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Johdanto

Jonne Arjoranta, Usva Friman, Raine Koskimaa, Frans Mdyrd, Olli Sotamaa, Jaakko Suominen

Pelitutkimuksen vuosikirja on saavuttanut paljon ensimmadi-
sen vuosikymmenensd aikana. Kymmenien artikkelien, kat-
sausten, arvioiden ja lektioiden jdlkeen se on vakiinnutta-
nut paikkansa pelitutkimuksen suomenkielisend lippulaiva-
na. Se palvelee yhi tuota samaa tarkoitusta vakiinnuttaen
suomenkielistd sanastoa pelitutkimukseen ja tarjoten suo-
meksi tyOskenteleville tutkijoille mahdollisuuden julkaista
my0s omalla kielellddn. Tdma on Suomen kaltaisella pienellad
kielialueella haastavaa, mutta juuri siitd syystd my0s tarkeda.

Tuona aikana vuosikirjan toiminta on pysynyt enimmaékseen
samanlaisena, pienin muutoksin. Kirjaa julkaisee nyt Tampe-
reen yliopiston sijaan Suomen pelitutkimuksen seura, jonka
toiminta keskittyy nimenomaan suomalaisen pelitutkimuk-
sen tukemiseen. Pelitutkimuksen vuosikirja on tirked osa
suomalaisen pelitutkimuksen perinnettd, joten seura on sil-
le tdydellinen julkaisija. Vuosikirjan muoto on myds muut-
tunut hieman ja vuodesta 2015 alkaen sitd on julkaistu kol-
messa eri muodossa: verkkojulkaisuna, PDF-kirjana ja EPUB-
muotoisena e-kirjana.

Vuosikirjan toimituskunnassa on tapahtunut vuosien varrel-
la muutoksia: Vuosikirjan ensimmadinen péatoimittaja oli pro-
fessori Jaakko Suominen Turun yliopistosta (2009-2014) ja
vuodesta 2015 asti sitd on pddtoimittanut Raine Koskimaa Jy-
vaskyldn yliopistolta. Vuosi 2019 on my®0s tdllaisen muutok-
sen vuosi. Koskimaa siirtyi pddtoimittajasta toimituskunnan
jaseneksi, mutta pddtoimittajuus sdilyy yha Jyvaskylan yli-

opistolla. Uusi pddtoimittaja on Jonne Arjoranta. Han liittyi
toimituskuntaan edellisen kerran padtoimittajan vaihtuessa
ja on ollut tekemdssad vuosikirjaa vuodesta 2015 alkaen.

Kaikki vuosikirjan tekemiseen osallistuvat henkilot tekevit
sen omien tyStehtdviensd ohessa, mikd tarkoittaa, ettd vuo-
sikirjan tekemiseen ei ole varaa kdyttdd suuria maéaria aikaa.
Julkaisuprosessia on automatisoitu vuodesta 2015 alkaen, mi-
kéd on jossain maéérin lieventdnyt tdtd ongelmaa, mutta uusi
pddtoimittaja on asettanut tavoitteekseen tehda siitd entista
sujuvampaa. Tama ndkyy vuoden 2019 vuosikirjassa uutena
viittaustyylind: aiemmin vuosikirja kdytti omaa viittaustyyli-
ddn, mutta vuoden 2019 kirjassa on omaksuttu yleisesti kay-
tetty Chicagon tyyli. Timé toivottavasti nopeuttaa ldhdeluet-
teloiden laatimistaja tarkistamista, tehddén se sitten késin tai
automaattisin tyovalinein. Kehitystd jatketaan 2020 vuosikir-
jan kanssa, jotta vuosikirjassa julkaiseminen olisi mahdolli-
simman sujuvaa ja vaivatonta.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019 sisaltdd tdimén johdannon li-
siksi 6 artikkelia. Kirjan aloittaa Joelssonin ja Reunasen tutki-
musartikkeli “Bittivainajien pikselikalmistot — hautaamisen
ja suremisen rooli digitaalisissa peleissd”, joka yhdistdd peli-
tutkimusta kuolemantutkimukseen. Joelsson ja Reunanen ko-
rostavat, miten kuolema ja kuoleminen ovat keskeinen, jopa
itsestddnselvd osa useimpia pelejd, mutta tutkimus on toistai-
seksi kommentoinut aihetta vain vdhan. He analysoivat, mi-



JOHDANTO

ten kuoleminen, hautaaminen ja sureminen nakyvit erilaisis-
sa peleissd 1980-luvulta 2010-luvulle.

Ensimmainen katsausartikkeli, Kerttu Lehdon “Kadonneen
muiston metsédstys: larp muistelutyén menetelmdnd” esitte-
lee projektia, jossa senioriryhmé osallistui liveroolipelin ke-
hittimiseen ja toteuttamiseen. Liveroolipeli toteutettiin osa-
na Muistatko vieli sen piivin -pilottihanketta, jossa tutkittiin
soveltuuko larp muistelutyon menetelmiksi, varsin lupaavin
tuloksin.

Heljakan ja Thamd&en “Sigrid-Secrets: Pelillistetyn taiteen
ja taiteellistetun pelaamisen mahdollisuudet &lykaupun-
gin tilassa” esittelee heiddn luomaansa Sigrid-Secrets-
geokitkoilyreittid, johon yhdistettiin taiteellisia ja pelillisid
elementtejd. Vuodesta 2016 eteenpdin Porissa ja Raumalla
esilld ollutta Sigrid-nuken tarinaa on esitelty koululaisille,
mutta se on ollut tarjolla my0s itsendisesti seikkaileville
geokitkoilijoille Geocaching-sivuston kautta.

Vuosikirja sisdltdda myos kaksi kirja-arviota. Ensimmadinen
niistd on Nuppu Soanjdrven arvio kokoelmateoksesta Role-
playing Game Studies: Transmedia Foundations (2018), pitkdan
odotetusta perusteoksesta roolipelitutkimukselle — “oli jo ai-
kakin”, kuten Soanjarvi kirjoittaa. Toinen on Markku Reuna-
sen arvio Jaroslav Svelchin kirjasta Gaming the Iron Curtain:
How Teenagers and Amateurs in Communist Czechoslovakia Clai-
med the Medium of Computer Games (2018), joka esittelee pelien
historiaa rautaesiripun takana T$ekkoslovakiassa.

Vuosikirjan pdéttaa Johan Kalmanlehdon lektio hdnen véitos-
kirjastaan Beyond the Figure: The Notion of Mimetic Subject For-
mation in Philippe Lacoue-Labarthe’s Philosophy and its Relevance
to Digital Gameplay. Tama tiivistelmd Kalmanlehdon filosofi-
sesta vditoskirjasta osoittaa, miten pelaaminen koskettaa mo-
nia eldiméan osa-alueita, aina olemassaolon peruskysymyksiin
asti.
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Bittivainajien pikselikalmistot — hautaamisen ja suremisen
rooli digitaalisissa peleissa

Artikkeli

Tapani Joelsson
Turun yliopisto

Markku Reunanen
Aalto-yliopisto ja Turun yliopisto

Tiivistelma

Digitaalisissa peleissd kuolemaa kédytetddn niin narratiivise-
na kuin pelimekaanisenakin elementtind; mekaniikan kan-
nalta vihollisten tai oman hahmon kuolema kertoo tyypilli-
sesti suorituksen onnistumisesta tai epaonnistumisesta. Kuo-
leman seuraamukset, kuten hautaaminen ja sureminen, ovat
puolestaan esilld paljon vaihtelevammin. Tadssa tutkimukses-
sa tarkastellaan bittivainajien matkaa kuoleman hetkestd vii-
meiseen leposijaansa pikselikalmistossa. Materiaalina kdytet-
tyjd peleja lahestyttiin 1dhiluvun kautta, muodostaen kolme
pddteemaa: Kuoleminen, Hautaaminen ja hautapaikat, sekd Su-
reminen pelimaailman sisélld. Loydosten perusteella voidaan
ymmartdd kuoleman roolia pelisuunnittelussa: niin tarinan-
kerronnassa, pelimekaniikassa kuin visuaalisessa esitykses-
sdkin. Artikkeli avaa pelitutkimusta kuolemantutkimuksen
suuntaan tuoden peleissd usein trivialisoituun aiheeseen uut-
ta nakokulmaa.

