vield 1990-
luvun alkupuolella nuo ohjelmat keskittyivat itse pelaamiseen, ennen kuin
ohjelmaformaatit muuttuivat enemmankin videopelialan makasiiniohjelmiksi
1990-luvun loppua kohden. Ajatus siitd, ettad kuka tahansa voisi pyorittda omaa

peliaiheista ohjelmasarjaansa, oli Iahinna utopistinen.



Nykypaivana se on kuitenkin arkitodellisuutta, kiitos nopeiden verkkoyhteyk-
sien ja YouTuben. Vuonna 2005 lanseerattu videopalvelu YouTube mullisti liik-
kuvan kuvan jakamisen verkon valitykselld. Nykyisin Googlen omistuksessa
olevaan palveluun ladataan talla hetkelld 100 tuntia videomateriaalia minuu-
tissa (Statistics - Youtube). YouTube ja mydhemmin esimerkiksi Blip.tv ja Twitch
tarjosivat kanavan, jonka hyodyntaminen oli vain tekijoista kiinni.

Erityisesti peliharrastajan ndkokulmasta YouTube on tuonut unohduksiin
jaaneet televisioformaatit takaisin harrastajien tekemina. Esimerkiksi Suomessa
vuosina 1994-1997 pydrinyt Game Over -niminen peliohjelma oli monella
tavalla samankaltainen kuin monet YouTubesta nykyaan I6ytyvat pelivideot.
Juontajana toiminut Vito-nukke oli karrikoitu ja karkeva, aivan kuten monet
online-ohjelmien juontajahahmoistakin. Lisaksi Game Overissa oli pelivide-
oiden ymparilla oma kerrontamallinsa, aivan kuten online-ohjelmissakin. Game
Overin kerrontamalli oli tosin makasiiniohjelmista tuttu erilaisiin insertteihin
jaettu kokonaisuus, siind missa nykyaan ohjelmat ndyttaisivat keskittyvén vain
yhteen peliin kerrallaan ja rakentavat kerrontaa sen ymparille.

Omien YouTube-kédyttooni perustuvien havaintojeni mukaan videot jakau-
tuvat yleisesti ottaen seuraaviin lajeihin:

*  Machinima, jossa olemassaolevasta pelisisallosta tehdaan kokonaan
uudenlaista kerrontaa.

«  Speedrun, jossa pelit pyritdan pelaamaan mahdollisimman nopeasti lapi.

« Let’s Play, jossa pelisuoritus kuvataan ja sité kuvaillaan pelaamisen ohessa.

e Peliarvostelut, joissa pelista kerrotaan mielipide kuvamateriaalin tukemana.

« Ldpipeluuoppaat, joissa videomateriaalin avulla opastetaan pelaajia
hankalien kohtien lapi.

Téssa katsauksessa kdyn ldpi nauhoitetun pelimateriaalin eri tyylilajeja seka
tutkin peliharrastajien suhtautumista niihin. Kartoitan lyhyesti myds aiempaa
Youtubeen liittyvaa tutkimusta. Mitd nama videot tarkalleen ottaen ovat? Onko
niitd tutkittu aikaisemmin ja voiko YouTubeen itseensa liittyvaa tutkimusta hyo-
dyntaa pelivideoilmion tutkimisessa?
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Mita pelivideot ovat?

Pelivideot, tai nauhoitetut pelit, ovat lyhyesti ja ytimekkaasti ilmaistuna tavalla
tai toisella nauhoitettua pelimateriaalia. Tapoja nauhoittamiseen on useita. PC-
tietokoneilla yksi yleisimmistd nauhoitusohjelmista on Fraps (FRAPS game cap-
ture video recorder fps viewer), joka tallentaa nauhoituksen sellaisenaan kiinto-
levylle. Pelikonsoleille on olemassa omat valineensa, joilla konsolin lahettdma
kuva- ja danisignaali saadaan tallennettua, eli "kaapattua” tietokoneelle. Naita
kaappauskortteja on olemassa myds kannettaville pelikonsoleille. Vanhempien
konsolipelien kanssa nauhoittamiseen on mahdollista kdyttdaa myds vanhoja
pelilaitteita tietokoneella emuloivia ohjelmia, joista useissa on omat metodinsa
liikkuvan pelikuvan tallentamiseen.

Jos lapsuuden aikaisia videoitamme ei katsonut juuri kukaan, nykyaan kat-
sojia voi olla jopa miljoonia. Esimerkiksi Angry Video Game Nerdin videota
Arnold Schwarzenegger -elokuviin perustuvista peleistd on téta kirjoitettaessa
katsottu pelkdstdan YouTuben vilitykselld lahes 3,5 miljoonaa kertaa (Schwar-
zenegger Games — Angry Video Game Nerd - Youtube). Maara ei sisélla katso-
miskertoja AVGN-videoita yllapitavalla Cinemassacre-verkkosivustolla.

Tana paivana oman pelisuorituksen videointi ja Iahettaminen verkkoon on
yleistynyt pelaamisen arkipdivan tasolle. Esimerkiksi CodeMastersin Dirt Show-
down -rallipeli tarjoaa mahdollisuuden ldhettdd oma ajosuoritus verkkoon heti
sen paatyttya (Dirt Showdown Fact Sheet Issued | Electronic Theatre). Sonyn
uuteen Playstation 4 -konsoliin sisallytettiin mahdollisuus ldhettda verkkoon
videomateriaalia vain yhden napin painalluksella, oli videon tarkoitus sitten
kuvata itse pelisuoritusta tai sohvalla makoilevaa pelaajaa (Ominaisuudet).

Laitteesta riippumatta videoiden tekeminen on nykyddn myds halpaa.
Halvimmat videokaappauskortit, joilla kuvaa saa kaapattua esimerkiksi Xbox
Onesta ja Playstation 4:t3 ovat vain 120 euron hintaisia ja pc-koneista kuvaa
saa kaapattua ilman kustannuksiakin. Videoiden editointia varten verkko on
taynna ilmaisia ohjelmia, joilla tarvittavan saa aikaan. Helppouden ja halpuuden
seurauksena pelivideoiden kenttd on rajahtényt viimeisen 10 vuoden aikana
melkoisiin mittasuhteisiin ja niiden alle on syntynyt kokonaan oma kulttuurinsa
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alalajeineen. Olen seurannut ja etsinyt erilaista pelivideomateriaalia video-
palvelu YouTuben liséksi peliaiheita kasittelevien keskustelupalstojen kautta.
Téllaisia keskustelupalstoja ovat olleet muun muassa Pelitfi, kerdilijdyhteisd
Nesretro.com sekd peliaiheita muiden aiheiden rinnalla kasittelevd Somethin-
gawful.com. Keskustelupalstojen kautta esimerkiksi liveldhetysten aikatauluja
on helppo seurata muiden harrastajien avustuksella.

Nauhoitettua pelimateriaalia ei tule sellaisenaan sekoittaa machinimaan,
jossa tarkoituksena on luoda pelinauhoituksista tai pelimoottoreilla itsellddn
kokonaan uusia kertomuksia ja taidetta (Eeim. Marino 2004; Ng 2013).

Speedrunning

Yksi varhaisimmista pelivideoiden ymparille kehittyneista alakulttuureista on
speedrunning (Speed Demos Archive — Frequently Asked Questions), jossa
ideana on pelata peli alusta loppuun mahdollisimman nopeasti. Speedrunningin
historia ulottuu vuoteen 1996, jolloin id Softwaren Quakeen ohjelmoitiin mah-
dollisuus tallentaa videokuvaa omasta pelisuorituksesta. Tasta seurasi nopeasti
se, etta suorituksiaan kuvanneet pelaajat alkoivat kilpailla keskenaan kenttien
nopeusennatyksissa — speedrunning oli syntynyt.

Speedrunningissa on runsaasti erilaisia sdantoja. Tavallinen speedrun hyvak-
sytdan vain, jos peli on pelattu ldpi huijaamatta tai oikomalla annettujen séan-
téjen puitteissa. Videokuvan tulee olla selkeda ja sen pitda olla todistetusti itse
kuvattua. Jos videossa on epaselvia kohtia, speedrun hylataan. Naiden speed-
runien vastakohtana ovat Tool Assisted -speedrunit, jotka tehdaan vapaavalin-
taista huijausohjelmaa tai esimerkiksi emulaattorien erityisominaisuuksia kayt-
tden (TASVideos / Welcome To TAS Videos). Vaikka molemmissa speedruneissa
pelimoottoreiden ominaisuuksia venytetdan aarimmilleen, TAS-juoksuissa pelin
sdantoja ja muotoa on helpompi rikkoa (kuva 1).

Edelld mainitusta syystd Mario 64 on paraatiesimerkki pelistd, josta erityyp-
pisia speedruneja on lukuisia, esimerkiksi kaikki tahdet keraten, taysin huijaa-
matta vain oleellisen kerdten, pelin bugeja hyddyntaen kaikki keraten jne. Suo-
ritukset ovat luonnollisesti vertailukelpoisia vain omissa kategorioissaan.
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Kuva 1. TAS-speedrunner on "rikkonut” Mario 64 -pelin voidakseen
oikaista seinien lapi, tdlla tavoin suurimman osan pelid oikaisten ja
aikaa runsaasti sddstden. (N64 Super Mario 64 "o Stars” in 5:02.25 By
Snark, Kyman, sonicpacker, Mickey/ VIS, and TOT - Youtube)

Let’s Play

Keskustelin kahdeksanvuotiaan tyttareni kanssa pelivideoista hdnen kerrot-
tuaan katsoneensa kaverinsa kanssa Sims 3 -aiheisia videoita Youtubesta. Kavi
ilmi, etta lapset olivat katsoneet nimenomaan kertojadanelld varustettua Let's
Play -nauhoitusta kyseisesta pelista, tarkoituksenaan vain katsoa jonkun muun
pelaamista. Kertojaddnena olleen nuoren naisen &ani ja kerrontatyyli olivat
miellyttaneet tyttdja. Kysyessani katsovatko heidan luokallaan muut pelivide-
oita internetista, vastaus oli selkea: kaikki, jotka pelaavat, katsovat myds kyseisia
videoita ainakin joskus.

Let's Play -videot ovat lahes tdydellinen vastakohta speedrun-videoille.
Niissa pelid pelataan vapaaseen tahtiin ilman sdantoja, joko selostuksella tai
ilman. Let's Playn aikana peli voidaan pelata lapi tai se voidaan jattaa kesken
milloin mistékin syysta. Ainoa idea on julkaista omaa pelaamista muodossa tai
toisessa.

Let's Play -ilmi¢ sai alkunsa kuva- ja tekstimuodossa vuonna 2006 Somet-
hing Awful -sivuston foorumikayttajien alettua kokoamaan pelikertomuksiaan
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yhteen (Frequently Asked Questions — The Let's Play Archive). Varsinaisia saan-
t6ja Let's Playssa ei ole, mikd mahdollistaa varsin kirjavan joukon erilaisia peli-
kertomuksia. Yleisesti ottaen Let's Playt ovat luonteeltaan kerronnallisempia
kuin perinteiset lapipeluuohjeet, eika niiden tyyli ole yhta késkeva, kuten seu-
raavasta esimerkista kay ilmi:
Out here between the offices, we find a neat little healing ring, and the game lets
us use magic! (Let's Play Elder Scrolls IIl: Morrowind)
Make your way into the Corprusarium and speak with Yagrum. (The Elder Scross
1II: Morrowind Walkthrough)

Let's Playn vapaasta muotokielestd erds esimerkki on kesalla 2014 sosiaa-
lisen median vélityksella levinnyt Let's Play Kunnon Vitun Sika seikkailee Sky-
rimissd, jossa Punk in Finland -keskustelupalstan jasen Mortal Kombat pelaa
Skyrim-nimista roolipeliad kertoen pelitapahtumien ohessa taysin omaa, vulgaa-
risti sdvytettya tarinaansa. Peli ja sen padjuoni ovat tarinassa koko ajan lasna,
mutta sen ohella kertoja tuo esille tarinallisia sivuelementtejd, jotka jaisivat
muuten vain pelaajan itsensa paateltdvaksi. (Punk in Finland - View Topic -
Kunnon Vitun Sika seikkailee Skyrimiss&)

Ohjaavan tyylin sijasta kerronnalliset Let's Playt kayvat dialogia sisallon
kanssa ja monessa tapauksessa kerronnassa kuvataan muutakin kuin pelkkia
pelitapahtumia. Ne ikdan kuin muodostavat oman kerronnallisen kokonaisuu-
tensa, jossa pelitapahtumat ovat vain uuden kerrontamallin ldhtopiste.

Peliarvostelut

Erityyppiset arvostelut ovat huomattava osa pelivideoiden kentalld. Joukossa
on GameTrailersin kaltaisia ammattimaisia pelimedioita, mutta koska sana on
vapaa, myds amatddriarvostelijoita on runsaasti. Oma ilmaisu mahdollistaa
luonnollisesti myds arvostelugenren venyttamisen eri suuntiin. Peliarvostelijat
ovat peliharrastajia yleensa itsekin, joten peliarviot voidaan ndhda esimerkiksi
mielipiteiden valittamisena pelaajalta toiselle (Esim. Ivory 2006).

Tavallisten arvioiden lisdksi joukossa on kiukkuisia rant-arvioita, joiden tar-
koitus on ainoastaan haukkua kyseessa oleva peli. Rant-arvioiden vastakohtina
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on tarkoituksellisen positiivisia ja iloisia arvosteluja, kuten Happy Video Game
Nerdin videot. Muutamasta rant-arvostelijasta on suosion myoéta kuoriutunut
myds erilaisia piirteitd, kuten Angry Video Game Nerdistd (Angry Video Game
Nerd | Cinemassacre Productions). Ohjelmaan on vuosien varrella kehittynyt
kokonaan oma formaattinsa, joka sekoittaa rant-arvostelua ja siivuja pelihisto-
riaa. Oman pelikokoelmansa alttiiksi laittanut videopelinortti tietad pelien his-
toriasta paljon ja tuo tietdmystaan esille myds ohjelmissaan.