Avainsanat: tietokonepelit, videopelit, kuolema, hautaus, suru

Abstract

Death is a common event in digital games: at times as a narra-
tive element, and most often as part of the game mechanics
— the death of the player character or an enemy commonly
follows from good or bad performance. However, the con-
sequences of death, such as burial or mourning, have recei-
ved little attention so far. In this study we analyze the last
journeys of pixel bodies in games. Based on close reading,
we have formed three main themes: Death, Burial and burial si-
tes, and Mourning in the game world. The findings tell about
the role of death in game design: storytelling, game mecha-
nics and visuals. The article links game studies to death stu-
dies, bringing new analytical insight into a topic that has of-
ten been omitted or trivialized in digital games.

Keywords: computer games, video games, death, burial, mourning
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Johdanto

Siind missd kuolema on tosieldméssa pysdyttdva ja traagi-
nen kokemus, pelien maailmassa kohtaamme alati digitaalis-
ta kuolemaa, joka on jadnyt tutkimuksessa toistaiseksi vahille
huomiolle. Digitaaliset pelit sisdltavit runsaasti poismenoa,
jakaantuen peliohjelman kontrolloimien hahmojen ja pelaa-
jan itsensd ohjaamien hahmojen kuolemiin, jopa siind maa-
rin on osaltaan katsottu luonnollistaneen varsinkin vékival-
taisen kuoleman kuvastoa (Sumiala & Hakola 2013). Tassi ar-
tikkelissa tarkastellaan ndiden hahmojen kuolemaan liittyvia
hautaamisen ja suremisen muotoja seké erilaisten hautapaik-
kojen esitystapoja. Tutkimuskysymyksemme on siten seuraa-
va: Miten digitaalisissa peleissi kisitelldin pelihahmojen kuolemaa
ja sen jilkeisid tapahtumia?

Pelien keskeisimpid ominaisuuksia on tavoite, jota koh-
ti pelaaja pyrkii. Tavoitteen saavuttamiseksi kdydaan
usein taistelua, jonka lopputulema on pelaajan hahmon,
ei-pelaagjahahmon tai molempien digitaalisen elinkaaren
ainakin vaéliaikainen pddttyminen, kuolema. Tosimaailman
kuolema on lopullinen ja silld on ilmeisid seuraamuksia,
kuten edesmenneen hautaaminen ja sureminen ldheisten
toimesta, mutta peleissd ndin ei useinkaan ole. Peleissad kuo-
leman syyt ja seuraamukset ovat virtuaalisen pelimaailman
mukaisia: kuolema kertoo onnistumisesta tai epdonnistumi-
sesta (Juul 2001; van den Hoogen ym. 2012; Schott 2017; vrt.
Sicart 2013).

Pelien luonteesta johtuen hahmon poismeno on usein hyvin-
kin hetkellistd, silld pelaajalla on monesti kiytossddn joko
useita “lisdeldmid” tai hdn voi ladata kuolemaa edeltineen
pelitilanteen, josta jatkaa kuin kuolemaa ei olisi tapahtunut-
kaan. Naiden keinojen avulla hédn voi koettaa parantaa suo-
ritustaan ja selvitd pidempé&dn pelimaailman haasteiden kes-
kelld (Klastrup 2008). Nidin pelaajan ohjaaman hahmon kuo-

leman rooli on siis ensisijaisesti virheen tai taitamattomuu-
den osoittaminen, josta seuraa hetkellinen jannitteen purkau-
tuminen (“temporary reduction of tension” van den Hoogen
ym. 2012, 445).

Peleja ja niiden kertomia tarinoita kasitellddn tassa nakokul-
massa teksteind, joita tutkija lukee eri keinoin (ks. Juul 2001;
Aarseth 2003). Pelien lukeminen voidaan kdytdnnossd suo-
rittaa tutkimalla pelien sisdltod pelaamalla niitéd tai seuraa-
malla muiden pelaamista (Aarseth 2003; vrt. Newman 2012).
Taman kaltaiset pelianalyysit voidaan jakaa neljddn paatyyp-
piin (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008) riippuen siit4,
keskitytdanko peliin, pelaajaan, kulttuurin tai ontologiaan
(ks. taulukko 1).

Naistd artikkelin ohjaavina ndkokulmina toimivat pelisuun-
nittelun valintoja ja pelejd kulttuurillisina objekteina 1dhes-
tyvét tekstianalyysit. Pelit edustavat sitd aikaa ja kulttuuria,
jonka piirissd ne on kehitetty, joten tekstuaalisen analyysin
kautta voimme 16ytdd niistd my06s aikansa yleisempid arvoja
ja kulttuurillisia vaikutteita.

Tutkimuksen toteutus

Tassd kohdassa kuvataan, kuinka tarkastelun kohteena ole-
va aineisto on kerdtty ja valikoitu mukaan. Pdédosa sisallostd
koostuu aineiston muodostavien pelien esittelystd, jotta luki-
ja saisi kokonaiskuvan tutkimusmateriaalin sisdllosta ja kat-
tavuudesta.

Aineistonkeruu

Aineistonkeruuprosessi alkoi vapaamuotoisesti omien peli-
muistojen ja -kokemusten koostamisella. Tdm&n muistelun
avulla saimme kerdttyd alustavan luettelon pelejd, joissa
jo tiesimme olevan kuoleman kdisittelyd tai hautoja. Nais-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019
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BITTIVAINAJIEN PIKSELIKALMISTOT — HAUTAAMISEN JA SUREMISEN ROOLI DIGITAALISISSA PELEISSA

Analyysityyppi Yieiset metodologiat Teoreettinen inspiraatio | Yleiset kiinnostuksen
kohteet
Peli Tekstianalyysi Kirjallisuustiede, Suunnitteluvalinnat,
elokuva- ja tv-tutkimus merkitys
Pelaaja Havainnointi, Sosiologia, etnogratia, Pelien
haastattelut, kyselyt kulttuurintutkimus pelaaminen/kiytto,
pelaajayhteisot
Kulttuuri Haastattelut, Kulttuurintutkimus, Pelit kulttuurillisina
tekstianalyysi sosiologia objekteina, pelit osana
mediakenttdi
Ontologia Filosofinen tutkielma Useita, esim. filosofia, Pelien ja pelaamisen
kulttuurihistoria, filosofinen perusta
kirjallisuuskritiikki
Metriikat Kerityn datan Ohjelmistotiede, Pelisuunnittelu
tilastollinen analyysi kéyttaytymistieteet

Taulukko 1. Pelianalyysityyppien jaottelu ja kuvaukset (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008, 9-10)

td omakohtaisesti pelatuista peleistd pystyimme alustavasti
hahmottamaan, millaisia suhteita pelaajahahmoilla on kuo-
lemaan, ja millaisin tavoin aihetta peleissd karkeasti ot-
taen ldhestytdan. Pddasiallisen tutkimuskysymyksen pohdin-
nan ohessa teimme huomioita muun muassa lajityyppien
ominaispiirteistd, pelisuunnittelijoiden kulttuurillisen taus-
tan mahdollisista vaikutuksista sekd itsesensuurista.

Seuraavaksi hakua laajennettiin kédyttden apuna Internetin
hakukoneita ja peleistd tietoa sisdltdavid palveluita, kuten Wi-
kipedia, pelien omat wikit, YouTube ja pelimedioissa (esim.
Eurogamer ja Kotaku) esilld olevat arvostelut sekd haastat-
telut. Eri palveluissa tiedonhaun avainsanana toimivat “gra-
ve”, “graveyard”, “cemetery” ja “burial”, sekd ndiden mah-
dolliset taivutusmuodot. Tédtd kautta padsimme tutustumaan

pelien arvosteluihin, esittelyihin, tekijoiden haastatteluihin,

pelaajien keskusteluihin koskien peleja ja pelivideoihin. Lo-
pulta aineistoksemme muodostui hallittavan kokoinen 24 pe-
lin joukko vuosien 1985 ja 2017 vililtd. Kaikkein vanhimmat,
1970-luvun digitaaliset pelit rajautuivat pois yhtaélta siksi, et-
td ne eivit olisi tuoneet aineistoon merkittdvaa lisaindkokul-
maa, ja toisaalta siksi, ettd ajan yksinkertaiset laitteistoalustat
eivit tyypillisesti edes mahdollistaneet kuoleman tai hautaa-
misen esittdmistd peleissa.

Kaikkia olemassa olevia kuolemaa, hautoja tai suremista si-
sdltavid pelejd ei niiden suuren médrdn vuoksi ole toki mah-
dollista késitelld, joten pyrimme pikemminkin monipuoli-
seen kokonaiskuvaan, jossa valitut pelit edustavat neljda eri
vuosikymmentd, 1980-luvulta 2010-luvulle, ja lukuisia eri la-
jityyppejd. Rajasimme pois sindnsd kuolemaa késittelevit,
mutta tuonpuoleiseen sijoittuvat teokset, kuten Grim Fandan-
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BITTIVAINAJIEN PIKSELIKALMISTOT — HAUTAAMISEN JA SUREMISEN ROOLI DIGITAALISISSA PELEISSA

gon (1998), jottei tutkimuksen fokus lavenisi liian suureksi.
Samalla periaatteella ldhemmasta tarkastelusta jdivat pois
my0ds muun muassa kummitukset, zombitja vampyyrit, vaik-
ka niitd tutkimusmateriaalissamme esiintyykin.

Aineiston esittely

Esittelemme seuraavaksi lyhyesti aineistomme padpiirteet
karkeasti ottaen lajityyppien mukaan jaoteltuna (tdydellinen
luettelo 16ytyy artikkelin lopusta). Ndiden esittelyjen kaut-
ta lukijalle muotoutuu yleiskuva siitd, kuinka kuolema ja
hautaaminen asettuvat erilaisten pelien sisdiseen maailmaan,
niin juonen kuin esitystapojenkin osalta. Kuten Jaakko Kemp-
painen (2012) toteaa, pelien lajityypit eli genret ovat sekd mo-
niulotteisia ettd epatdsmallisid: esimerkiksi eri palvelut kéyt-
tavat eri luokitteluja, minka lisdksi maaritelmat muuttuvat
myds ajan kuluessa.

Kuolema on alati ldsnéd toiminta- ja erityisesti ammuntape-
leissd. Ghosts 'n Goblins (1985), Altered Beast (1988) ja Pocky
& Rocky (1992) edustavat aineistossamme vanhan koulukun-
nan suoraviivaista kolikkopelitoimintaa, jossa vastaan vyo-
ryy loputtomasti vihollisia (ks. Harper 2014). Samaan kate-
goriaan voidaan laskea my6s Super Nintendolle tehty Super
Castlevania 4 (1991). Vaikka kuolema korjaakin néissa peleis-
sa alituiseen satoa, ei hautaamiseen ja suremiseen kdytetd ai-
kaa. Hautapaikkoja esiintyy ldhinné pelien taustoina, kuten
Altered Beastin antiikin kreikkalainen hautausmaa anakronis-
tisine risteineen sekd vampyyriteemaisen Super Castlevania
4:n metsdinen kenttd, jossa ndhddan hautakivid ja arkkuja.
Ghosts 'n Goblinsissa hautausmaa puolestaan on poikkeuksel-
lisen kiintedsti osa toimintaa: peli alkaa ristien, aitojen ja hau-
takivien keskelts, ja vastustajat ovat niin ikddn teemaan sopi-
via (kuva 1).

Tarinavetoisempia toiminnallisia pelejd edustavat Silent Hill:

Homecoming (2008) ja Max Payne 3 (2012). Tyyliltdan pelit ovat
erilaisia, Silent Hill -pelisarjan edustaessa selviytymiskauhua
ja Max Payne -pelien kolmannen persoonan ammuntapele-
ja. Silent Hill: Homecomingissa pelaajahahmo on palaamassa
sodasta kotiinsa, mutta kotona rauhan sijasta odottaakin ka-
donnut pikkuveli ja kaupungin synkka historia. Luonnollise-
na osana kaupunkia ja pelialuetta toimii hautausmaa, jossa
pelaaja vierailee kerddmadssa tietoja menneisyydestd, m avaa-
malla hautoja. Max Payne 3:ssa nahdaan kuvitteellinen Gol-
gothan hautausmaa, jonne Maxin edesmenneet vaimo ja ty-
tdr on haudattu.

Toimintaa ja seikkailua yhdistelevit Zelda-sarjan pelit The
Legend of Zelda (1986) ja The Legend of Zelda: Ocarina of Ti-
me (1998). Sarjan peleissd pelaaja ohjaa Link-hahmoa tutkien
pelimaailmaa, selvittden ongelmia ja taistellen vihollisia vas-
taan. Conker’s Bad Fur Day (2001) yhdistelee my®s toimintaa ja
seikkailua, mutta on tyyliltdan varsinaisesti tasohyppelypeli.
Kaikista kolmesta pelistd 16ytyy hautausmaa, joka on kiintead
osa seikkailua, sisdltden tutkittavia alueita ja hahmoja koh-
dattavaksi.

Sotaan sijoittuvissa, pelimekaniikaltaan eri lajityyppejd edus-
tavissa teoksissa kuolema on niin ikdan kiinted elementti (vrt.
Kemppaisen [2012] késite teema-genre). Ironisen Cannon Fod-
derin (1993) alati kasvava hautakivien mddrd — puhumatta-
kaan sen tunnusmusiikista (“War, never been so much fun
— -") ja jo pelkdstd nimestd (“tykinruoka”) — asettaa sodan
groteskiin ja koomiseen valoon. Paljon vakavammin sodassa
kaatuneita kéasitellddn muun muassa Metal Gear Solid 4: Guns
of the Patriotsissa (2008) ja Call of Duty: Advanced Warfaressa
(2014). Néistd molemmissa ndhddan todellinen Arlingtonin
sotilashautausmaa, joka sijaitsee Virginian osavaltiossa (ku-
va 2), minka lisdksi jalkimmadinen alkaa taistelutoverin kuo-
lemalla sekd hautaamisella (ks. myds Schott 2017).

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019
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Kuva 1. Ghosts 'n Goblinsin ensimmainen kentta.
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Kuva 2: Arlingtonin sotilashautausmaa Metal Gear Solid 4:ssé.

This War of Mine (2014) sijoittuu sekin sotaan, mutta nako-
kulma on siviileissd, ei sotilaissa. Pelissd pelaajan tehtdva-
nd on koettaa selvitd siviilihahmoilla kaupungissa taistelui-
den keskelld. Aineistossa mukana on pelin Father’s Promise
-lisdosa. Wing Commanderissa (1990) vainaja 1dhetetddn ava-
ruuteen, mikd muistuttaa perinteisempadd laivoilla kdytossa
ollutta merihautausta (ks. seuraava luku).

Rauhanomaisempaa aiheen késittelyad edustavat erilaiset si-
mulaatiot, joista aineistossamme on mukana esimerkiksi eri-
laisia kaupunginrakennuspelejé: siirtomaa-aikaan sijoittuva
Banished (2014) sekd modernimmat Sim City 4 (2003) ja Cities:
Skylines (2015). Kaikissa nédissd on mahdollista rakentaa vi-
suaalisesti luonteenomainen hautausmaa osaksi kaupungin

infrastruktuuria — Cities: Skylinesissi jopa krematorio. Thmi-
selamaa simuloiva The Sims 4 (2000) kattaa elinidn viimeiset-
kin vaiheet: kuollessaan simit saavat hautapaikan, muuttuen
kuoleman hetkelld paikasta riippuen joko uurnaksi (siséti-
loissa) tai hautapaadeksi (ulkona). Muut simit voivat kokea
ja ilmaista surua haudan &dérelld (kuva 3).