Rant-arvioita on toisinaan kritisoitu keskustelupalstoilla pelien pelaami-
sesta tahallaan védarin saaden pelin ndin ndyttdamdan huonommalta kuin se
todellisuudessa onkaan. Talld tavoin videoon olisi pyritty saamaan koomisia
ulottuvuuksia. Oli kyse sitten tahallaan vaérin pelaamisesta tai ei, yhtd kaikki
videopelia kaytetaan ohjelmasarjan jaksoissa kerronnallisena elementtind, koko
jakson narratiivin pureutuessa ainoastaan tiettyyn peliin tai pelisarjaan.

Ristiriidat

Koska videopelit ovat tiukasti tekijansuojalakien alaisia teoksia, on selvaa etta
ne ovat synnyttaneet myds ristiriitaisuuksia. Kesakuussa 2011 Yhdysvalloissa
senaatin kasittelyyn paasi lakialoite (S.978), jonka tarkoituksena oli tarkentaa
tekijanoikeuslakeja. Myos pelivideoiden tekijanoikeuksia olisi uuden lain voi-
maantullessa rajoitettu voimakkaasti.

Tunnetumpi aloite nousi vireille vain muutama kuukausi tdman jalkeen.
Lokakuussa 2011 julkisuuteen tullut Stop Online Piracy Act, lyhyemmin SOPA,
vertasi fanivideoita suoraan piratismiin ja olisi kieltdnyt niiden levittdmisen
verkossa lailla. SOPA nostatti verkkoyhteisdissa valtaisan myrskyn ja sai aikaan
kokonaisia verkkomielenosoituksia (SOPA STRIKE - Largest online protest in
history — January 18 — blackout your site). SOPA olisi ldpimennessdan vaaran-
tanut lukuisien verkkovideoammattilaisten tydpaikat, mika puolestaan soti vah-
vasti USA:n perustuslakia vastaan.

Vuonna 2013 Nintendo halusi saada Let’s Play -videoiden mainostuloista
siivun itselleen, jalleen kerran tekijanoikeuksiin vedoten. Kaytetty kuvamate-
riaali on toki tekijanoikeuksien alaista ja ammattimaiset videontekijat saavat
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toistaan rahaa, mutta tamakin aloite kohtasi runsaasti vastustusta. Muutaman
kuukauden taistelun jalkeen Nintendo lopulta luopui vaateista. (Nintendo Fle-
xing Copyright Clout on Youtube Let's Play Channels | Game Front)

Lakialoitteiden ohella pelivideoissa on myds moraaliset ongelmansa. You-
Tube mahdollistaa videoiden katsomisen idsta riippumatta ja vain seksuaalinen
sisaltd ja aarimmainen realistinen vakivalta suodatetaan pois. Pelivideot ovat
nahtavissa sisalléstaan riippumatta kaikenikaisille ja joukossa on luonnollisesti
my0s raakaa graafista vakivaltaa sisaltavia peleja.

Olen silti taman katsauksen tekemisen aikana havainnut, ettd pelivideot
ovat paljon muutakin kuin vain nauhoitettua kuvaa peleista. Ndiden tekijéiden
selvittamisen ja pelivideoiden kulttuurin kartoittamisen avulla pystytaan mie-
lestani osoittamaan, ettd pelivideot kaikissa muodoissaan eivat ole niinkaan
lakialoitteissa viitattua peliviihdettd, kuin pelimateriaalia valineendan kayttavaa
omanlaistaan kerrontaa.

Aiempi tutkimus

Peliaiheisista videoista on saatavilla tutkimustietoa todella vdhan, jos lainkaan.
Nykyaan huomattava osa Youtube-tutkimuksesta keskittyy esimerkiksi sivuston
sosiaalisiin elementteihin, seka sen osallistavaan tasoon (esim. Burgess & Green
2009 & Cheng, Dale & Liu 2008). Talldisia sosiaalisia elementteja ovat mm. vide-
oiden kommentointimahdollisuus, sekd mahdollisuus jakaa video muissa sosi-
aalisissa medioissa, kuten Facebookissa.

Youtuben roolia on pohdittu myds nuoristotutkimuksessa esimerkiksi net-
tikiusaamisen nakdkulmasta (Joensuu 2011). Youtubea on kasitelty myds tele-
vision ja elokuvan nakdkulmasta, erddnlaisena tulevaisuuden kanavana naille
medioille (Esim. Urichhio 2009 & Broeren 2009).

Suomessa YouTubea on késitelty esimerkiksi Ldhikuva-lehden numerossa
2/2008, joka lahestyy aihepiiria esimerkiksi lasten verkkopelaamisen ja uuden
mediasoitumisen kautta (Ldhikuva 2/2008).

YouTubea itseddn on tutkimuksissa ja artikkeleissa pidetty usein niin sanot-
tuna “villina lantend”, jonne kuka tahansa voi ldhettdd mita tahansa. On totta,
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ettd YouTube on toiminut kanavana esimerkiksi kyberkiusaamiselle, sen kautta
on jaettu mita erikoisimpia tallenteita ja sitda on kaytetty myds poliittisena vali-
neend. (esim. Burgess 2006.)

Vaikka YouTubea mediavélineend ja sosiaalisena ymparistona on siis tutkittu
aiemminkin, pelivideoita itsedan ei ole juuri aiemmin tutkittu. Pelijournalisti Kris
Ligman kirjoitti tutkimusartikkelissaan Let's Play -ilmidsta tarkemmin, verraten
Let's Play -videoiden katsomista urheilun katsomiseen. Taman liséksi Ligman
kategorisoi Let's Playt neljaan eri perustyyppiin: kertoja (the chronicler), esittaja
(the showman), koomikko (the comedian) ja historioitsija (the counter-histo-
rian). (Ligman 2009, 2-9.)

Periaatteessa Ligman on oikeassa. Kysymys on kuitenkin jonkun muun
tekeman suorituksen seuraamisesta. On oletettavaa, ettad suurin osa Let's Play
-videoiden katsojista on itsekin peliharrastajia, jolloin ndhtya suoritusta voi
my0s verrata omaansa ja kenties samalla jotain oppien. Toisaalta tdma aspekti
ei ole vain Let's Play -videoiden omaisuutta ja patee melkeinpd enemman
speedrun-videoihin seké kilpapelaamista lahettaviin eSports-lahetyksiin, joissa
urheiluelementti on enemman lasna.

Ligmanin maarittelemat tyypit ovat sindnsa osuvia, mutta niissa on yksi
ongelma. Let's Play -videoissa ei nimittdin ole valttamatta kertojaa mukana.
Tekstimuotoisissa Let's Play -kirjoituksissa, joissa pelin pelaamista kuvataan
tekstin avulla, mahdollisesti ruutukaappausten tukemana, tietty kerronnallinen
elementti on oleellinen. Videoiden osalta moni kuitenkin antaa nykydan pelkan
kuvan puhua puolestaan.

Riikka Turtiaisen YouTuben urheiluvideoita kasittelevassa artikkelissa on
havaittavissa tietynlaisia yhtaldisyyksia Ligmanin ndakemykseen Let's Playn ja
urheiluviihteen samankaltaisuudesta. Turtiaisen aineiston mukaan videoita kat-
sotaan usein seka yksin ettd yhdessa. Lisdksi katsomiskokemus halutaan jakaa
fyysisen lasndolon lisaksi myds sosiaalisen median valitykselld. (Turtiainen 2011)

Pelivideot eivét eroa tdssa tapauksessa muusta Youtube-viihteestd ja kuten
todettua, varsinkin kilpapelaaminen joko eSports- tai speedrun-muodossa
tuovat pelivideoita osaltaan lahemmads urheiluviihteen seuraamista.
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Machinimaa on tutkittu jonkin verran muita pelivideoita enemman. Aiemmin
mainittujen Marinon ja Ngin tutkimusten lisdksi esimerkiksi Lisbeth Frélunde
on tutkinut ilmidta. Tutkimus toteaa machiniman luovan olemassa olevasta
materiaalista omanlaistaan dialogia tekijan ja materiaalin vélilla (Frélunde 2012,
492-493).

Raja on tosin hamarg, silla nauhoitettua pelimateriaalia kdytetaan toisinaan
osana muuta videokerrontaa. Tallaisia tapauksia ovat esimerkiksi Johannes
Rojolan “Urheiludokumentti” (Urheiludokumentti — The Sports Documentary
- Youtube) sekd Smooth McGroove -nimisen artistin musiikkivideot (Smooth
McGroove - Youtube), joissa pelivideota kaytetdan tdydentdmaan muuta
sisaltéa. Siten machinima on helppo irrottaa omaksi kokonaisuudekseen pois
muista pelivideotyypeistd, silla samantyylistd narratiivia ei niissa kayteta.

Yksi mahdollinen vaihtoehto Let's Playn ja muiden nauhoitettujen pelivi-
deoiden tutkimiseen on ldhestya niitd narratiivin (Riessman 2008, 7-10) n&ako-
kulmasta. Kuten machinimankin tapauksessa, pelivideot sisaltavat mielestani
omanlaisiaan kerronnallisia elementtejd, jotka saavat ne erottumaan. Yhtalai-
syyksia muihin YouTube-tyylilajeihin on varmasti 16ydettavissa visuaalisen ker-
ronnan kautta, kuten luonnollisesti vanhoihin televisio-ohjelmiinkin.

Lopuksi

Kun tarkastelee videoiden suurta méaaraa, sekd niiden kerddmaa laajaa yleisod,
on helppo todeta pelivideoiden olevan tavalla tai toisella selked osa nykyista
pelaajakulttuuria. Ilmiota voidaan luonnehtia myds verraten nuoreksi, ottaen
huomioon ettd se on nykymuodossaan ollut olemassa vasta noin kahdeksan
vuoden ajan.

Olisi mielenkiintoista selvittda eri videotyyppien varsinainen luonne. Se,
miten ne kuvaavat varsinaista pelid ja minkalaisia pelillisid ratkaisuja ne pelaa-
jalta esittavat, kertoo myods kehittajille, toimivatko pelaajat peliympéristossa
oletetulla tavalla.

On selvaa, ettd videoiden narratiivia on tutkittava tarkemmin. Kun huo-
mataan, miten erilaista narraatiota videoiden lajityypeista 16ytyy, tallaisten
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kerronnallisten elementtien ja esimerkiksi Let's Playn tapauksessa kertojan
roolin selvittdminen on oleellista.

Mielestdni myds selked rajanveto machiniman ja muun nauhoitetun peli-
materiaalin valille on oleellista. Machinima on tutkimustiedon valossa selke-
asti omanlaisensa ilmio, joka eroaa hyvin paljon muista, vdhemman tutkituista
videotyypeista.

Aiempi tutkimus on mielestani osittain hyddynnettavissa esimerkiksi vide-
oiden sisaltda tutkittaessa, mutta varsinaista pelkkiin videoihin keskittyvaa tut-
kimusta ei ole |0ydettdvissd. Tdma johtunee paljolti YouTuben ja muiden vas-
taavien mediavélineiden monimuotoisuudesta: vaikka videot ovat irrotettavissa
sosiaalisista yhteyksistaan, erityisesti yksityishenkildiden tekemien videoiden
kohdalla ne ovat silti tavalla tai toisella [asna myds videoiden sisalldssa.

IlImidn sosiaalinen merkitys kay ilmi monien suosittujen videoartistien tdista,
joissa kertoja kdy dialogia yleisdnsa kanssa vaikkei naitd varsinaisesti naekaan.
Moni artisti, kuten suomalainen Minecraft- ja Sims-videoita tekevd Wildeem
(deliwien — YouTube) myds tapaa katsojiaan ja fanejaan eri tapahtumissa.

Joka tapauksessa omien pelivideoiden tekeminen ja jakaminen on tullut
pitkdn matkan lapsuudenaikaisista VHS-nauhoituksistani. Enda kenenkaan ei
tarvitse luottaa vain pelaajan sanaan, silla suorituksen ja sen seuraukset voi
jokainen kdyda katsomassa internetista itse.
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Katsaus KATRIKUUSISTO

Turun ammattikorkeakoulu, Turun yliopisto

Hyoty ja huvi — kaupallisten pelien anti asious
opetuspeleihin

Johdanto

petuspelit tekevat hidasta mutta vakaata tulemista luokkahuoneisiin.
O Lahes kaikissa kouluissa pelataan opetuspelejd, kuten kiusaamista vastaan
kehitettyja KiVa-peleja, yhteistyohdn kannustavaa Saarella-pelia sekéd oppiai-
nekohtaisia harjoituspeleja. Silti pelien osuus opetuksesta on havidvan pieni.
Perinteiset materiaalit — oppikirjat, monisteet, tietokirjat, jopa piirtoheitinkalvot
— pitavat valta-asemansa. Sdhkdisistd oppimateriaaleista hyddynnetdan [dhinna
Power Point -esityksia ja verkkoa tiedonhakuun. (Kivinen, Kaarakainen & Kaa-
rakainen 2013, 4-5.) Pelien rakenteelliset ominaisuudet ovat ihanteelliset ope-
tuskayttoon: pelit sopeutuvat pelaajan taitotasoon, antavat olennaista tietoa ja
palautetta sopivissa tilanteissa, motivoivat harjoitusten toistoon ja epaonnistu-
misten sietoon sekd kasvattavat haastetasoa pelaajan taitojen karttuessa (mm.
Gee 2003, 6; Ulicsak 2010, 34). Naitd ominaisuuksia ei osata laajasti hyodyntaa
kouluissa. Ongelma ei tunnu véistyvan huolimatta pelaamisen merkityksen kas-
vusta nuorten kokemusmaailmassa ja peliteollisuuden uusista aluevaltauksista
eri elamanalueilla ja ikaluokissa.

Pelien kayttd opetuksessa on vaistamatontd, kun puhutaan mediakasva-
tuksesta. Pelit ovat merkittdva osa nuorten median kayttéa (mm. Kaarakainen,
Kivinen & Tervahartiala 2013; Williamson 2009, 2, 8). Samalla kun pelitinnostavat
ja innoittavat nuoria, ne sisaltdvat myos riskeja nuorten turvallisuudelle (mm.
Williamson 2009, 3). Kouluilla ei ole mahdollisuutta jattaa kasittelemattd tata
jatkuvasti kasvavaa median alaa. On tarkeaa, etta oppilaat oppivat arvioimaan ja

tulkitsemaan pelien siséltoa ja peleissa tapahtuvaa kommunikaatiota kriittisesti.