Kuolema on yleinen vieras myds seikkailupeleissd. Red Dead
Redemptionissa (2010) on periti viisi eri hautausmaata, mika
lannenteemaan toki sopii, silld onhan kaupungin liepeill4 si-
jaitseva hautausmaa, “boot hill”, lannenelokuvien perusku-
vastoa. Nethackissa (1987) kuollut sankari saa tekstigrafiikal-
la esitetyn hautapaaden, minka lisdksi itse pelissd on hau-
takivid (|-merkki) sekd ruumiita (&-merkki). The Graveyard
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Kuva 3. Surua edesmenneen pelihahmon haudalla, The Sims 4.
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(2008), vuorovaikutteinen tarina, on aivan tutkimuksemme
ytimessa: oikean belgialaisen hautausmaan mukaan mallin-
netussa ympadristossd ohjataan vanhaa naishahmoa (ks. Sa-
myn 2008). Kuolema on keskitssd my6s What Remains of Edith
Finchissi (2017). Pelaaja omaksuu Finchin suvun viimeisen
elossa olevan jdsenen, Edithin hahmon, ja kokee suvun ta-
loa tutkiessaan sukunsa vaiheita kertojaddnen avustuksella.
Seikkailuista mainittakoon vield zombiteemainen The Wal-
king Dead (2012), jossa pelaaja hyvin poikkeuksellisesti osal-
listuu itse aktiivisesti hautaamiseen.

Jo tdssd vaiheessa on helppo huomata, kuinka pelit eivit eld
omassa tyhjidssddan, vaan osana muiden viihdetuotteiden, ku-
ten elokuvien, tv-sarjojen ja sarjakuvien verkostoa. The Wal-
king Dead perustuu suoraan samannimiseen tv-sarjaan, ja mo-
ni muukin késittelemistamme peleistd ammentaa vakiintu-
neista populaarikulttuurin lajityypeistd, kuten toimintaelo-
kuvista tai lannenfiktiosta (ks. Buel 2013; Heikkinen & Reu-
nanen 2013; 2015). Vietnamiin sijoittuva Lost Patrol (1990) seu-
railee Platoonin (1986) ja Full Metal Jacketin (1987) kaltaisten
elokuvien jalanjalkiad. Vaikka intermediaaliset siirtymadt eivat
olekaan tdssd tutkimuksessa erityinen mielenkiinnon kohde,
on analyysissa silti huomioitava se, ettd kuoleman ja hautaus-
maiden kuvaukset on todenndkdéisesti alkujaan omaksuttu
jostakin toisesta mediasta ja sovitettu digitaalisiin peleihin,
ainakin siihen saakka, kunnes ne ovat muuttuneet osaksi pe-
lien omaa kaanonia (vrt. Aldred 2012).

Lajityyppien sijasta toinen mahdollinen tapa jaotella peleja
on niiden graafinen tyyli ja esitystavan laatu. Jarvinen (2002,
120) on médritellyt kolme grafiikkakategoriaa:

1. Fotorealismi (phototorealism): tavoittelee mahdollisim-
man aidonndkoistd lopputulosta. Fotorealismilla on li-
sdksi kaksi alakategoriaa: Televisualismi ja Illusionismi.

a. Televisualismi (televisualism) tavoittelee televisioi-
dun urheilutapahtuman tyylid ja esitystapaa.

b. Illusionismi (illusionism) on fotorealistisen esitysta-
van kayttod fantastisen ympaériston sekd esineiden
esittimiseksi, esimerkiksi kuvitellun maailman tai
esineen visualisointia.

2. Karikatyrismi (caricaturism): karikatyrismissd tavoitel-
laan tyylid, jossa asiat on pelkistetty niiden tyypillisim-
piin osiin.

3. Abstraktionismi (abstrationism): pelkistetddn muotojen
perustavanlaatuisiin piirteisiin.

Sovellamme Jarvisen mallia etenkin hautapaikkojen ja kuol-
leiden esitystapojen analyysiin, vaikka se toimisi haluttaessa
my06s koko tutkimusmateriaalin lajittelussa. Kéasittelemdm-
me pelit edustavat etenkin uusien nimikkeiden tapauksessa
fotorealismia (esim. Metal Gear Solid 4 ja Max Payne 3), siind
missd vanhat pelit ovat pikemminkin karikatyyrisid, johtuen
jo teknisistd syistd (mm. Ghosts 'n Ghoblins ja Zeldat). Puhdas
abstraktionismi on niin suuressa ristiriidassa pelihahmojen
kuoleman ja hautaamisen teemojen kanssa, ettd sitd ei peleis-
tamme edusta yksikaan.

Loydokset ja huomiot

Pelien analyysissd tehdyn teemoittelun perusteella saadut
16ydokset jakaantuvat kolmeen pddteemaan: Kuoleminen —
poismenon esittiminen, Haudat ja hautaaminen — hautapaik-
kojen ja rituaalien kuvaukset, sekd Sureminen —miten pelihah-
mojen kuolema vaikuttaa muihin hahmoihin. Késittelemme
seuraavissa kohdissa kunkin néistd teemoista ja nostamme
esiin esimerkkejd siitd, miten eri tavoin ne ilmenevat tutki-
musmateriaalissamme.
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Kuoleminen

Kuolema on peleissd toistuvasti ldsnd, mutta silld ei usein-
kaan ole hetkellistd taukoa suurempaa vaikutusta. Peli tai
pelihahmon olemassaolo ei useinkaan lopu pysyvasti, missa
mielessd digitaalinen kuolema on luonteeltaan tdysin erilai-
nen kuin sen tosieldmén vastine. Kuolema liittyy pikemmin-
kin pelaajan epdonnistumiseen voittaa pelissa kohdattu haas-
te. Haaste on pelisuunnitelmallinen elementti, jonka kautta
pelisuunnittelija ohjaa pelaajaa oppimaan pelissa tarvittavia
asioita tai, tietyn tyyppisissd peleissd, kdyttamaan lisdd rahaa
pelaamiseen. Esimerkkipeleistimme rahankdyttod optimoi-
vat etenkin kolikkopelit (arcadet), joiden ansaintamallissa pe-
likokemus on tarkoituksellisesti lyhyt, jotta pelaajalla olisi
syy syottdd lisdd rahaa peliautomaattiin (Rollings & Adams
2003; Deterding 2016). Kolikkopeli, jonka pelaaja voi voittaa
yhdelld lantilla, ei ole taloudellisesti kannattava sen tekijdlle.
Téllaisia peleja ovat esimerkiksi Ghosts 'n Goblins ja Altered
Beast.

Naéiden pelien tarinalliset osiot ovat myos tyypillisesti lyhyi-
td, alkuanimaation tai lyhyen tekstin riittdessd kertomaan
mitd tapahtuu. Saman logiikan mukaisesti myds loppu on
nopea: hahmo kuolee ja pelaajalle ilmoitetaan, ettd peli on
loppu, game over. Kuoleman seuraamusten késittelyn sijasta
pyydetdan kolikkoa, joko kdynnissd olleen pelin jatkamista
tai uuden pelin aloitusta varten. Kuolemisesta seuraava hah-
mon muuntuminen ruumiksi puuttuu, ja usein vastustajien
ruumis katoaa lyhyen animaation jélkeen pois pelimaailmas-
ta. Niinpa pitkdnkin taistelun jélkeen itse taistelukenttd voi
olla tdysin veretdn ja ruumiiton; niilld ei ole merkitystd pe-
lin tarinan ja toiminnan kannalta. Vanhojen pelien kohdalla
mukana oli epdileméttd myo6s teknisid syitd, kun laitteiden
voimavarat riittivdt niukasti vain aktiivisten hahmojen esit-
tamiseen.

Pédinvastainen esimerkki pelin esittdmé&std kuolemasta on
Call of Duty: Advanced Warfare. Pelaajahahmon kaatuneen tais-
telutoverin, Will Ironsin, ruumiin viimeinen matka nédytetdan
brutaalilla tarkkuudella alkaen kuoleman hetkestd paatyen
leikkauspoydaltd arkkuun (kuva 4).

Ruumis esitelliin ruumishuoneella vammoineen, mukaan
lukien puuttuvat raajat ja ldhikuva silpoutuneista kasvoista.
Téassd poiketaan vahvasti muiden esimerkkipelien kuvastos-
ta ja luodaan mielenkiintoista yhteyttd tv-sarjojen ja eloku-
vien tapaan esittdd kuolleita ruudulla (vrt. Weber 2013). In-
horealistinen, hatkahdyttava esitystapa herittdd pelaajassa
tarkoituksellisesti tuntemuksia ja tukee omalta osaltaan tari-
nankerrontaa. Gareth Schott (2017) kayttdad omassa tutkimuk-
sessaan esimerkkind emotionaalista ja omaeldméankerrallista,
syOpakuolemaa késittelevad That Dragon, Cancer (2016) -pelid
(pelikuoleman emotionaalisuudesta my6s Bopp ym. 2016).

Pelien kuolemaa késiteltdessd voidaan erottaa toisistaan kak-
si erillistd asetelmaa: pelaajan oman hahmon ja muiden pe-
lihahmojen kuolema. Jalkimmadisessd tapauksessa on edel-
leen kaksi alakategoriaa riippuen siitd, edustaako vainaja
omaa vai vastapuolta: vihollisten poismenoa ei juuri pysah-
dytd pohtimaan tai esittimaan yksityiskohtaisesti — kysees-
sdhdn on pelaajan myonteinen saavutus — siind missd ylld
késitellyn Call of Dutyn tapauksessa taistelutoverin kuolema
on kielteinen kokemus. Oman hahmon kuolemaa ei sitikdan
tyypillisesti nédytetd pitkdn kaavan kautta, silld onhan pelid
yleensd tarkoitus jatkaa valittomaésti; mekaanisesti toistuva
kuolinkohtaus alkaisi todennékéisesti pian kyllastyttdd pe-
laajaa. Tutkimusmateriaalimme peleistd Red Dead Redemption
rikkoo tdtd kaavaa melodramaattisella, spagettiwesterneista
ammennetulla lopputaistelullaan.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019

11



BITTIVAINAJIEN PIKSELIKALMISTOT — HAUTAAMISEN JA SUREMISEN ROOLI DIGITAALISISSA PELEISSA

Kuva 4. Kaatunut sotilas Call of Duty: Advanced Warfare -pelissa.
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Haudat ja hautaaminen

Ei ole aivan itsestddn selvdd, mikd pelimaisema voidaan yli-
pddnsd tulkita hautapaikaksi. Hautausmaiden tunnistamisen
ja luokittelun osalta nojaudumme Julie Ruggin (2000, 264)
seuraavaan madritelmédn (kdannos ja korostus kirjoittajien):

Taten hautausmaat voidaan maédritelld erityisik-
si rajatuiksi hautaamisen paikoiksi, joissa hauta-
paikkojen keskindinen sijoittelu on jarjestelmalli-
nen mahdollistaen perheelle tietyn hautapaikan
valvonnan sekd omistajuuden, ja jotka mahdol-
listavat asianmukaisen hautajaisrituaalin suorit-
tamisen. Vaikka hautausmaan aluetta voidaan pi-
tdd jossain madrin pyhand, hautausmaat ovat paa-
osin maallisia instituutioita, joiden tarkoituksena on
palvella koko yhteisod. Hautauspaikoilla voi olla
useita sosiaalisia ja poliittisia merkityksid. Kaikkien
ndiden maaritelmallisten piirteiden esittdmisen téar-
keys ja merkitys korostuu, kun hautausmaita verra-
taan ja asetetaan vastakkain kirkkomaiden kanssa.

Rugg madadrittelee ndin hautausmaita yhdistdvat piirteet, se-
kéd kuinka ne erotetaan kirkkomaista ja muista uskonnollisis-
ta paikoista. Lisdksi hdn erottaa hautausmaat muista vastaa-
vista paikoista, kuten kansallisista hauta- ja muistopaikoista,
‘pantheoneista’, sekd joukko- ja sotilashaudoista, jotka ovat
syntyneet tiettyihin paikkoihin esimerkiksi sielld kdytyjen
taisteluiden kaatuneiden muistamista varten. (emt.)

Kuten Rugg (2000, 264) toteaa, hautausmaa ei vélttamattd ole

uskonnollisesti sitoutunut tila, minkd vuoksi méaéritelmaéssa
erotetaan hautausmaa kirkkomaasta, jossa paikalla on my6s

jonkin uskontokunnan rakennus. Ndin maaritelméllinen hau-
tausmaa on usein sekulaarinen, vaikka se voidaan tilana ka-
sittdd eri tavoin pyhédksi. Téllaiset yhteiskunnan jarjestamat
ja osoittamat hautausmaat ovat lasné useissa peleissd. Analy-
soimiemme pelien perusteella hautapaikkojen tunnusmerkit
ovat seuraavat:

1. Hautausmaat ovat aidan ympéardimid ja niissd on usein
jonkinlainen portti. Aita on aineistossamme tyypillises-
ti kiviaita (esim. Banished ja molemmat Legend of Zelda
-pelit) ja jos siind on portti, niin useimmiten se on me-
tallitangoista valmistettu (esim. Max Payne 3, Silent Hill:
Homecoming ja Red Dead Redemption). Joissain tapauksis-
sa portilla ilmoitetaan tekstilld paikan nimenomaan ole-
van hautausmaa (Conker’s Bad Fur Day, Max Payne 3, Red
Dead Redemption ja Silent Hill: Homecoming).

2. Sisdinen jdrjestys on osoitettu peleissad yleensd hautari-
vien vilissa risteilevilld poluilla tai kivimuureilla, jotka
erottavat eri alueita toisistaan. Polut ovat ldsnd ldhes kai-
kissa pelihautausmaissa, joissa on useampia hautoja.

3. Yksittdiset hautapaikat ovat hautausmailla selkeésti
merkittyjd Idytamisen ja valvonnan mahdollistamiseksi.
Pelien hautausmailla tdimé tarkoittaa yleisesti kivipaat-
ta, jossa lukee kuolleen nimi (mm. Banished, Call of Duty:
Advanced Warfare, Max Payne 3, Metal Gear Solid 4, Silent
Hill: Homecoming ja The Sims 4).

4. Pelien hautausmailla on tilaa, vilineitd ja tiloja, joiden
kautta hautaamisrituaalit mahdollistetaan. Usein hau-
tausmaiden kuvastoon kuuluu lapioita ja rakennelmia,
jotka viittaavat huoltorakennuksiin (Legend of Zelda: Oca-
rina of Time, Pocky & Rocky ja The Graveyard).

Hautausmaaksi tunnistamiseen riittdvid, keskeisimpid piir-
teitd voidaan hahmottaa etenkin karikatyristista tai abstrak-
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tia tyylid edustavien pelien kautta (ks. Jarvinen 2008). Graa-
fiseen tyyliin vaikuttavat yhtddltd suunnittelussa tehdyt va-
linnat, ja toisaalta — erityisesti vanhojen pelien tapauksessa
— kéytetyn laitteistoalustan sanelemat rajoitteet (vrt. Bogost
& Montfort 2009; Aldred 2012). Etenkdan 1980-luvulla pelin-
tekijoilld ei ollut kdytettdvissa laheskdan samoja teknisia re-
sursseja kuin nykyé&an, joten fotorealistista lopputulosta ei
ollut edes mahdollista tavoitella. Siksi timén aikakauden pe-
lit ovat pelkistettyjen esitystapojensa vuoksi erityisen mielen-
kiintoisia kohteita tarkasteltaessa sitd, mitka piirteet ovat mi-
nimissdan riittdvia luomaan illuusion hautausmaasta.