Medialukutaidon parantuessa pelien sisdltaman opetuksellisen aineiston hah-
mottaminen helpottuu (Williamson 2009, 5). Pelit poikkeavat perinteisesta
oppimateriaalista: kirjojen, elokuvien ja TV:n vaikuttavuus perustuu vaikutta-
vaan sisaltoon. Peleissd sisallon rinnalla seuraa intraktiivisuus: pelit vaativat
kayttdjalta toimintaa, paatoksia ja ongelmien ratkaisua. (Gee 2012, xvii.) Ope-
tuspelien haasteena on perinteisesti ollut merkityksellisen siséllén ja pelaa-
misen ilon yhdistdaminen, mutta pelisuunnittelijoiden ei tarvitse keksia pyoraa
uudestaan. Tadssd katsauksessa pohditaan, mita kaupalliset viihdepelit opet-
tavat ja mita elementteja kaupallisista peleista voisi kdyttdd opetuspeleissa tai
suoraan opetuksessa.

Nakokulmana on etsida keinoja nimenomaan vaativien ja oppilaita haas-
tavien sisaltdjen tuomisesta opetuspeleihin ja samalla sailyttaa viihdepelien
yleensa vahintaan kohtalainen pelattavuus. Luovuutta voi myos kayttaa kaupal-
listen viihdepelien hyddyntamisessa opetuksessa sellaisenaan. Kasittelemieni
pelien ja niista poimittujen ideoiden kohderyhmaksi otan yldkouluikdiset ja
sitd vanhemmat nuoret. Ylakoululaisilla on oppiaineiden perustaidot hallussa ja
kohtalainen kokemus tietotekniikan kaytdsta, joten heille suunnatun pelin tulee
olla yhta lailla haastavampi, mutta myds hauskempi.

Pelien kayton haasteet opetuksessa

Iso-Britanniassa tehdyn laajan kyselytutkimuksen mukaan suurimmat opetta-
jien kokemat esteet pelien kaytolle ovat pelien lisenssoimisongelmat ja kallis
hinta, opettajien oma tiedonpuute peleista tai pelilaitteista seka pelien ope-
tukseen sopimaton sisaltd (Williamson 2009, 25). Vastaukset heijastavat pelien
opetuskdyttoa Suomessa. Opetuspelit tormaavat ainutlaatuisiin haasteisiin.
Ennakkoluuloissa pelit pysyvat nuorten poikien kysenalaisena harrastuksena,
jotka sisdltavat valtavasti virtuaalista vékivaltaa. Toisaalta opetuspelien tarpeel-
lisuuden kyseenalaistavat lukemattomat kritisoidut peliyritelméat. Niiden heik-
kouksina voi olla huono pelillinen dramaturgia, huono kaytettavyys tai epaon-
nistunut markkinointi (Kangas 2003). Jos pelilliset ulottuvuudet ovatkin kun-
nossa, kritiikin kohteena on sisallon kdykaisyys.
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Kun ajatellaan suomalaista perusopetusta ylakouluissa, huomataan vield, etta
peleilld on vaikea kattaa opetussuunnitelman sisaltoja, sillda tahan tarkoituk-
seen suunniteltuja pelejd ei ole monia. Oppikirjat, tyokirjat, kalvosarjat ja muu
perinteinen oppimateriaali on suunniteltu suoraan koulujen oppitunteja varten,
vastaamaan oppiaineiden opetussuunnitelmien yksityiskohtia. Jos ndma sisallot
puuttuvat opetuspeleista, peleista tulee vaistamatta oppituntien harvinaista
sijaistoimintaa.

Laitteiston kannalta jonkinlainen haluttomuus tai hankaluus tietotekniikan
laajaan hyddyntamiseen kouluissa selittyy osin vuoden 2009 PISA-tutkimuksen
(OECD 2011) tuloksilla: vaikka suomalaisnuorilla on Idhes kaikilla kotona kaytossa
tietokone ja nettiyhteys, suomalaiset koulut jaavat selvasti alle OECD-maiden
keskiarvon. Koulujen huono laitteisto ja verkkoyhteydet ovat ristiriidassa ope-
tussuunnitelman tavoitteiden kanssa. Opetussuunnitelman mukaan perusope-
tuksen tulisi tukea oppilaan kehittymista nykyaikaisen tietoyhteiskunnan jase-
neksi sekd antaa mahdollisuus tietokoneiden, mediatekniikan ja tietoverkkojen
kayttoon (Opetushallitus 2004, 18). Todellisuus, jossa kaikille oppilaille ei riita
toimivaa tietokonetta tai tarvittavaa lisenssid, ei houkuta opettajia eikd oppi-
laita pelien kdyttoon koulussa.

Marc Prenskyn tunnetun teorian mukaan 2000-luvun lapset ja nuoret ovat
luontaisesti kuin kalat vedessa digitaalisessa ymparistdssa, niin kutsuttuja digi-
natiiveja (Prensky 2001). Vaikka Prenskyn tarkoitus on avata koulut uudelle
digitaaliselle opetukselle, voi teoria vahentda koulujen painetta tietotekniikan
monipuoliseen opettamiseen. Ajatellaan, ettd nuoret oppivat tietokoneen
kayttda tarpeeksi kotona. Prenskyn nakemys diginatiivisuudesta on kyseen-
alaistettu useasti. Muun muassa Turun yliopiston tuoreen tutkimuksen alusta-
vien tulosten mukaan suomalaisten nuorten IT-taidot eivét ole lahtékohtaisesti
paremmat kuin aikuisilla, vaan vaativien ja tydeldmassa tarvittavien IT-taitojen
hankkimiseen tarvitaan yha maééaratietoista koulutusta (Kaarakainen 2014).
Pelien tulisi olla luonteva osa tatéd opetusta. Vaikka tietokoneen kayton méaéaralla
ei ole suoraa vaikutusta IT-taitoihin, laadulla on: pelaamiseen ja tiedonhakuun
keskittyva tietokoneen kayttd vaikuttaa olevan yhteydessd poikkeuksellisen
hyvaan IT-osaamiseen (Kaarakainen 2014).
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Opetuspelien suunnittelussa ja kdytdssa on siis tilaa useille edistysaskeleille
hyvan siséllon, hyvan pelillisyyden ja saavutettavuuden puolesta, mikd mah-
dollistaisi pelien jarkevan kayton osana perusopetusta. Uusien nakokulmien
toivossa tarkastelen tdssa katsauksessa, millaisia evaditd kaupallisista peleistd
[8ytyy opetuspelien ja opetuksessa kaytettavien pelien suunnitteluun. Oletuk-
seni on, etta viihteellisista peligenreissa ja menestyspeleissa on paljon sisalldl-
lista ja pelillistd potentiaalia, jota hyddyntaa opetuspeleissa.

Katse kohti kaupallisia genreja

Hyvassé pelissé toiminta itsessaan palkitsee ja viihdyttaa pelaajaa. Jos alakou-
lulaiset viihtyvatkin yksinkertaisten luku- ja laskutaitoa opettavien sovellusten
parissa, haastavampien sisaltdjen kasittelyyn vanhempien oppilaiden kanssa
vaaditaan luovia ratkaisuja. Koulussa tapahtuvan oppimisen tulisi ensinndkin
olla tavoitteellista ja aktiivista toimintaa (Opetushallitus 2004, 18). Tutkijaryhma
Hong, Cheng, Hwang, Lee ja Chang (2009) esittdd oppimispelien opetuksellisiksi
tavoitteiksi muun muassa ajattelutavan muutoksen, tietdmyksen parantumisen,
ajattelukyvyn, ihmissuhdetaitojen ja kehon koordinaation kehittymisen. Lisaksi
opetuspelien tulee vastata ainekohtaisiin opetussuunnitelmiin. Uuden suku-
polven opetuspelien sisalldlliset vaatimukset ovat kovat, mutta itse pelaaminen
ei saa olla vakavaa. Pelaamisen ilo ja sen kautta oppilaiden motivoituminen
oppiaineisiin ovat tarkeimpid syitd, joiden takia opettajat haikailevat peleja
oppitunneille (Williamson 2009, 2).

Seuraavissa luvuissa tarkastelen, millaisia huvin ja hydédyn yhdistelmia
l6ytyy kaupallisista viihdepeleista. Kayn lapi tietokoneella tai pelikonsoleilla
pelattavia peleja ja peligenreja, joilla on mielestani annettavaa opetuspelaami-
seen. Monet viihdepelit sisdltavat yllattavan paljon tiedollista sisaltdéa. Hyvéana
esimerkkind Ubisoftin 2009 julkaisema Assassin’s Creed Il -peli paitsi mahdol-
listaa pelihahmon kuljettamisen realistisesti kuvatuissa renessanssin ajan italia-
laisissa kaupungeissa, myds sisaltaa laajan tietokannan aikakauden henkildista,
ammateista ja kuuluisista rakennuksista. Tietokonepelien kautta kierratetdan
yha enemman kulttuurista ja sosiaalista pddomaa eika niiden pelaaminen enéa
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rajoitu vain nuorimpiin ikdryhmiin (Eskelinen 2005, 83). Kaupallisissa peleissa on
valtavasti potentiaalia, jota hyddyntda opetuspelien suunnittelussa.

Viihteellisten tietokoneella tai pelikonsoleilla pelattavien peligenrejen
maard on loputon, ja niitd on luokiteltu lukemattomilla eri tavoilla. Tassa tar-
kastelemani digitaaliset pelit ja genret eivat ole kattava otos kaupallisten pelien
kirjosta. Muutamat peligenret on katettu mainintoina muiden otsikoiden alla.
Esimerkiksi First person shooter -pelit olen tiputtanut pois johtuen niiden epa-
todennakoisesta sovellettavuudesta oppitunneille. Mainittakoon tdssa, etta
joukkueena pelattavat FPS-pelit voivat olla oivia tiimitydhon koulijoita: sopi-
valla vaikeustasolla ne pakottavat tehokkaaseen yhteistyohon virtuaalihahmon
kuoleman uhalla. Toisaalta, kuten Ulicsakin (2010, 19) lainaama Aldrich toteaa,
vaikka pelissa voi hyddyntaa esimerkiksi hyvaa johtamistaitoa, eivat kaikki
pelaajat sita opi, mikali pelissa ei ole mekaniikkaa, joka sitd opettaisi.

Tytto- ja poikakirjallisuudesta seikkailupeleihin

Jannitys ja seikkailu mahdollistavat pelimaisen toiminnan ilman tappelua, vihol-
lisia ja vakivaltaa, minka tahden seikkailupelit sopivat hyvin opetuksen kana-
viksi. Lisaksi ne tarjoavat hyvia keinoja pelaajan motivaation yllapitamiseen ja
peliin eldytymiseen. Seikkailupelien ei tarvitse edustaa pelikehityksen tuoreinta
karked ollakseen viehattdvia ja mukaansa tempaavia, vaan ne palaavat aikaan,
jolloin pelien vaikuttavuus syntyi ainutlaatuisista ideoista. Vanhojen seikkailu-
pelien tapaan tekniset rajoitukset voivat inspiroida mielikuvituksellisia ratkai-
suja pelin kehityksessa.

Seikkailupelit voivat toimia hyvin kulttuuritiedon valittajind siind, missa
runot, laulut, leikit ja tarinat aiemmin. Jenkins (2002, 155 ja 169) nédkee seikkai-
lujen tdyteisten maailmojen siirtyneen etenkin poikien kirjallisuudesta tietoko-
nepeleihin, kun taas tyttdjen kirjallisuus koostui Iahinna vapauden kaipuun ja
velvollisuuden tunteen ristiriidoista.

Tytot ja pojat pelien kohderyhmana on koettu suurena ongelmana, vaikka
monet varhaiset suosikkipelit Super Mariosta seikkailupeleihin eivat olleet
teemaltaan vahvan sukupuolittuneita. Kyse oli pikemmin tyttdjen ja poikien
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kulttuurista. Vield 1990-luvun loppupuolella tietokoneet kuuluivat poikien
massakulttuuriin ja tyttdjen marginaalikulttuuriin, tytoilla oli myds keskimaarin
huonompia pelikoneita kdytdssa (Suoninen 2002, 109-111). Vaikka nykyaan tyt-
téjen ja poikien tietokoneenkdytén méarassa ei ole eroa, laadussa on: pelit ovat
poikien tietokoneenkaytdn keskidssa, tytot keskittyvat sovelluksiin, jotka mah-
dollistavat kommunikoinnin (Kaarakainen, Kivinen & Tervahartiala 2013, 24).
Kysymys tyttdjen ja poikien pelaamisesta on osin relevantti, silla kohderyhméana
ylakouluikaiset eldvat vaihetta, jossa omaa sukupuolta mielelldan korostetaan
kulutusvalinnoilla.

Tata koettua tyttdjen pelien puutetta paikkaamaan tehtiin aikanaan erilaisia
yritelmia tytdille suunnatuista peleistd. Jenkins (2002) kuvailee artikkelissaan
Téydellinen litkkkumavapaus pelia nimelta Secret Paths in the Forest (Purple Moon,
1997), tahdiltaan rauhallista osoita-ja-klikkaa-pelia, jonka kohdetyhmana olivat
nuoret tytot. Kayttoliittyma kannustaa tutkimiseen: leppakertunmuotoinen kur-
sori saa maisemaan katketyt salaisuudet vaihtamaan varid ja muuttuu perho-
seksi, kun pelaaja haluaa siirtya toiseen nakymaan. Pelin tuottaja Brenda Laurel
halusi kohderyhméan haastatteluihin perustuen luoda hiljaisen ja tutkimiseen
sopivan paikan, joka olisi taynna elamaa, taikaolentoja ja mielikuvituskasveja.
Eldimet ohjaavat pelaajaa, kun niitd jaksaa karsivallisesti tarkkailla. Peli sisalsi
tuoreita ideoita, mutta sen pelillisyys oli kehnoa. Tytdille suunnatut pelit eivat
ole olleet suuria menestyksia. Aktiivisesti pelaavat tytot pelaavat mieluummin
laajemmalle kohderyhmalle suunnattuja peleja (Kangas 2002).

Toinen mielenkiintoinen seikkailupeli, jota Jenkins kasittelee tyttdjen ja poi-
kien maailmojen nakdkulmasta, on Sega Saturn -konsolille tehty Nights into
Dreams (1996). Pelista 16ytyy hauskoja yksityiskohtia, jotka yhdistavat seik-
kailua ja jannitysta kekselidasti ja tunnelmallisesti. Pelissad vastustajia ei tuhota
vaan otetaan hallintaan valttamalld niiden hampaisiin lentdminen. Pdavastusta-
jana on heratyskello, joka herattdd pelaajahahmon unestaan. Androgyyninen
hahmo, joka pelissd mahdollistaa lentdmisen, edustaa fantasiaa sukupuolieron
haivyttamisesta ja taman kautta vapauden ja liikkuvuuden sailyttamisesta. Jos
taas karsii tappion, joutuu jalleen maahan ja kiinni yhteen ainoaan sukupuo-
leen. (Jenkins 2002, 184-186) Taman kaltaiset teemat ovat huomion arvoisia
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kouluopetukseen suunnatuille peleille, vaikka eivéat vastaakaan suoraan oppiai-
neiden tarpeeseen.

Seikkailupeleiltd toiminnallisuutensa lainaavat opetuspelit tarjoaisivat nau-
tinnollisia hetkia vaikka maailman kulttuuriaarteiden etsimiseen tai suurten 16y-
toretkien ajan opiskeluun. Vanhat seikkailupelit ovat tekniikaltaan kdmpelgita,
mutta tunnelmaltaan ja ideoiltaan usein ainutlaatuisia. Ylla kasiteltyjen pelien
monet ominaisuudet — runsas visuaalisuus ja esteettisyys, Secret Paths in the
Forestin kekselias kayttoliittyma, Nights into Dreamsin liikkkumisen rajoittamat-
tomuus ja mielenkiintoisesti kasitelty sukupuolisuuden haivyttdminen — ovat
tavoittelemisen arvoisia.

Seikkailupelien tarinallisia elementteja on kaytetty myds opetuspeleissa.
Seikkailu voi olla liima, joka kokoaa opetuspelin. Idealtaan erinomaisessa audi-
tiivisen erottelun harjoittelupelissa nimelta Mr Luiki kerataan aarrekartan palasia
ja paatavoitteena on aarrekartan kokoaminen tehtavia suorittamalla (Leppanen,
Oksanen & Hamaldinen 2004, 176). Tuoreempi WildChords-peli (Ovelin 2011)
opettaa soittamaan kitaran sointuja, mutta toiminnan tasolla pelaaja kokee
hypnotisoivansa kaupungin vallanneet eldimet musiikilla ja johdattavansa ne
takaisin eldintarhaan. Seikkailun henki, tarinallisuus ja tavoitteellisuus voivat
pieninkin elementein motivoida pelaajaa.

Parhaimmillaan peli antaa pelaajansa sukupuolesta riippumatta vuorotella
intensiivisen seikkailun ja rauhallisen tutkimisen valilla. Perusopetukseen suun-
niteltavan pelin tulisi ylittdd niin sukupuolisuuden kuin muunkin erilaisuuden
haasteet. Tama voidaan toteuttaa joko kohdentamalla peli tarpeeksi suurelle
kohderyhmalle tai pelaajan valinnanvapautta lisaamalla pelin sisalla. Esimerkiksi
Bethesda Softworksin Elder Scrolls -fantasiaroolipelisarjan pelit antavat pelaa-
jalle vapaat mahdollisuudet vaikka hiiviskelyyn, tappelemiseen tai pelkdstaan
luonnossa vaeltamiseen mielensd mukaan. Téllainen peli muokkautuu kdyttajan
mukaan eika ole niin herkka sukupuolisuuden kanssa.

Toisaalta opetuspelille on hyvin perusteltua viedd pelaajansa epamuka-
vuusalueelle: kilpailuasetelmia kaihtavat pelaajat totisten haasteiden dareen ja
kilhkedan toimintaan tottuneet pelaajat tarinallisuuden armoille.

HYOTY JA HUVI - KAUPALLISTEN PELIEN ANTI OPETUSPELEIHIN 91



Kasvatuspelit

Japanissa suositut pelit poikkeavat merkittdvasti lansimaisista valtavirtape-
leistd. Hyotypelaamisen traditio on sielld lansimaita vanhempi (Kangas 2003),
pelityyppien kirjo monipuolisempi eika tietokonepelaaminen ole profiloitunut
ainoastaan nuorten miesten arveluttavaksi harrastukseksi. Lansimaissa poh-
dittiin pitkaan, ovatko The Simsin kaltaiset pelit peleja ollenkaan puuttuvan
draaman kaaren ja loppuratkaisun tdhden. Japanissa sen sijaan kasvatuspelit -
eli pelit joissa kasvatetaan tai koulutetaan virtuaaliolentoa — ovat suosittuja, ja
lajityyppi on tuottanut monipuolisia ja mielikuvituksellisia sovelluksia.

Kasvatuspelien esihistoriassa kasvatettiin prinsessoja. Varhaisin japanilainen
kasvatuspeliklassikko on animaatiostudio Gainax Co:n julkistama Princess Maker
vuodelta 1991. Tassa PC-pelissa pelaajan tehtdvana on kasvattaa ja kouluttaa
ihannenaiseksi tyttd, joka kasvettuaan voi toteuttaa unelmansa ja paasta naimi-
siin prinssin kanssa. Vuonna 1993 julkaistua Aquazone-virtuaaliakvaariota (9003
Inc.) seurasi puolestaan iso joukko lintujen, hydnteisten ja muiden virtuaalisten
eldinten kasvatukseen liittyvia peleja. (Kangas 2003; Kusahara 2002, 281) Kasva-
tuspelit saattoivat olla paljon simulaatioiden kaltaisia: Aquazonen tekijat kayt-
tivat inspiraationaan oikeaa akvaariota. Pelissa jokaisella kalalla on nimi, mika
auttaa pelaajaa solmimaan siihen henkilékohtaisen suhteen. (Kusahara 2002,
283)

Yksi tunnetuimmista lansimaihin levinneistd kasvatuspeleista oli Tamagotchi
(Bandai 1996). Ensimmaisen aallon Tamagotchiin liittyi lukuisia opetuksellisia
piirteitd. Virtuaalilemmikin ulkondkd muuttui sen mukaan, kohdeltiinko sita
hyvin vai huonosti — yhdistelmia oli lukemattomia. Leivonnaisilla sen sai hyvalle
tuulelle, mutta yliannostus sai sen sairastumaan. Surullista Tamagotchia saattoi
nuhdella tai hellid makeisin. Tamagotchin mieleenpainuvin ominaisuus oli sen
kuolevaisuus. Riitti kun unohti ruokkia sitd yhtena péivana tai jatti sen kdymaldn
siivoamatta muutamaksi tunniksi. Pieniltdkin tuntuvat laiminlydnnit saivat sen
sairastumaan parantumattomasti ja heittdmaan henkensa. (Kusahara 2002, 285)
Moni pieni pelaaja suhtautui virtuaalilemmikkiinsa tunteikkaasti.
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Japanilaisten kasvatuspelien joukossa on myds villimpia esimerkkeja kuten 1999
julkaistu Seaman (Vivarium/Sega). Omalaatuisessa akvaariopelissa nuijapaista
kasvatetaan ihmiskasvoisia, kalanruumiisia, kérttyisid olentoja. Lemmikin vah-
voihin puoliin kuuluu siihen koodatut persoonalliset piirteet.

Naiden pelien suosio ei johdu kayttajan miellyttamisestd, vauhdista tai toi-
minnasta, vaan persoonallisuudesta ja ennalta-arvaamattomuudesta. Ne ovat
vaarattomien kasvatuskokeiden leikkikenttd. Nakisin kasvatuspelien tuottavan
hauskoja sovelluksia oppitunneille: virtuaaliflooran ja -faunan lisaksi oppilaat
voisivat opiskella risteytyksen periaatteita tai perustaa kokonaisen universumin
lakeineen. Kasvatuspelit eivat nojaa silkkaan toimintaan eivatka sisalla lainkaan
vékivaltaa, joten opettajille lajityyppi lienee helposti sulatettava. Niiden vah-
vuutena on pelaajan sitouttaminen omaan virtuaaliakvaarioonsa, -maailmaansa
tai -lemmikkiinsa sekd kenties hyvin valittu visuaalisuus ja hullu huumori. Pelien
sosiaalinen aspekti on tarkea, vaikka toista pelaajaa ei ole samassa tilassa eika
edes verkon pdassa. Schumann (2014, 73) korostaa, ettei kommunikointi digitaa-
listen pelihahmojen kanssa ole pelaajalle merkityksetdnta. Nailtakin kohtaami-
silta odotetaan autenttisuutta ja syvyytta: pelaajat toivovat pelihahmoilta inhi-
millisyytta ja aitoutta. Tama autenttisuuden kokemus liittyi vahvasti pelaajan
kokemaan flow-tunteeseen pelin aikana. (Schumann 2014, 81.)

Simulaatiot

Simulaatioita on kaytetty varsin konkreettisesti opetustarkoituksiin. Niin armei-
joiden kayttamat lentosimulaattorit kuin viihdekadytt6on tehdyt simulaatiopelit
saadaan vastaamaan hyvin tarkasti todellisuutta. Esimerkiksi America’s Army
-armeijasimulaattori (Yhdysvaltain maavoimat 2002) on selattdnyt rahoituksen,
vaikuttavan opetuksellisen sisallén ja viihteellisyyden yhdistamisen haasteet,
mikd on harvinaista opetuspelille. Vaikka monen mielestd pelin ideaalinen
sisdltd on kyseenalainen, pelilliset elementit ja immersiivisyys tekevat oppi-
mistilanteesta ilmeisen nautittavan. Peleissa voidaan simuloida todellisuudessa
harvinaisia tilanteita, kuten sotaa tai onnettomuutta, ja pelaaja saa kokemusta
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naissa emotionaalisesti stressaavissa tilanteissa toimimisesta (Ulicsak 2010,
22-23). Britannian armeija puolestaan kayttaa kaupallista viihdepelid Virtual
Battlespace 2 (Bohemia Interactive Simulations 2007) muokattuna niin, ettd se
esittdd todellisia maastoja ja valineistdja (Ulicsak 2010, 40). Pelien muokatta-
vuus laajentaa niiden mahdollisuuksia opetuskdyttdon huomattavasti.

Kasvatuspelien tapaan erikoiset ja lansimaiseen kasitykseen arkiset simu-
laattorit ovat suosittuja Japanissa, missa junasimulaattorit kulkevat etenkin
miesten suosion karjessa (Kusahara 2002, 281). Ohikiitdvien maisemien tuijot-
telu ja tunne ohjasten kasissa pitamisestd ovat osa viehatystd. Nintendon kehit-
tama Endless Ocean (2007) pelissa tutustutaan sukeltaen koralliriuttojen maa-
ilmaan ja eldimistoon. Peli nousi esille myds Williamsonin (2009, 32) raportin
kyselytutkimuksessa: erds opettaja kuvaili kadyttavansa pelia monipuolisesti
paitsi koralliriuttojen ekosysteemin ja lajiston opetuksessa, myds kimmokkeena
tiedonhaun ja kuvataiteen opetukseen.

Opetuspelejd on kritisoitu siitd, ettd niiden padhuomio saattaa olla aivan
muualla kuin opetettavassa aiheessa (Lyytinen 2004, 170). Onnistuneessa hy6-
tysimulaatiossa pelin tehtdva voi silti olla pelaajan motivoiminen opiskeltavan
aiheen suorittamiseen, vaikka pelin varsinainen paamaara olisikin muualla. Nain
on japanilaisessa Afrika-videopelissa (Sony 2008, myos nimella Hakuna Matata),
mikali sitd tarkastellaan kamerankdyton opetusvalineend. Pelissd pelaaja saa
tehtdvaksi ottaa valokuva tietystd savannin eldimestd. Pelin nautinnollisuus
tulee savannilla hiiviskelysta, eldinten tarkkailusta sekd onnistuneen kuvan
tuomasta ilosta. Kuvan ottaminen vaatii kuitenkin kameran kdyton opettelun
aina kameranrungon, putken, sulkijan aukon ja valotusajan valinnasta alkaen.
Kameran kanssa tehdyt valinnat vaikuttavat lopputulokseen ja palkitsevat
pelaajan. Samaa peliad voi toki kdyttdad myods biologian tai maantiedon tunnilla
savannin eldimistdon ja ymparistddn tutustuessa, jolloin kamerankdyton haas-
teet ovat sivujuoni opetuksessa.

Joidenkin oppiaineiden yhteys todellisuuteen voi olla oppilaille vaikeasti
hahmotettavissa. Pelien avulla voidaan luoda maailma, jossa abstraktilta tun-
tuvien oppiaineiden sisalloilla on valia (Barab, Pettyjohn, Gresalfi & Solomou
2012, 307). Esimerkiksi Matthew Woessner (2013) kuvailee seikkaperaisesti,

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2014

miten han on kadyttanyt SimCityd havainnollistamaan hallinnon ja demokraat-
tisen paatdksenteon perusteita oppilaille. Woessnerin havainnon mukaan
monen nuoren on ollut vaikea kiinnostua etdisen tuntuisesta aineesta. Peli
mahdollistaa aiheen kasittelyn kokemusperdisesti. SimCity-pelissad pelaaja voi
tehda paatokset itsevaltiaana, mutta Woessnerin mallissa oppilaat muodostivat
kaupungin hallituksen, valitsivat joukostaan pormestarin ja kayttivat poliittisen
vaikuttamisen keinoja pdattdessaan kaupungin kohtalosta. SimCity-peli esittaa
paatdsten seuraukset viiveettd. Oppilaat oppivat hallinnon perusteet, vaikutta-
misen vaihtoehtoja seka kokivat demokraattisen paatdoksenteon moniulottei-
suuden. Pelin opetuksellisia puutteita tdydennettiin opettajan luomilla kaytéan-
noilla. (Woessner 2013, 2-4)

Laajamittainen simulaatio on erityisen houkutteleva tapa historiallisten
aiheiden, kulttuurien ja geologian kasittelyyn. Esimerkiksi aiemmin mainitse-
mani Assassin’s Creed Il -pelissd on renessanssin ajan italialaisia kaupunkeja
hyvin realistisesti toteutettuna. Peli antaa vahvan kokemuksen Italian histori-
allisista kaupungeista, katujen eldmastd, ihmisten pukeutumisesta ja kaupunki-
kulttuurista vaikka pelin tapahtumat ovat fiktiota. Pelin kautta pelaaja voi elaa
aikoja ja paikkoja, joita ei enda ole. Monelle opetuspelien tekijalle kokonaisen
aikakauden realistinen mallintaminen on taloudellisesti tavoittamattomissa.
Menneiden aikojen ja kaukaisten paikkojen esittaminen voidaan toteuttaa pie-
nemmassakin mittakaavassa.