Realistisuuteen pyrkivien pelien hautausmaat toistavat enim-
maékseen uskollisesti tosimaailman konventioita esittdessdaan
edesmenneiden viimeistd leposijaa. Fantasiapeleissd, jotka
ovat luonteeltaan monessa muussakin suhteessa erilaisia, sa-
mat elementit voivat olla vapaamuotoisemmin esilld. Esimer-
kiksi Ghosts 'n Goblinsissa ei kerrota, ettd ensimmaisen kentdn
tapahtumapaikka on hautausmaa, mistd huolimatta sen graa-
fisina taustaelementteind on kiviaidan palasia, metallitangos-
ta muodostuvia aidanpatkid sekd hautakivia. Jarvisen (2002)
jaottelun mukainen karikatyyrinen hautausmaa peleissd voi-
si olla yksinkertaisimmillaan muutaman hautakiven tai ris-
tin muodostama kokonaisuus, kenties kumpu, jonka pelaa-
jan uskotaan tunnistavan. Ghosts 'n Goblinsissa hautausmaan
mystinen ilmapiiri soveltuu luontevasti yliluonnollisten ta-
pahtumien miljéoksi; zombit, luurangot, vampyyrit ja aaveet
ovat niin pelien, elokuvien kuin kirjojenkin peruskuvastoa
tassa ymparistossa.

Nethackin lopun hautakivi (kuva 5) tiivistdd osuvasti yksit-
tdisen haudan osalta toistuvan symboliikan. Kivipaasi, niin
aukiolla kuin metsédssd, yksin tai ryhmaéssd, on toimiva, mi-
nimaalinen tapa osoittaa hautapaikka. Adrimmaiisen pelkis-
tetty tekstigrafiikkakin riittdd tunnistettavan hautapaaden,

vainajan nimen ja kukkasten esittdmiseen. Nethackin hauta on
esitystavaltaan hyvin tyypillinen, mutta samalla toiminnal-
taan poikkeuksellinen, silld se luodaan ohjelmallisesti pelin
padttyessd pelaajan nimen, rahatilanteen ja kuolintavan pe-
rusteella.

Hautapaikoilla on monia peleille tarkeitd tehtdvid, riippuen
niin pelin teemasta kuin lajityypistdkin: kaksi tyypillisinta
tointa ovat tarinankerronnan edistiminen ja pelin lopputu-
loksen esittdminen. Reaalimaailman elementtejd tunnelman
ja paikkojen luonnin esikuvina kéyttavissd peleissd (esim.
Max Payne 3, Red Dead Redemption ja This War of Mine) haudat
on sijoitettu hautausmaille sekd kirkkomaille. My6s yksittdi-
set hautapaikat tai perhehaudat tarinan hahmojen tiluksilla
ovat esilld, kuten Red Dead Redemptionissa ja What Remains of
Edith Finchissi (2017) — molemmissa viittauksina menneeseen
aikaan (kuva 6).

Yksittdisid hautapaikkoja sijoittuu my0s satunnaisempiin
paikkoihin, varsinkin peleissd joissa on taustalla jokin poik-
keustila. The Walking Dead -pelissd hautoja kaivetaan niin
metsiin kuin talojen pihoille, mutta toisin kuin vaikkapa
What Remains of Edith Finchissi syyna ei ole yksityisen muis-
topaikan luominen, vaan kdytannon pakko zombien valtaa-
massa maailmassa. Lost Patrol -pelissd kaatuneen haudan
tarkkaa ympadristod ei ilmaista, mutta hautamerkkina toimi-
va puu sotilaskypérineen vihjaa paikan olevan kenttdhau-
taus. Erilaiset sotilashaudat ovat aineistoissamme muuten-
kin hyvin esill, johtuen materiaaliin valikoituneista peleistd
sekd sodankdynnin yleisyydestd peleissd. Edelld mainittujen
hautapaikkojen lisdksi esilld ovat niin taistelukentdn ldhelle
syntyva sotilaiden hautausmaa (Cannon Fodder) kuin viralli-
nen sotilashautausmaa (Call of Duty: Advanced Warfare ja Me-
tal Gear Solid 4).
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Goodbye Mikhail the MWizard...

You died in The Dungeons of Doom on dungeon level 1 with 0 points,
and 0 pieces of pold. after 103 moves.
You were level 1 with a maximum of 11 hit points when you died.

——More—|

Kuva 5. Pelihahmon hautakivi Nethackissa.
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Kuva 6. Finchien tilan perhehauta ja nimihahmo Edith Finchin viimeinen leposija.
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Peleissd Lost Patrol ja Cannon Fodder hahmojen kuolema né-
kyy ruudulla, mutta niist4 ei jad ruumista. Cannon Fodderissa
pelaajan ohjaamien kuolleiden sotilaiden haudat ilmestyvit
“boot hillille”, jonka edessd kiemurtelee uusien sotilaiden jo-
no matkalla taisteluun (kuva 7, vasen). Lost Patrolissa pelaa-
jahahmon kuoleman seurauksena peli paittyy, ja surumieli-
sen musiikin soidessa esitetddn loppukuva, jossa puisen hau-
tamerkin péaélle on nostettu perinteisen sotakuvaston mukai-
sesti kaatuneen sotilaan kypéré, jonka hihna heilahtelee tuu-
lessa (kuva 7, oikea).

Néiden kahden pelin tekijéiden haastattelut valottavat syitd
hautojen pelimekaanisen ja arvoihin liittyvan kdyton takana.
Cannon Fodderin tekijit kertovat suoraan ettd heidédn tarkoi-
tuksenaan oli télld visualisoida taistelun lopputulema seka
sodan lopullisuus pelaajille (Snape 2013). Lost Patrolin osalta
sen toinen tekijd puhuu yleisemmin Vietnamin sodan turhuu-
desta ja halustaan tehda “realistinen peli”, mutta pelin hau-
taa esittdvastd lopusta ei 16ydy avaavia kommentteja (Veit
2006).

Voidaan siis todeta, ettd peleissd esiintyvien hautojen tyypil-
lisin edustaja on maahan kaivettu hauta (esim. Banished, Lost
Patrol, Max Payne 3 ja What Remains of Edith Finch). Itse hautaa-
minen on ddrimmdisen harvinainen tapahtuma verrattuna
peleissd nahtdvddn kuolemien tai hautapaikkojen maaraan.
Tarkastelemissamme peleissd hautaaminen, joko vélianimaa-
tiona tai pelaajan itsensd suorittamana, on ldsnd muutamissa
peleissd. The Walking Dead -pelissé pelaajan hahmo hautaa it-
se zombipojan, ja pelaajan tehtdvdna on lapion avulla siirtdd
maata tdman ruumiin paalle (kuva 8).

Polttohautaus esiintyy epédsuorasti uurnan muodossa The
Sims 4 -pelissd ja suoremmin Cities: Skylines -pelissd, jossa
on mahdollista rakentaa kaupunkiin krematorio. Itse tuhkaa-
mista ei esitetd ndistd kummassakaan. Omana erikoisuute-

naan Wing Commanderissa arkku lahetetddn hautajaisseremo-
niassa avaruuteen kunnialaukausten saattelemana aluksen
komentajan puheen jilkeen (kuva 9). Tamé&n hautausrituaa-
lin esikuvana lienee toiminut ennen merilld kédytetty meri-
hautaus, jossa poismenneen arkku on laskettu pitkdn matkan
vuoksi mereen.

Virallisen sotilashautaamisen rituaalit ovat esilld my6s Call
of Duty: Advanced Warfare -pelissd, jossa pelaajahahmon tove-
rin hautajaiset pidetddn noudattaen sotilashautajaisten kaa-
vaa, sisdltden muun muassa kunnialaukaukset. Téssa pelissa
on kaikkiaan aineistomme kattavin kuvaus pelihahmon kuo-
leman jalkeisistd tapahtumista. Hahmon kuolema ja sithen
johtaneet tapahtumat ndhdéan pelaajahahmon silmien kaut-
ta, mutta tdimén jdlkeen elokuvamaisen osion aikana seura-
taan kuolettavasti haavoittuneen hoidon lopetus ja ruumiin
pesu, leikaten vilissa lippujen peittdimien arkkujen rivistoon.
Tamaén jalkeen kaatuneen matka jatkuu hautajaisilla, jossa ko-
mentaja pitdd timan muistoksi puheen, ja kunnialaukausten
kaikuessa taistelutoverit kdyvit kunnioittaen koskettamassa
taméan arkkua. Arkun laskemista hautaan ei ndhda pelaaja-
hahmon oman tarinan edetessd sivummalla.