Strategiapelit

Strategiapelit muistuttavat opetuksellisessa annissaan kasvatuspeleja ja simu-
laatioita. Ne avaavat leikkikentan erilaisille kokeiluille, Iahestymistapojen hion-
nalle ja kuvitteellisen maailmanhistorian kokemiselle. Esimerkiksi erinomaisessa
Civilization V -strategiapelisséa (2K Games, 2010) johdetaan sivilisaatioiden kehi-
tysta. Pelissa voi valita diplomaattisen ja rauhanomaisen ldhestymistavan, jonka
ymparoivat sivilisaatiot saattavat tulkita heikkoutena ja rynnata rajalle sota-
ratsujen kanssa. Jos taas lahtee tiukalle valloituslinjalle, kansalaiset muuttuvat
levottomiksi, onnettomiksi ja vdhemman tuottaviksi. Mahdollisuuksia pelin
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voittamiseen on lukemattomia: Squire kuvaa esimerkiksi, miten pelaajat itse
ovat kehitelleen Civilization-pelissa strategioita, joilla pelin voittaa puhtaasti
diplomaattisin keinoin (Squire 2012, 15). Pelissa voi maarittdd oman kampanjan
ja sille omat reunaehdot: esimerkiksi modifioidussa pelissa pelata haluamansa
aikakauden haluamassaan maailmanosassa.

Strategiapelien kohdalla on hyva puhua pelin systeemin nakemisesta. Stra-
tegiapelit Civilizationista shakkiin on puettu enemman tai jalkimmaisen tapa-
uksessa véahemman fiktiiviseen kaapuun. Fiktiivisyydesta johtuen Civilizationia
voi pelata kuin roolipelia: kehittdd oman sivilisaation painotuksia ja vahvuuksia,
tehda peliliikkeet tdméan pohjalta ja katsoa miten kay. Jos peli on hyvin mallin-
nettu, pelikokemus on todennékdisesti hyvin opettavainen (Woessner 2013, 5).

Pelin voittamisen kannalta tama ei aina ole tehokkain taktiikka, silld pelin
toiminnallisuudella ei ole mitddn tekemista sotilaiden tai Mongolian ratsu-
miesten kanssa. Strategiaa vaativissa peleissa pelaajalle on edullisinta nahda
fiktiivisen kuoren taakse, oppia ja voittaa peliin mallinnettu systeemi. Kenties
tasta johtuen hyvat pelaajat ovat hyvid hahmottamaan systeemin lainalaisuudet
(Koster 2005). Omistautuneet pelaajat ovat darimmaisen motivoituneita testaa-
maan eri ldhestymistapoja, selvittdmaan tehokkaimmat tiet voittoon ja jaka-
maan 16yddksidaan peliyhteisdn kesken (Squire 2012, 18-19).

Strategiapelit ovat erinomaisia oppimisymparistdja systeemidynamiikan
opiskeluun, silld ne reagoivat valintoihin todellisuutta nopeammin (Harviainen
& Lainema 2013, 10). Systeemien hahmottaminen edellyttdd ja kehittda vas-
taavaa kykya, mika on hyva toisten vastaavien systeemien hahmottamisen kan-
nalta. Pelien lisdksi todellisuuden ilmiot, kuten talous ja politiikka tuntuvat nou-
dattavan erilaisia lainalaisuuksia. Eivatka nekaan tutkijat ja kirjoittajat — mukaan
lukien pelaamisen hauskuudesta kirjoittava Koster (2005, 92) — ole harvassa,
joiden mukaan myds ihmistenvéliset interaktiot ovat pelkistettdvissa ennalta-
mallinnetuiksi lainalaisuuksiksi. Téssa valossa oppimisen nojautuminen vais-
tamatta yksinkertaistettuihin pelisysteemeihin ei ole ongelmatonta. Etenkin
pojat, joiden empaattista kyvykkyytta vahatellaan stereotyyppisessa sukupuo-
liroolituksessa, eivat valttamattd hyody peleistd, jotka ratkaistaan parhaiten
ohittamalla pelin konteksti. Kun peli irtaantuu kontekstistaan, kyky pelata tai
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voittaa ei enaa tarkoita sisallon hallitsemista (Ulicsak 2013, 28). Onneksi pelien
puutteita voi korvata pelin ulkopuolisilla kdytannaéilla (ks. Woessner 2013).

Mita pelit opettavat ja mita niiden pitaisi opettaa

Pohjimmiltaan kaikki pelit ovat jossain maarin opetuspeleja (mm. Ulicsak 2010,
28). Ne opettavat muun muassa tietokoneen kdyttda, havainnointia, reagoin-
tikykyd, mukautuvaisuutta vaihtuviin tilanteisiin ruudulla seka vieraita kielia,
yleisimmin englantia. Jos opetuspeleilld halutaan korvata nykyista opetus-
suunnitelman mukaista opetusta, pelien tulisi toki pystyd parempaan. Téssa
katsauksessa lapikdymani pelinimikkeet ja -genret antavat viitettd ettd nain
onkin. Jo kasittelemistani peleista 16ytyy useita, joiden siirtdaminen oppitun-
nille olisi perusteltua: Civilization oikealla maailmankartalla pelattuna historian,
yhteiskuntaopin tai maantieteen tunnille; Assassin’s Creed renesanssin aikaisen
elaman ja arkkitehtuurin kokemiseen; ja Afrika kamerankdytén hiomiseen kuva-
taidetunnille tai savannin eldimistd6n ja ekosysteemiin tutustumiseen biologian
tunnille.

Lukuisia peleja voi myds modifioida opetuskayttoon joko pelin sisdisten
tai pelaajien itse kehittdamien rakennuspalikoiden mahdollistamana, tai pelin
ulkopuolisin kdytannoin, kuten Woessner (2013) osoitti kdyttaessaan SimCitya
demokraattisen hallinnon ja paatoksenteon opetuksessa. Pelien kehitys on
usein sietdmattoman kallista, joten valmiiden ratkaisujen liséksi varsinaisten
opetuspelien suunnittelussa kannattaa kaantya vanhojen seikkailupelien, kas-
vatuspelien seka mobiilipelien tarjoamiin ratkaisuihin.

Opettajien ja vanhempienkin kauhukuvana on usein tietokoneen taakse
liikkumattomaksi jahmettynyt nuoriso. Tekniikka onneksi kehittyy eivatka kayt-
toliittymat rajaudu enda tietokoneruutuun, ndppaimistdon ja hiireen, vaan osa
digitaalisista peleista kehittda kehon koordinatiota laajemmin (Cheng, Hwang,
Lee ja Chang 2009). Williamsonin (2009) raportin kyselytutkimuksessa opettajat
mainitsivat kdyttaneensa Nintendo Wiin liiketunnistukseen perustuvia tanssi- ja
urheilupeleja koordinaation harjoittamiseen ja uusiin lajeihin tutustumiseen. Lii-
ketunnistimien ja muiden kontrollien yleistyessa opetuspeleilla olisi fantastinen
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tilaisuus erilaisten taitojen opettelussa. Mobiilien pelilaitteiden ja GPS:n ansi-
osta todelliset ymparistdt voidaan limittda pelimaailman tapahtumiin.

Ennakkoluuloista poiketen pelaaminen on valtaosin sosiaalista. Kom-
munikointi peleissa ja pelien ympaérilld on paitsi rikasta myds pelaajille mer-
kityksellistd (mm. Ackermann 2014, 191; Squire 2012, 11). Jotta pelit voisivat
opettaa sosiaalista kayttaytymistd, pelien tulisi palkita sosiaalisuutta (Zagalo &
Goncalves 2014, 134). Tama tapahtuu luontevasti tiimissa pelattavissa online-
peleissa, joissa pelaajien valilla vallitsee terve riippuvuussuhde toistensa tai-
doista. Yhteistydn henki kannustaa oppilaita tutkimaan haluttuja aihealueita ja
suorittamaan pelin tehtdvia ryhmana myds opetuspeleissa (Bellotti, Berta, de
Gloria & Primavera 2009, 15). Erds opettaja brittildisessa kyselytutkimuksessa
korostaa, ettd vastaavaa yhteistyon tilaa — yhteisiin epdonnistumisiin ja onnis-
tumisiin tottumista — on vaikea jarjestaa perinteisessa opetuksessa (Williamson
2009, 34).

Pelien on ratkaistava laitteistoon, lisensseihin ja muuhun saavutettavuuteen
liittyvat ongelmat, jotta niitd voidaan hyddyntaa laajemmin kouluopetuksessa.
Toivoa on niin kauan kuin kasvava joukko opettajia tunnistaa pelit tarkeana
mediana ja on kiinnostunut niiden mahdollisuuksista. Pelien vahvuutena oppi-
misessa on niiden interaktiivisuus seka kyky tavoittaa ja motivoida niitdkin, joita
perinteinen opetus ei tavoita (mm. Squire 2012, 22). Pelit mahdollistavat tiedon
tarjoamisen kokemusperdisend, ei tekstimassoina. Peli voi kasvaa pelaajan
mukana, antaa ja sdilyttdd palautetta oppimisesta. Pelien rakenne soveltuu
hyvin oppimiseen: mielekas toisto seka pelien kasvava vaikeustaso pelin ede-
tessa luovat turvallisen ympariston riskien otolle ja epaonnistumiselle. (Gee
2003, 6; Ulicsak 2010, 34; Williamson 2009, 14.) Pelit voivat todentaa maailmoja,
joissa opiskeltavat aiheet muuttuvat abstrakteista kasitteista maailmaa muutta-
viksi tydkaluiksi. (Barab, Pettyjohn, Gresalfi & Solomou 2012, 323))

Entisaikaan lapset harjoittelivat leikkiessdan tulevaisuudessa tarpeellisia
taitoja, kuten lastenhoitoa ja metséstysta. Voisivatko nykyaikaiset digitaaliset
pelit auttaa oman aikamme tulevaisuuden kohtaamisessa? Ammatinvalintastra-
tegiapeli, tiedonhakuseikkailupeli, yhdistelméakielten ja -kulttuureiden kasva-
tuspeli olisivat vasta alkua.
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Human Expression. Urbana ja Chicago: University of lllinois Press.

rans Mdyra huomauttaa teoksessaan An Introduction to Game Studies (2008),
Fetté nykyaikainen pelitutkimus kohtaa samanaikaisesti kaksi ongelmaa, jotka
ensi nakemaltd ndyttavat vetavan vastakkaisiin suuntiin. Yhtaalta olisi raken-
nettava yhteista keskustelukulttuuria peleista kiinnostuneiden mutta varsin eri-
laisista akateemisista taustoista tulevien tutkijoiden vélille. Pelitutkimuksen tai
ludologian institutionaaliseen vakiinnuttamiseen ja sille ominaisten keskustelu-
foorumien profiilin kohottamiseen tdhtddva toiminta palvelee tata tarkoitusta.
Toisaalta pelitutkijoiden yhteisdn olisi sdilytettavd mielekas keskusteluyhteys
vanhoihin emotieteisiin, niin yhteiskunta- ja kdyttaytymistieteisiin kuin huma-
nistisiin ja teknisiin tieteisiinkin. Pelitutkimusta on hyddyllistd koetella myds
vanhojen tieteiden vakiintuneilla foorumeilla, ja niilld julkaiseminen voi olla tut-
kijalle hyodyllista itsekkaistakin syista.

Monitieteisen pelitutkimuksen ja emotieteiden vélisen vuorovaikutuksen
voi hyvin ndhdd myos kaikille osapuolille edullisena. Vanhat tieteet tarjoavat
pelitutkimukselle aikojen saatossa hioutuneita kasitteistdja ja tutkimusmene-
telmia sekd suhteellisen vakaita traditioita, joita vasten pelitutkimusta voi pei-
lata, niihin mukautuen tai niista irtautuen. Pelitutkimus taas tarjoaa monipuo-
lisia tapoja tarttua ajankohtaisiin aiheisiin, nimittdin digitaalisiin peleihin, niihin
liittyviin kulttuurimuotoihin, pelaamisen tapoihin ja tuotantoon. Vanhat tieteet
eivat ehka omista lahtokohdistaan ja perinteistdan kasin ole osanneet tarttua
naihin ilmidihin silla vakavuudella kuin olisi aiheellista. Samalla pelitutkimus
saattaa avata hyodyllisella tavalla ndkdkulmia joihinkin ajattomampiin ilmidihin,

jotka niin ikddn ovat olleet vanhojen tieteiden katvealueilla tai marginaaleissa,
kuten leikin luonteeseen tai pelien monituhatvuotiseen historiaan.

Thomas Henricksin kirja Play Reconsidered kytkeytyy TASPin (The Asso-
ciation for the Study of Play) edustamaan leikin tutkimuksen traditioon ja on
ansiokas yritys sillanrakentamiseen klassisen sosiologian ja leikin tutkimuksen
vélille. Jalkimmaista hallitsevat kirjoittajan mukaan kasvatustieteelliset, psyko-
logiset, kansatieteelliset, antropologiset ja etnologiset nakdkulmat. Sosiologi-
asta kasin katsottuna leikki sijoittuu valtasuhteiden ja institutionaalisten raken-
teiden verkostoon, eika usein ole niin vapaata, kuin leikin tutkijoilla on ehka
tapana ajatella.

Kukin kirjan luvuista, pois lukien viimeinen synteesiluku, on nimetty jonkin
klassisen ajattelijan mukaan, ja tdssd mielessa kyseessa on sosiologialle tyypil-
listd "ukkologiaa” (ja tosiaankin, muutamaa ohimenevaa viittausta lukuun otta-
matta kaikki kirjassa kasitellyt teoreetikot ovat miehid). Nimikkolukunsa saavat
Johan Huizinga, Karl Marx, Emile Durkheim, Max Weber, Georg Simmel ja Erving
Goffman. Ensimmainen luku esittelee paitsi Huizingaa my6s myohempaa leikin
tutkimusta ja paikantaa Henricksin oman sosiologisen projektin naita vasten.
Huizingaa kuljetetaan kevyesti mukana koko kirjan ajan, ja sosiologien raken-
nelmia keskustelutetaan hdnen ndkemyksidan vasten.

Viisi keskimmaista lukua ovat rakentuneet toisiaan muistuttavalla tavalla
niin, etta ensin esitellddn kyseessa oleva ajattelija aatehistoriallisessa konteks-
tissaan, seuraavaksi kartoitetaan hanen ajattelunsa kytkoksia leikkiin ja lopuksi



nostetaan esille joitakin my6hempid sosiologisen ajattelun virtauksia. Kirjoittaja
konkretisoi teorioita ja ajattelutapoja useimmiten urheilun kontekstissa, mika
heijastelee hanen taustaansa urheilun sosiologina. Esitdn seuraavassa tiiviin ja
pelkistetyn kuvan lukujen keskeisesta sisallosta.

Karl Marxin ajattelu kytkeytyy leikin ja luovuuden teemaan erityisesti var-
haisvaiheen kirjoitusten, 1a3hinnd Taloudellis-filosofisten kdsikirjoitusten 1844
(1972/1932) kautta. Ihminen on Marxille luontaisesti kasityolainen, homo faber,
joka tydlladn paitsi muokkaa ymparistdaan ja pitaa elamaa ylla, myos toteuttaa
ja ilmaisee itseddn. Kasityon tekeminen on maailman rajojen ja samalla omien
rajojen koettelua, ja ndhdessdan tyonsa konkreettiset seuraukset ihminen oppii
sekd maailmasta ettd itsestddn. Tallainen kasityd on lahelld leikin kokeilulli-
suutta, luovuutta ja ilmaisullisuutta. Kapitalistinen palkkatyd 1800-luvun teh-
taassa on tietenkin tallaisen kasityolaisyyden irvikuva, jonka tragedia on tydn
tulosten katoaminen tydldisen silmista ja hallinnasta. Tehdastyd ei ole palkit-
sevaa samalla tavalla kuin kasityd, vaan vieraantunutta ja lannistettua. Marxin
utopian ja poliittisen ohjelman tédhtdimessé oli vieraantumattoman, luovan tydn
mahdollistaminen kaikille, ei vain pienelle etuoikeutettujen joukolle.

Etsiessaan leikkiainesta arkaaisista kulttuureista Huizinga kasittelee monisa-
naisesti uskonnollisuutta, kulttia, rituaalia ja pyhaa. Tematiikka on hyvin lahella
Emile Durkheimin uskontososiologiaa teoksessa Uskontoeldmdn alkeismuodot
(1980/1912), jossa han tekee kuuluisan erottelunsa pyhaan ja profaaniin. Durk-
heimin kasityksen mukaan ihminen on olemukseltaan kahtalainen. Yhtaaltd héan
on muiden eldinten tapaan ruumiillinen olento tiettyine tarpeineen ja arkipai-
vaisine askareineen. Toisaalta han on perustavanlaatuisesti riippuvainen sosiaa-
lisesta ymparistdstaan, joka tarjoaa hanelle maailmankatsomuksen ja moraalin,
“sielun”. Kollektiivisella tasolla sama jako nakyy profaanina ja ohikiitavana arki-
pdivana seka sosiaalisia siteitd juhlivana ja vahvistavana pyhan tasona, joka sul-
keutuu rituaalisesti "taikapiiriin” erottautuakseen arkieldmasta, kuten tapahtuu
vaikkapa uskonnollisissa menoissa tai suurissa urheilutapahtumissa.

Max Weberin tuotannon lapileikkaavana teemana on lansimainen rationali-
soituminen suurena historiallisena kehityskulkuna, jonka myota esimerkiksi val-
tionhallinnosta, taloudesta, oikeudesta ja tieteesta on tullut aiempaa enemman
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jarjestelmallistd, laskennallista, sdantdperaistd, ennustettavaa ja persoonatonta.
Vaikka téllainen rationalisoituminen tuo mukanaan tehokkuutta ja vaikeuttaa
monia mielivallan muotoja, Weber suhtautuu siihen kaksijakoisesti. Hdn puhuu
lumouksen haihtumisesta (engl. disenchantment, saks. Entzauberung), joka
tarkoittaa erilaisten mystisten ja taianomaisten ainesten ja uskomusten halve-
nemista. Adrimmilleen vietyina rationalisoituminen ja lumouksen katoaminen
uhkaavat johtaa jaykkaan, teknokraattiseen ja epainhimilliseen tulevaisuuteen,
jota Weber kuuluisasti luonnehti byrokratian terdksenlujaksi koteloksi. Téllainen
makrotason rationalisoituminen ei ensi ndkemalta liity kovin tiiviisti leikin tee-
maan, mutta se kuitenkin liittyy niihin yhteiskunnallisiin olosuhteisiin, jossa
leikki ja leikillisyys voivat toteutua. My®s Huizingalla on samansuuntaisia, joskin
kehittymattomampia ajatuksia, kun han Homo Ludensin lopussa kasittelee lei-
kinomaisuuden katoamista moderneissa yhteiskunnissa. Weber kasitteli myds
uskonnon ja esimerkiksi musiikin rationalisoitumista, ja Henricks tekeekin kir-
jassa weberildisid huomioita inhimillisen ilmaisun ja leikin rationalisoitumisesta.

Georg Simmelin kytkeminen leikin teoriaan on suoraviivaisempaa kuin
esimerkiksi Marxin ja Weberin. Simmel ei rakenna kokonaisvaltaisia teoreet-
tisia rakennelmia klassikkokollegojensa tapaan, vaan hanen tyylinsa on ennen
kaikkea esseistinen, jopa kaunokirjallinen. Tassa mielessa han muistuttaa Hui-
zingaa. Esseissdan Simmel kasittelee esimerkiksi flirttia tai keimailua erdanlai-
sena leikin (tai kiusaleikin) muotona. Keimailun lisdksi myds seurallisuus, johon
ei liity ulkoisia padmaaria vaan jonka tarkoituksena on onnistunut ja sujuva
yhdessdolo, on hanen mukaansa erityinen leikkimuoto sovinnaisuussaantoi-
neen. Huizingan tapaan Simmel pitda oikeastaan myds yhteiskuntaeldamaa ja
-jarjestysta laajemmassa muodossaan “leikittynad” todellisuutena, joka sailyy
ainoastaan osallistujien kollektiivisen myodtasukaisuuden kautta. Sosiaalisista
muodoista ja tyypeista kiinnostuneelle Simmelille leikki ndyttaytyy aina jonkin
muodon tunnistamisena ja siihen vapaaehtoisesti asettumisena. Leikkimalla tut-
kitaan ja koetellaan erilaisia sosiaalisuuden muotoja, kuten kilpailua ja yhteis-
tyota. Leikkiin ryhtyminen on myds aina rooliin asettumista ja sellaisena irral-
lista arkisesta minasta.
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Erving Goffman, joka oli muun muassa Simmelin intellektuaalinen jalkeldinen,
piti pelid ja leikkid esimerkkeina erityisistd vakiintuneista tulkintakehyksista,
jonka myota ulkoisesti samanlaiset tilanteet saavat erilaisia merkityksia. Vakavan
arkieldman tulkintakehyksestd kasin esimerkiksi nyrkkitappelu ndyttdad varsin
erilaiselta kuin leikin tai urheilun kehyksesta. Joskus tulkintakehykset tehdaan
varsin selviksi ja esimerkiksi huumori voidaan merkita liioittelemalla eleita ja
ilmaisuja. Toisinaan taas nama erot ovat hyvin hienovaraisia tai tarkoituksella
piilotettuja, mika voi johtaa vaarinkasityksiin. Goffman kasittelee peleja vuoro-
vaikutustilanteina, joita ohjaavat pelin formaalien sdantdjen liséksi erddnlainen
sosiaalinen metapeli ja siihen kuuluvat sovinnaisuuden saannot. Pelit rajautuvat
periaatteessa erilleen ulkomaailmasta, mutta tdama raja vuotaa molempiin suun-
tiin, ja metapelin yhtena tarkoituksena on saannella tata vuotoa ja vuorovaiku-
tusta. Saako johtajaa taklata tyopaikan jalkapallo-ottelussa samalla tavalla kuin
muita? Mita tehddan kun joku ulkopuolinen tekija hairitsee pelia? Mita tehda
kun joku ndyttda pelaavan pokeria suuremmilla summilla kuin mihin hénella
olisi varaa? Todelliset pelitilanteet sisaltdvat aina ndiden kaltaisia metatason
kysymyksia.

Viimeinen luku on kirjan paras ja omaperaisin. Siind kirjoittaja muotoilee
kasiteltyjen teoreetikkojen pohjalta leikin teoriaa, mikd tapahtuu suhteutta-
malla se lahikasitteisiin, tdssd tapauksessa tydhon, rituaaliin ja seurallisuuteen.

Kun leikkid tarkastellaan yksilon orientaationa, se on ensinnakin aktiivista
ja muutokseen tahtaavaa toimintaa ja toiseksi itsetarkoituksellista niin, etta sen
merkitys muodostuu pitkélti toiminnan sisalla. Luovassa tydssa on samanlainen
muutosorientaatio, mutta silld on toiminnan ulkoinen tarkoitus, se on instru-
mentaalista. Leikin kanssa samalla tavalla itsetarkoituksellista on seurallisuus,
mutta se taas ei tahtaa niinkdan muutokseen ja hallintaan, vaan suhteiden ylla-
pitdmiseen ja vahvistamiseen. Siind missa leikki ja tyd ovat aktiivisia toimia suh-
teessa ulkoisiin olosuhteisiin, seurallisuudessa ja myds rituaalissa ennemminkin
sopeudutaan ja sulaudutaan johonkin suurempaan kokonaisuuteen. Toisaalta
siind missa tyd ja rituaali valmistautuvat johonkin tulevaan, leikin ja seuralli-
suuden tarkein tavoite on usein vain ajanviete ja hauskanpito.
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Henricks tekee hieman hammentavallad tavalla vield toisenkin analyysin
samoista kasitteista, mutta tarkastelee niitd nyt subjektiivisten orientaatioiden
sijaan objektiivisina vuorovaikutuksen muotoina. Sellaisena leikki on ensin-
ndkin ennustamatonta (samoin kuin seurallisuus) ja toiseksi vastakkainasette-
luun perustuvaa (samoin kuin ty0). Leikista poiketen tyd ja rituaali ovat muodol-
taan varsin ennustettavia ja jarjestyneitd. Rituaali ja seurallisuus taas perustuvat
vastakkainasettelun sijaan liittymiselle ja yhteisyydelle.

Ndin synteesiluvun paasisaltd tiivistyy kahteen nelikenttdan, joista toinen
tarkastelee leikkid subjektiivisena orientaationa ja toinen vuorovaikutuksen
muotona. Kirjoittaja huomauttaa asianmukaisesti, ettd han puhuu ideaalityy-
peistd, ja ettd todellisuudessa muodot sekoittuvat toisiinsa. Leikki voi saada
tyon, seurallisuuden tai rituaalin piirteitd ja painvastoin. Tassa yhteydessa Hen-
ricks kasittelee lyhyesti institutionalisoitunutta leikkia, eli pelaamista, ja pelin
teoriaa.

Henricksin teoksen suurin ansio on klassisen sosiologian ja Huizingan aset-
taminen vuoropuheluun keskendan. Samalla se on suhteellisen helposti lahes-
tyttava johdatus mainittuihin klassikoihin. Lopun kasite-erottelu on terveellinen
menetelma leikin tutkijalle, joka helposti nakee leikkia kaikkialla. Henricksin tar-
koituksena on osoittaa, etta kaikki rajattu, keskittynyt ja palkitseva toiminta ei
ole leikkia. Hanen nelikenttiensd akselit eivat ole erityisen hyvin maariteltyja,
mikd on toki sosiologiassa harmillisen tavallista. Ndhtavaksi jaa, saako hanen
analyysinsa tuulta alleen, silla kasiteanalyysin arvo nakyy lopulta vasta kaytdssa.

Jos Henricksin tavoitteena on luoda siltaa sosiologian ja leikin tutkimuksen
valille, on hieman omituista, ettei han kasittele laajemmin Roger Caillois'ta jolla
oli hyvin samansuuntaiset tavoitteet. Vield kummallisempaa nykyaikaiselta kir-
jalta on digitaalisten pelien ja leikin muotojen tdydellinen sivuuttaminen. Sen
voi olettaa johtuvan yhtdaltd Henricksin taustasta urheilun sosiologina ja toi-
saalta siitd, ettd TASPin edustama leikin tutkimus ja DiGRAn edustama pelitut-
kimus eivat aina ole tietoisia toistensa piirissa tehdysta tyosta.
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Esittely

Pelitutkimuksen paikat, osa 2

Aalto-yliopiston pelitutkimuksen ja opetuksen nykytila

dellisessa Pelitutkimuksen vuosikirjassa esiteltiin pelien tutkimusta suoma-

laisessa yliopistokentdssa (Mayra, Suominen ja Koskimaa 2013, 125), ja teks-
tissa kirjoittajat toivoivat jatkoa aloittamalleen esittelysarjalle. Tama katsaus ei
sinallaan ole historiikki Aalto-yliopiston pelien tutkimuksesta ja opetuksesta,
vaan pikemminkin analyyttissubjektiivinen katsaus niihin toimijoihin, jotka talla
hetkellda muovaavat Aallossa tapahtuvaa pelialan opetusta ja tutkimusta seka
siihen, miten nykytilanteeseen on paasty. Taman epavirallisen jatko-osan tar-
koituksena kuitenkin on esitelld Aalto-yliopiston pelialan tutkimusta ja opetusta
keskittymalla 1ahinna nykytilanteeseen ja tulevaisuuden nakymiin.