Sureminen

Suru on kiinted osa kuolleen muistamisen kaytantdjd ja se on-
kin siirtynyt eldmén yleisen digitalisoitumisen my6ta myos
sahkodiseen maailmaan (esim. Haverinen 2014). Aineistos-
samme suru ja sureminen ovat niin ikdan lasnd useissa peleis-
sd. Hahmojen osalta automatisoitua suremista esiintyy esi-
merkiksi The Sims 4 -pelissd, jossa simit itkevdt ja valittavat
ruumiiden sekd hautapaikkojen &déarell.

Surua pyritddn aikaansaamaan pelaajassa eri keinoin, eten-
kin tarinankerronnan ja eldytymisen tukena. Lost Patrolin lo-
pun hautapaikka-animaatio ja asiaankuuluva musiikki on
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Kuva 7. Cannon Fodder (vasen) ja Lost Patrol (oikea).

varhainen esimerkki tadstd. This War of Mine (2014) pyrkii
lahtokohtaisesti samaistamaan pelaajaa sodan keskelld ela-
vien siviilien rooliin. Aineistossamme olevan Father’s Promi-
se -lisdosan lopussa murtunut iséd itkee ja suree tyttdrensa
haudalla. T4ssd vaiheessa pelaaja on elanyt mukana isan tari-
nassa noin kahden tunnin ajan, ja loppukohtaus herattelee
pelaajassa empatiaa. Vastaavassa katselijan roolissa ollaan
Max Payne 3:ssa (2012), jossa pelaajahahmo vierailee vaimon-
sa ja lapsensa haudalla: kamerakulmien vaihdellessa hahmo
muistelee 1dheistensd poismenoa syyttden itseddn tapahtu-
masta, joka aloitti koko pelisarjan tapahtumat yhdeksan vuot-
ta aiemmin. Muistelu katkeaa pelaajan aktivoivaan taistelu-
kohtaukseen.

The Walking Dead -pelin aktiivisempi hautaamiskohtaus no-
jaa hitaisiin kamera-ajoihin hahmon toimien vélilld pelaajan

ollessa aktiivinen toimija, joka valitsee milld hetkelld lapiol-
la otetaan lisdd maa-ainesta kaadettavaksi ruumiiden paalle.
Samaan aikaan taustalla soi hidas surumielinen musiikki ko-
rostamassa hetken traagisuutta, pelihahmon seistessd pojan
ja timédn lemmikin yhteishaudan &éarell.

Red Dead Redemption -pelin lopussa pelaajan hahmo on uh-
rannut itsensd toivottomassa ammuskelussa pelastaakseen
perheensé. Poikkeuksellisen, elokuvamaisesti pitkitetyn kuo-
lemiskohtauksen lopuksi hahmon ruumis kaatuu maahan,
ja viholliset poistuvat paikalta. Téstd leikataan kohtaukseen,
jossa perheen &iti ja poika palaavat itkeméddn ja suremaan
ruumiin dérelle. Edelleen leikkauksen kautta edetédédn tuoreel-
le haudalle, jossa hautaamisrituaali on juuri paattynyt ristin
asettamiseen maakummulle. Aidinja pojan surressa taustalla
soi karjapaimenten kansamusiikkiperinteeseen kuuluva Bu-
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Kuva 8. Pelaajahahmo hautaa zombia The Walking Dead -pelissa.

ry Me Not on the Lone Prairie. Kamerakulmien vaihdellessa
taustalla kuuluu nyyhkimistd, ja ndemme ristissa John Mars-
tonin nimen ja elinvuodet muistolauseineen (kuva 10).

Metal Gear Solid 4:ssd seurataan useita vierailuja Arlingto-
nin sotilashautausmaalle. Ndiden vierailujen aikana sure-
misessa on mukana my0s taistelutovereiden (ja vihollisten)
vélinen kunnioitus. Hautausmaalla on hiljaista, kukkien te-
rdlehdet leijuvat tuulessa, ja surumielisen musiikin soides-
sa tehdddn haudalla kunniaa asennossa seisten. Saman tee-

man mukainen taistelutoverin hauta on esilld my6s Call of
Duty: Advanced Warfare -pelissd, jossa osallistutaan pelaaja-
hahmon kaatuneen taistelutoverin sotilashautajaisiin. Tadssa
osiossa pelaajan tehtdvand on seurata toimitus ja valita, kdy-
ko osoittamassa kunnioitusta koskettamalla kddelldan kaatu-
neen arkkua edellisten toverien tavoin (kuva 11).

Tdama “Hold X to pay respects” -kohtaus aiheutti aikanaan
kohua sen “pakotetun suremisen” ja pelaajaa kddesta pitele-
van ohjauksen johdosta. Tatd ohjattua kunnioitusta pidettiin
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Kuva 9. Sotilaan hautajaiset avaruudessa Wing Commanderissa.

laajalti erikoisena toimintona, josta tuotettiin paljon erilaisia
meemejd sekd kirjoitettiin pelimediassa (esim. Fahey 2014).
Toisaalta kohtaus herétti myos vastakkaisena nédhtavid, posi-
tiivisia mielikuvia. Esimerkiksi Beekman (2014) nostaa esiin
sen, miten peli lopultakin tuo esiin taistelussa tapahtuvien
kuolemien emotionaalisen ulottuvuuden ja pitdd kohtausta
juuri siksi ansiokkaana.

Pohdintaa

Kaikkiaan pelien hautausmaat seuraavat pelaajille tosimaa-
ilmasta tuttuja konventioita, jotta ne olisivat tunnistettavia.
Pohjoismaisesta ndkokulmasta katsottuna hautakivien ja ris-
tien lomassa on usein my0s meille vieraampia elementtejd,
kuten kryptat ja katakombit (esim. Altered Beast ja Silent Hill:
Homecoming). Visuaaliset elementit saavat joissakin peleissa

omaa lisdviridan pelin teemasta: kauhun suuntaan viittaa-
vat pelit tuovat hautausmaiden kuvaukseen mukaan lepakot
(esim. Pocky & Rocky), zombiet (Conker’s Bad Fur Day ja Ghosts

'n Goblins), Halloweenin (Red Dead Redemption) ja viikatemie-

hen (Conker’s Bad Fur Day, The Sims 4 ja Pocky & Rocky), jalleen
seuraten kauhuelokuvien kuvastoa.

Lajityyppien tavoissa esittdd kuolemaa, hautaamista ja su-
remista on selkeitd eroja; kuolema on viime kddessd alis-
teinen pelimekaniikalle. Nopeatempoisissa ammuntapeleis-
sd vainajat katoavat tyypillisesti ilmaan — konvention lisdksi
valintaan ovat etenkin ennen vaikuttaneet teknisetkin seikat,
kaupunkisimulaatioissa hautapaikat ovat osa toimivaa infra-
struktuuria, kun taas tarinallisissa peleissd kuolema, hautaa-
minen sekd sureminen toimivat kerronnan tyokaluina, joilla
heratellddn pelaajassa tunteita. Kaikkein tarkimmat ja moni-
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-

Kuva 10. “Blessed are the Peacemakers”, John Marstonin hauta Red Dead Redemptionissa.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019




BITTIVAINAJIEN PIKSELIKALMISTOT — HAUTAAMISEN JA SUREMISEN ROOLI DIGITAALISISSA PELEISSA

N

Held & to Pay Respects¢ly

Kuva 11. Kunnioita/4l4 kunnioita -valintatilanne Call of Duty: Advanced Warfare -pelissa.
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puolisimmat kuvaukset 16ytyvitkin ldhes poikkeuksetta vii-
meksi mainittujen piiristd. Kuten todettua, genrerajat eivéat
ole yksiselitteisid ja niitd my0s rikotaan runsaasti: aineistos-
samme esimerkiksi Call of Duty edustaa toimintapelejd, mut-
ta sen tarinallisissa elementeissd on yksi aineistomme edus-
tavimmista kuoleman ja hautaamisen kuvauksista.