Tassa osassa kasitellaan Aalto-yliopiston pelialan opetuksen ja tutkimuksen
nykytilaa ja menneisyyttd koulu- ja yksikkdkohtaisesti. Taman pohjalta valote-
taan myos tulevaisuutta ja sitd, millaisia teemoja ja tavoitteita pelialan opetuk-
sella ja tutkimuksella Aallossa voisi olla.

Seuraavaksi kasittelemme niitd Aalto-yliopiston kouluja ja yksikoita, joissa
talla hetkelld on merkittavaa peleihin liittyvaa tutkimusta. Koulut ja yksikot esi-
tellddn aakkosjarjestyksessd, jonka jalkeen luomme seuraavassa kappaleessa
katsauksen tulevaisuuteen yliopiston tasolla.

Aalto University Executive Education (Aalto EE)

Vuosi 2014 on kiinnostava Aalto EE:lle erityisesti pelialan nakdkulmasta, silla
vuoden ensimmaiselld neljannekselld toimintansa aloitti Game Executive
-ohjelma, joka on suunnattu erityisesti pienille ja keskisuurille peliyrityksille
Suomessa ja ulkomailla. Ohjelma on kenties maailman ensimmainen pelialan
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liiketoimintaosaamisen kehittdmiseen suunnattu koulutusohjelma, joten sen
pilottivaiheen kokeilulle onkin asetettu mittavia odotuksia.

Suomalaisella pelialalla on valtava maard kompetenssia tuotekehitykseen,
mutta monen tekniseltd taustalta ponnistaneen ammattilaisen liiketoiminta-
osaaminen on ollut melko ohutta. Vastauksena tdhan ilmeiseen tarpeeseen
paatettiin aloittaa pelintekijoille suunnattu koulutusohjelma, jossa pureudutaan
niin markkinointiin, talouteen kuin johtamiseenkin.

Kohdeyleison osalta Game Executive -ohjelma on suunnattu peliyritysten
johdolle ja niille henkildille, jotka ovat vastuussa liiketoiminnan kehittamisesta.
Pilottivaiheen tarkoituksena oli kehittaa erityisesti teknisen taustan omaavien
johtajien liiketoiminnallisia kykyja viiden intensiivimoduulin aikana helmi-maa-
liskuussa 2014.

Ohjelma on toteutettu yhteistydssd kehitysyhtié Cursorin kanssa. Tadman
lisaksi ohjelmaa on kehitetty yhteistydssd suomalaisen pelialan vaikuttajien ja
kattojarjestdjen kanssa. Tdman yhteistyon tuloksena syntyi kokonaisuus, joka
tarjoaa monipuolisesti lilketoiminnan kehittamiseen tarkoitettuja ideoita ja tyo-
kaluja peliyrityksille.

Game Executive koostuu myds jatkossa viidestd moduulista, joissa kasitel-
[aén kaikkia liiketoiminnan osa-alueita sekd johtamistaitoja. Moduulien aiheina
on itsetuntemusta ja johtajuutta, liikketoimintamalleja ja naiden kehitysta, yri-
tyksen taloutta ja laskentaa, markkinointia ja viestintaa seka kansainvalistymista.

Aalto EE:n avaus pelialalle on kiinnostava myds siind mielessa, etta Game
Executive -ohjelman sisaltd on toteutettu yhteistydssa ulkopuolisten asiantun-
tijoiden kanssa. Mukana valmentamassa on suomalaisia pelialan veteraaneja, ja



lisdksi mukana on my®s monia Aalto-yliopiston omaan henkildokuntaan kuuluvia
professoreja ja tutkijoita.

Kokonaisuudessaan tama uusi avaus on ollut merkittava niin Aalto EE:lle
kuin suomalaiselle pelialalle. Ohjelma toimii alustana parhaiden johtamiskay-
tantdjen luomiseen ja keskindiseen oppimiseen. Ohjelma tarjoaa myds Aallon
opetushenkilokunnalle mahdollisuuden kehittda omaa alakohtaista osaamis-
taan nopeasti kasvavasta ja muuttuvasta peliteollisuudesta.

Aalto-yliopiston kauppakorkeakoulu

Aalto-yliopiston kauppakorkeakoulussa pelien tutkimus ja opetus on tdhan
mennessa ollut parhaimmillaankin sivuroolissa, ja merkittavimmat avaukset
ovat tulleet pro gradu -tutkielmien ja vaitoskirjojen muodossa. Esimerkiksi kan-
sainvalista liiketoimintaa tarkasteleva Finland's International Business Opera-
tions (FIBO) -tutkimusprojekti (1974 alkaen, tosin peliyritykset tulivat mukaan
vasta 2000-luvulla) on seurannut muutamaa pelialan yritysta ja niiden kansain-
valistymista, mutta projektissa tutkitaan lukuisia suomalaisia yrityksia eri teol-
lisuudenaloilta. Talloin ei voida varsinaisesti puhua pelialaa tarkastelevasta tut-
kimuksesta, vaan pikemminkin tutkimuksesta, jossa on mukana yrityksida muun
muassa pelialalta. FIBO:n lisdksi syksylla 2012 aloitti my0s erityisesti pelien liike-
toimintaa tarkasteleva FLUID-tutkimusprojekti (2012-2014). Tama on kuitenkin
jaanyt toistaiseksi ainoaksi avaukseksi, vaikka peliala onkin herattényt kiinnos-
tusta kauppakorkeakoulun tutkijoiden ja opiskelijoiden parissa.

Pelialan liiketoimintaa kasittelevien pro gradu -tutkielmien ja vaitoskirjojen
osalta esimerkiksi Jan Henrik Storgardsin vuonna 2011 julkaistu vaitoskirja Brand
equity of digital games : the influence of product brand and consumer experiences
as sources of unique value kasittelee peleja brandien ja erottautumisen nako-
kulmasta: miten luodaan ominaisuuksiltaan ja brandiltdén sellainen kokonai-
suus, jolla peli erottuu edukseen sahkoisilla markkinapaikoilla. Kansainvalisen
liiketoiminnan aineesta puolestaan vaitelleen Viveca Sasin vaitdskirja (2011)
Essays on resource scarcity, early rapid internationalization and born global firms
tarkasteli tietointensiivisten yritysten kansainvalistymista ja osassa vaitdskirjan
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artikkeleista kaytettiin hyvaksi peliyrityksista kerattya tutkimusaineistoa. Yksi
vaitoskirjan [0ydoksistd oli se, ettad erityisesti Suomen kaltaisesta pienesta ja
avoimesta taloudesta globaaleille markkinoille ponnistavien yritysten rahoitus-
pohjan turvaaminen on yksi menestymisen edellytyksista. Storgérdsin ja Sasin
vaitoskirjojen lisdksi kauppakorkeakoulun puolella on télld hetkelld tyon alla
ainakin kaksi vaitoskirjaprojektia, joissa tarkastellaan peleja ja niihin liittyvia
ilmidita (markkinoinnin laitoksen jatko-opiskelija Anastasia Seregina tutkii live-
roolipelejd ja johtamisen ja kansainvalisen liiketoiminnan laitoksen Fernando
Pinto Santoksen brandien semiotiikkaa kdsittelevassa vaitdskirjassa tarkastel-
laan myds pelialan yrityksia).

Erityisesti markkinoinnin, kansainvalisen liiketoiminnan, ja tieto- ja pal-
velutalouden aineissa tehdyissa pro gradu -tutkielmissa on kasitelty nimen-
omaisesti pelialaa kayttajien, teollisuuden, ja liiketoiminnan nakdkulmasta,
vaikka maaréllisesti ei puhutakaan suuresta joukosta (Aalto-yliopisto aloitti
toimintansa 1.1.2010 ja siitd lahtien kauppakorkeakoulussa on kirjoitettu noin
kymmenen pelialaa kasittelevaa pro gradu -tyotd). Edelld mainittujen aineiden
opetusohjelmassa ei ole kuitenkaan varsinaisesti kasitelty peleja tai pelialaa
eika laitosten henkilokunnassa ole — muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta —
eksplisiittista akateemista kiinnostusta pelialaan. Kiinnostavaa olisikin selvittaa,
ovatko pelialaa kasittelevat lopputydt syntyneet henkilokohtaisten intressien
ajamina: ovathan 2010-luvulla pro gradu -tyonsa kirjoittaneet opiskelijat usein
Y-sukupolven edustajia (karkeasti ottaen 1980- ja 1990-lukujen valilla syntynyt
sukupolvi), joille pelaaminen on ollut olennainen osa viihdekenttaa.

Tarkasteltaessa kauppakorkeakoulussa jo tehtyja pro gradu -tutkielmia ja
vaitoskirjoja voidaan todeta, ettd useimmat niista juontavat juurensa pelien
verkossa tapahtuvaan jakeluun liittyvaan problematiikkaan. Erityisesti markki-
noinnin, tieto- ja palvelutalouden, sekd johtamisen ja kansainvélisen liiketoi-
minnan laitoksilla on tutkittu lilketoiminnan digitalisoitumista, ja tdmén voidaan
osittain nahda selittdvan lopputdiden aihevalintoja. Pelialaan ldheisesti liitty-
vien tutkimusperinteiden paalle onkin ollut luontevaa rakentaa tutkimusprojek-
teja, joissa pelit ovat olennaisessa asemassa.
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Miten luodaan alati kasvavasta pelien massasta erottautuva peli? Miten kulut-
tajat valitsevat peleja verkossa? Millaiset tekijat vaikuttavat siihen, mita mobii-
lipeleja kuluttajat ostavat? Edelld esitetyt kysymykset paljastavat sen, ettad
useimmat kauppakorkeakoulun pelialaa kasittelevat tutkimukset ovat — ken-
ties hieman yllattden — suoraan kytkoksissa liiketoimintaan ja rahaan. Poik-
keuksiakin toki [0ytyy: esimerkiksi vuonna 2010 julkaistussa markkinoinnin pro
gradu -tutkielmassa Juhani Mertsalmi tutki pelihahmojen kustomointia sym-
bolisen kuluttamisen nakdkulmasta. Paallisin puolin voidaan kuitenkin todeta,
ettd valtaosassa kauppakorkeakoulun piirissa tehtavasta pelialan tutkimuksesta
tuottavuus ja liiketoiminnan parantaminen ovat olennaisesti lasna.

Peleihin liittyvéd tutkimus ei ole kuitenkaan vield ehtinyt institutionalisoi-
tumaan Aalto-yliopiston kauppakorkeakoulussa, vaikka monenlaisia avauksia
onkin eri aineissa syntynyt 2000-luvun puolella. Osaltaan tilanteeseen ovat vai-
kuttaneet seka rakenteelliset ettd kulttuuriset syyt. Rakenteellisesti kauppakor-
keakoulut ovat seka kansallisesti ettd kansainvalisesti organisoituneet laajem-
pien kokonaisuuksien mukaan (markkinointi, johtaminen, laskentatoimi ja niin
edelleen), jolloin yksittaisten ilmididen ympérille rakentuvat tutkimusyksikot
ovat olleet harvassa. Tama puolestaan on mydtavaikuttanut siihen, etta yhteis-
tyota ja kanssakdymista eri aineiden valilla on suhteellisen vdhan, joten ainerajat
rikkovaa pelialan tutkimusta ei ole paassyt syntymaan Aalto-yliopiston kaup-
pakorkeakoulussa. Aalto-yliopiston my6ta tilanne kuitenkin on hitaasti muut-
tumassa erilaisten tapahtumien ja hankkeiden myotd, jolloin poikkitieteellisen
pelitutkimuksen voidaan todeta myos lisdantyvan jatkossa.

Aalto-yliopiston perustieteiden korkeakoulu ja Aalto Ventures Program

Vuoden 2012 ensimmaiselld neljannekselld Aalto-yliopiston pelien tutkimus sai
lisdad uskottavuutta, kun TkT, TaM Perttu Hamalainen! (Holsti et al. 2013; Hama-
ldinen et al. 2014) aloitti Perustieteiden korkeakoulun ja Taiteiden ja suunnit-
telun korkeakoulun yhteisend professorina tutkimusalueenaan pelisuunnittelu
ja -teknologia. Hamalaisen poikkitieteellinen ryhma on tdhan mennessa kehit-
tanyt esimerkiksi Kinect-kameran ja oikean trampoliinin yhdistavia liikkuntapeleja,
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projisoidulla grafiikalla tdydennetyn kiipeilyseinén, ja tekoalya, jolla fysikaalisesti
mallinnetut animaatiohahmot pystyvat toimimaan virtuaaliympéristdssa aiempaa
paremmin ilman animaattorin ennalta maarittelemia liikkeita.

Professuurin perustaminen kuvastaa osittain pelien kasvavaa kulttuurista
ja liiketaloudellista merkitystad suomalaisessa yhteiskunnassa: tietyssa mielessa
pelit ovatkin jo vakiinnuttaneet asemansa osana kulttuurin monimuotoista
kenttda, mutta vield muutama vuosi sitten julkisessa keskustelussa oli aistitta-
vissa tietynlaista ennakkoluuloa pelialan liiketoiminnallisesta kannattavuudesta.
Rovion ja Supercellin viimeaikainen menestys on kuitenkin osaltaan vaikuttanut
ennakkoluulojen karisemiseen.

Diplomitdiden, vaitdskirjojen ja tutkimusprojektien suhteen Aalto-yliopiston
teknillisten aineiden piirissa on tehty sangen monimuotoista tutkimusta peleihin
littyen. Esimerkiksi viime vuonna julkaistussa vaitdskirjassa Mikael Johnson
tutki sosiaalisen median ja kayttdjalahtoisen muotoilun suhdetta Habbo Hotellin
kontekstissa, kun taas Jami Laeksen diplomityd kasitteli innovaatioita video-
pelien kehityksessa ja Eerik Puskan tydssa tutkittiin menestystekijoita Yhdys-
valtain peliteollisuudessa. Yleisemmalld tasolla tarkasteltaessa voidaan todeta
pelialaa kasittelevien diplomitdiden, vaitoskirjojen ja tutkimusprojektien kirjon
olevan Aallon teknillispainotteisissa kouluissa monipuolinen: yhtaalta peleja
ollaan tutkittu mekaniikan ja suunnittelun ndkdkulmasta, ja toisaalta joissakin
toissa aihetta on tarkasteltu my®os liikketoiminnan ja teollisuuden ndkékulmasta.

Perustieteiden korkeakoulun peleihin liittyva tutkimus ja koulutus sai ken-
ties hieman yllattavaa vetoapua, kun kasvuyrittdjyyden opetukseen ja tutki-
mukseen keskittyva Aalto Ventures Program (AVP) aloitti toimintansa vuoden
2011 syyskuussa. Hallinnollisesti AVP on kytkoksissa Aalto-yliopiston perustie-
teiden korkeakoulun tuotantotalouden laitokseen, joskin sen jarjestamille kurs-
seille voivat kaikki Aallon opiskelijat osallistua. Aalto Ventures Program hakee
vield toimintamuotoaan, mutta pelialan opetuksen kannalta kiinnostava avaus
nahtiin tammikuussa 2014, kun kyseisen yksikon jarjestdima Game Monetiza-
tion Design -kurssi saatiin kayntiin. Kurssi on paaosin Ilkka Immosen, pelialan
veteraanin, kdsialaa ja sen aikana seka kotimaiset ettd kansainvéliset pelialan
ammattilaiset luennoivat erindisista pelien liiketoimintaan liittyvista teemoista.
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Aalto-yliopiston taiteiden ja suunnittelun korkeakoulu

Taiteiden ja suunnittelun korkeakoulussa on ollut peleihin liittyvaa opetusta jo
viime vuosituhannen puolella: silloisen Taideteollisen korkeakoulun Medialabo-
ratorion kurssitarjonnasta syntyi oma erikoistumislinjansa nimelta Interactive
Audiovisual Narrative (2000-2007), jossa opetettiin vuorovaikutteista kerrontaa
uuden median kontekstissa. Osa opiskelijoista keskittyi nimenomaan peleihin
projekteissaan ja lopputdissaan, vaikka suoraan peleihin keskittyvaa opetusta
oli silloin vield véahan. Naista varhaisen Medialaboratorion alumneista voimme
mainita esimerkiksi Lasse Seppasen ja Petri Ikosen, jotka ovat sittemmin toimi-
neet keskeisissa rooleissa suomalaisessa peliteollisuudessa. Tutkimuksen osalta
peleihin paneuduttiin silloisessa Taideteollisessa korkeakoulussa jo 1990-luvulla,
jolloin esimerkiksi Veli-Pekka Radyn vaitdskirja Pelien leikki: Lasten tietokone-
pelien suunnittelusta sekd kdytostd erityisesti vammaisten lasten kuntoutuksessa
tarkastettiin vuonna 1999. Crucible Studio -tutkimusryhméssa tutkittiin jo sil-
loin muun muassa pelien tarinankerrontaa ja digitaalisten pelien genreja (Hyva-
rinen ym. 2006; Junnila 2007; Tuomola 1999; Ursu ym. 2008). Virallisesti Crucible
Studio perustettiin vuonna 2001 ja tata katsausta kirjoitettaessa ryhman veta-
jana toimii Mika "Lumi” Tuomola. Lisaksi 2000-luvun ensimmaiselta puoliskolta
lahtien Petri Lankoski julkaisi aktiivisesti seka yksin ettd yhdessa kollegojensa
kanssa erityisesti pelisuunnittelua kasittelevia tutkimuksia. Pelien suunnittelua
ja teknisia ominaisuuksia kéasittelevan tutkimuksen liséksi Taideteollisessa kor-
keakoulussa — ja mydhemmin nykyisessa Aalto-yliopiston taiteiden ja suunnit-
telun korkeakoulussa — on paneuduttu peleihin my&s kulttuurihistoriallisesta
nakdkulmasta (Heikkinen ja Reunanen 2013) seka osana tuotteiden ja palve-
luiden suunnittelua niin sanottujen suunnittelupelien muodossa (Vaajakallio
2012).

2000-luvun puolella pelikursseja alkoi tulla hiljalleen lisdd — esimerkiksi
Tampereen yliopiston kanssa toteutettiin yhteistydssa Games and Storytelling
-kurssisarja, jossa kolmen vuoden aikana saatiin kuulla luentoja monilta kan-
sainvalisilta asiantuntijoilta. Vuonna 2009 Petri Lankoski suunnitteli tdimadnhet-
kisen padaineemme, Game Design and Production, joka hallinnollisesti sijoittuu
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Uuden median maisteriohjelman yhdeksi alalinjaksi. Taideteollisen korkea-
koulun perinteitd kunnioittaen linjasta suunniteltiin kdytannonlaheinen, jotta
opiskelijoilla olisi mahdollisuus kouluttautua ammattilaisiksi pelialan yrityksiin
tai suunnata tutkijoiksi, riippuen kurssivalinnoistaan. Medialaboratorion seka
Taideteollisen korkeakoulun muista kursseista pystyi myds laajentamaan tutkin-
toaan sisallollisesti moneen eri suuntaan.

Aalto-yliopiston alku ei juuri muuttanut kuviota — monialainen, englannin-
kielinen pelikoulutus sopi Aalto-yliopiston tarjontaan erittdin hyvin. Ja ennen
Aaltoa alkanut yhteistyd silloisen Teknillisen korkeakoulun Mediatekniikan lai-
toksen kanssa vahvistui, ja pian Medialaboratorio ja Mediatekniikan laitos sai-
vatkin yhteisen professorin pelipuolelle, kun Perttu Hamaldinen aloitti Aallossa.
Miikka Junnila (2007) taas tuli jatkamaan Petri Lankosken viitoittamalla tiella
taman vaiteltya hahmoladhtdisesta pelisuunnittelusta (Character-driven game
design, 2010) ja muutettua Ruotsiin Sédertornin yliopistoon lehtoriksi. Game
Design and Production -linjan alettua olemme ehtineet ottaa sisdan kolme eraa
opiskelijoita, joista ensimmaiset ovat pian valmistumassa. Naiden liséksi peli-
kursseillemme on osallistunut myds paljon sivuaineopiskelijoita (tarjoamme
my0s pelien sivuainetta) seka muita kiinnostuneita Aallon opiskelijoita, vaihto-
opiskelijoita ja JOO-opiskelijoita (joustava opinto-oikeus) muista yliopistoista.
Myds entisen kauppakorkeakoulun opiskelijoita on mukana kursseilla, niin etta
kaikkia pelialalla tarvittavia taitoja saadaan mukaan peleja tekeviin ryhmiin.
Aallon myotéd opiskelijoiden mahdollisuudet laajentaa omaa kurssipalettiaan
osaamisensa syventamiseksi ovat entisestdan parantuneet.

Medialaboratorion monialainen ja kansainvalinen lahestymistapa sopii
pelikoulutukseen erinomaisesti. Maisterinohjelmaamme hakee ihmisid monen-
laisista taustoista, ja ndin voimme valita mielenkiintoisen joukon erilaisia opis-
kelijoita, joiden taidot tdydentdvat toisiaan. Vaikka tdménhetkisten resurssien
puitteissa ei pystyta tarjoamaan jokaisen pelien tekemiseen liittyvan erikois-
alueen kursseja, tarjoamme pelisuunnittelun kursseja, joista on hydtya pelien
ymmartamisessa roolissa kuin roolissa, ja kdytdnnon projekteissa opiskelijat
paasevat syventamaan omaa erikoisosaamistaan varsinaisen tekemisen kautta.
Prototyyppien tekeminen ja muut peliprojektien prosessiin ja hallintaan liittyvat
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teemat ovat myods vahvasti esilld. Iso osa kursseista on intensiivikursseja, joilla
paastdan tehokkaasti sukeltamaan syvalle johonkin aihepiiriin seka teoreetti-
sesti ettd kdytannon harjoitusten kautta. Opiskelijat ovat myos ottaneet kurs-
seja 3D-animaatiosta, pelien danisuunnittelusta, grafiikkaohjelmoinnista, kayt-
toliittymasuunnittelusta ja muista vastaavista aiheista, jotka ovat suoraan sovel-
lettavissa pelien tekemiseen. Koulutuksessa annetaan mahdollisuus oppia lisaa
pelien tekemisen eri osa-alueista, ja ndin kehittamaan opiskelijan kykya toimia
ja kommunikoida monialaisessa ryhmassa ja selviytya monipuolisista tehtavista
joita tydelamassa tulee vastaan.

Koska pelikoulutuksemme pyrkii valmistamaan opiskelijoita pelialalle, suuri
osa luennoitsijoistamme tulee padkaupunkiseudun peliyrityksista (mm. Remedy,
Rovio, Supercell, Housemarque ja Frogmind). On ollut hienoa huomata etta
Suomen suhteellisen pienen pelialan yhteistydhalukkuus ulottuu my&s IGDAN
(International Game Developers Association) kokoontumisista koulutukseen.
Toki viime aikojen tydvoimapula pelialalla myds motivoi yrityksid panostamaan
koulutukseen. Myds suomalaisen indieskenen (pienet, itsendiset peliyritykset)
keskeisid toimijoita on kdynyt pitdaméassa luentoja. Ndin piddmme huolen siit,
ettd opetuksemme pysyy nopeasti muuttuvan alan ajan hermolla. Menneena
akateemisena vuonna olemme myds jarjestdneet yhteistydssd Aalto Media
Factoryn kanssa Games Now! -nimella kulkevan kurssikokonaisuuden, jonka
luennot on tarjottu my&s muille Suomen pelialan kouluille sekd peliyritysten
henkilékunnalle nettistriimauksen vélitykselld. Toivomme téllaisten mahdolli-
suuksien tuovan eri kouluja ja yrityksid entistd lahemmas toisiaan. Osa kurs-
seista tarjoaa nakymia pelitutkimuksen uusimpiin kdanteisiin, ja ajankohtaisten
aiheiden lisaksi opetamme toki my®s perustavaa laatua olevia periaatteita seka
akateemisen ajattelun ettd pelisuunnittelun ja -tuotannon alalta.

Ensimmaisten opiskelijoiden valmistuttua kuluvan vuoden kevaalla on mie-
lenkiintoista ndhda minne opiskelijat paatyvat valmistuttuaan. Opinndytetdiden
joukkoon mahtuu monenlaisia peleja ja lahestymistapoja. Osa on jo perustanut
omia firmoja ja julkaissut peleja opiskelun aikana tai ollut tdissa muissa fir-
moissa. Osa on myds pohtinut jatko-opintojen mahdollisuutta. Selvaa on, etta
pyrimme vahvistamaan pelikoulutusta Aallossa entisestaan.
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Quo vadis, Aallon pelialan opetus ja tutkimus?

Tarkasteltaessa Aalto-yliopiston pelialan opetusta ja tutkimusta tasolla voidaan
todeta aktiviteettien olevan — ainakin toistaiseksi — enemman opetus- kuin tutki-
muspainotteisia. Opetuksen nakokulmasta kiinnostavia, poikkitieteellisia avauksia
on nahty Aallossa eri paikoissa erityisesti vuoden 2013 aikana, mutta jo sita ennenkin
erityisesti taiteiden ja suunnittelun korkeakoulussa (ja vuoteen 2010 asti Taideteolli-
sessa korkeakoulussa). Systemaattisen ja institutionalisoituneen tutkimuksen osalta
Aalto-yliopistossa ollaan ottamassa vasta ensimmaisid askeleita: peliprofessuurin
perustaminen vuonna 2012 oli hyva ja kaivattu avaus, mutta esimerkiksi koulujen
valiseen poikkitieteelliseen tutkimusyhteistydhon tai -keskukseen on vield paljon
matkaa. Aalto-yliopistossa jo tehtavan pelialan tutkimuksen jatkeeksi on kuitenkin
luontevaa rakentaa koulujen rajat ylittavaa tutkimusyhteisty6ta.

Tassa katsauksessa on kasitelty Aalto-yliopiston eri kouluissa ja yksikdissa
tapahtuvaa pelialan opetusta ja tutkimusta. Yleisesti ottaen aktiviteetit ovat
jakautuneet eri kouluihin ja yksikdihin, ja ainakin tdhan mennessa haasteena
on ollut toimijoiden yhdistdminen sisdisesti. Tilanne on kuitenkin hitaasti muut-
tumassa, kun toimijat vakiintuvat ja tutustuvat toisiinsa erilaisten tilaisuuksien,
yhteensattumien ja hankkeiden kautta. Esimerkiksi syksyllda 2013 taiteiden
ja suunnittelun korkeakoulussa alkanut avoin Games Now! -luentosarja on
kerdnnyt osallistujia myds muista Aallon kouluista ja se onkin sijoittunut kiin-
nostavalla tavalla tieteen ja kdytdnnon valimaastoon. Lisaksi Aallossa jarjestet-
tiin huhtikuussa 2013 pelialan rekrytointitapahtuma Aalto in the Game, joka
osaltaan edesauttoi toimijoiden verkottumista ja tietoisuuden lisdamista.

Voidaankin sanoa, etta pelialan opetuksen osalta Aalto-yliopistossa tilanne
on kiinnostava ja suhteellisen vakiintunut, kun taas tutkimuksen suhteen teke-
mista vield riittda. Yhtaalta pelitutkimuksen poikkitieteellisyyttad ja toimijoiden
verkostoitumista tulisi lisata yli korkeakoulurajojen, ja toisaalta myds yliopiston
tasolla olisi toivottavaa ymmartda pelitutkimuksen kansallinen ja kansainva-
linen potentiaali. Aalto-yliopisto ja sen perustajakoulut ovat kasvattaneet useita
nykyisista pelialan veteraaneista, joten tdssa vaiheessa voidaan miettia, millaisia
kompetensseja tulemme tarjoamaan pelialan tulevaisuuden tahdille.
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