Valtaosa analysoiduista peleistd on tehty Euroopassa, Japa-
nissa ja Pohjois-Amerikassa, mikd samalla noudattaa perin-
teistd pelien valtamarkkina-alueiden jakoa. Tdmé jakauma
tuo mukanaan myds mahdollisesti kristillisperédisen hautaus-
perinteen yliedustuksen. Mielenkiintoista kylld, my0s japa-
nilaiset pelisuunnittelijat visualisoivat hautausmaitaan ris-
teilld, vaikka kristinusko onkin Japanissa marginaalinen il-
mi6 1,5 % osuudellaan (Statista 2017). Kristillisten symbolien
kaytto jopa niille kuulumattomissa paikoissa on néhtédvissa
japanilaisessa Altered Beastissa, jossa kreikkalaisen taruston
hautausmaalla ndghddén risteja.

My®6s Ghosts 'n Goblins sekd Super Castlevania 4 ovat japani-
laisia pelejd. Kuten jo todettu, Ghosts 'n Goblinsissa hautaki-
vet ja ristit ovat pelin ensimmdisesséd kentdssd vahvasti lds-
nd. Zombeja pieksédva ritarihahmo edustaa vastaavaa vapaa-
mielistd lantisten myyttien ja historiallisten aikakausien se-
koittelua kuin Altered Beast, mink& voi katsoa japanilaisille
peleille — ja laajemmassa mittakaavassa kenties koko sika-
ldiselle populaarikulttuurille — ominaiseksi piirteeksi. Oma-
na kuriositeettinaan Super Castlevania 4 -pelistd on olemas-
sa kaksi eri myyntiversioita: kristilliset elementit, kuten ris-
ti Draculan hautakivessd, on poistettu kansainvalisestd ver-
siosta (Furious Paul 2014). Tahéan ratkaisuun johti peliyhtio
Nintendon Pohjois-Amerikan haaran kdyttiméa ohjeistus ar-
kaluontoisista aiheista, kuten tdssd uskonnosta, joita Pohjois-
Amerikan markkina-alueella ei sallita sen julkaisemissa pe-
leissd (McCullough 2018; ks. Brathwaite 2007, 39-40).

Laitteiden ja kdytettyjen kehitystyokalujen kehitys niakyy sel-
vasti aineistomme peleissd. Varhaisten pelikonsolien ja koti-
tietokoneiden pieni muisti, riemunkirjavat palikkagrafiikat
ja piippaukset ovat vihintddnkin haastava alusta vaikutta-
vien kuolemankuvausten toteuttamiseksi. Rajallisten ilmai-
sukeinojen puristuksessa esitys piti siten pelkistdd kaikkein
olennaisimpaan, kuten hautakiviin ja risteihin. Tuoreempia
tulokkaita edustavat esimerkiksi The Walking Dead ja Call of
Duty: Advanced Warfare, joiden audiovisuaalisesti hatkdhdyt-
tavid “fotorealistisia” kohtauksia esittdd moderni, tuhansia
kertoja tehokkaampi pelilaite. Pelkkad teknologia ei toki riitd
muutoksen selittdjdksi, vaan taustalla vaikuttavat vahintdan
yhté paljon my6s muun muassa tuotantojen koon kasvu sekéd
alan yleinen kypsyminen osana viihdeteollisuutta.

Lopuksi

Sukelluksemme pikselikalmistoihin toi tietokone- ja videope-
leistd esiin uuden, vdhalle huomiolle jadneen puolen. Pelien
ja pelilaitteiden valtavan maaran vuoksi kaikkia mahdollisia
digitaalisen kuoleman, hautaamisen ja suremisen muotoja ei
ole mitenkddn mahdollista kartoittaa, joten joitakin ilmiGita
on vdistamattd jadnyt vahille huomiolle: millaisena esitetdan
kuolema vaikkapa autopeleissd? Aiheen tutkimista vaikeut-
taa osaltaan my®os se, etteivit hautausmaat tai hautaamisen
muodot ole pelien kuvauksien tai lajityyppijaottelun keskios-
sd, mikd vaikeuttaa oleellisten nimikkeiden 16ytymista.

Suunnitteluvalintojen osalta tarkempi selvitystyd vaatisi
my0s pelintekijoiden haastattelemista. Kuten Lost Patrol -
pelid koskeva haastattelu (Veit 2006) osoittaa, yksinkertaisen
visuaalisen elementin takana voi piilld suurempi tarkoitus, jo-
ka ei valttamatta avaudu satunnaiselle tarkkailijalle. Toisaal-
ta on niinkin, ettd monet digitaalisen kuoleman muodot ovat
vakiintuneet peleissd jo vuosikymmenid sitten, eikd konven-
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tioiden toistaminen edellytd syvallistd aihepiirin pohdintaa.
Pelisuunnittelun onnistumisen osalta tuloksia voisi joka ta-
pauksessa tdydentdd pelaajien kokemuksia kartoittavalla tut-
kimuksella siitd, kuinka kuolema, hautaaminen, haudatja su-
reminen ovat vélittyneet heille, tai kuinka he ovat ne itse ko-
keneet.

Kuolema on peleissd useimmiten hyvin mitdtoén ja mekaani-
nen tapahtuma (vrt. Tocci 2008; Schott 2017). Jokainen pelaa-
ja “on kuollut” kymmenid, satoja ja tuhansiakin kertoja. He
ovat my®0s itse aiheuttaneet digitaalista kuolemaa vahintdan
vastaavissa madrissd. Taman kepeyden vastakohtana ovat ta-
rinavetoiset pelit, joissa kuolema, hautaaminen ja sureminen
mukailevat ldheisemmin tosimaailman vastineitaan. Molem-
pia ddripditd yhdistad kuitenkin se, ettd digitaalinen kuolema
on viime kddessd alisteinen pelien logiikalle — instrumentti
pelaajan ohjaamisessa tai tunteiden heréttelyssa.
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Kadonneen muiston metsdstys: larp muistelutyon

menetelmana
Katsaus
Kerttu Lehto

Tampereen yliopisto

Tiivistelma

Muisteluty6 on ohjattua, tavoitteellista, pitkdjanteistd ja asia-
kaslahtoistd muistelua, jonka tukena kaytetddn usein taide-
l1ahtoisid menetelmid. Liveroolipelaaminen eli larp sijoittuu
taiteen ja pelin viliin. Siind pelaaja eldytyy roolihahmoon
ndytellen tdtd kanssapelaajien kanssa ennalta sovitussa ym-
péristossd. Muistatko vield sen piivin on syksylld 2018 toteutet-
tu pilottihanke, jossa kehitettiin ja testattiin larppia muistelu-
tyon menetelména. Hankkeessa luotiin senioriryhmén jaka-
masta nuoruusmuistosta toisinto larpin keinoin. Hankkeessa
tutkittiin, soveltuuko larp muistelutydn menetelméksi. Me-
netelmind kéytettiin kerronnallisia ryhméhaastatteluja, osal-
listuvaa havainnointia ja kyselyitd. Aineisto analysoitiin tee-
moittain. Tutkimuksesta kdy ilmi, ettd larp soveltui muistelu-
tyon menetelméksi. Muistolarpin tekeminen muun muassa
aktivoi unohduksissa olleita muistoja, lisdsi koettua hyvin-
vointia ja poisti yksindisyydentunnetta.

Avainsanat: liveroolipelaaminen, larppaaminen, hyvinvointi, van-
huus, muistelutyo
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Abstract

Reminiscence work is facilitated, orientated, and perseverant
remembering, often supported by art-based methods. Larp
falls in between games and art-based activities. In larp, the
players create an illusion of an altered reality by imitating
their characters in an agreed-upon setting. Do you still remem-
ber that day was a pilot project, in which a larp was tested and
developed as a method for reminiscence work. In this pro-
ject an old memory shared by a group of elderly people was
re-created by using larp as a method. Suitability of the larp
method for reminiscence work was evaluated by using narra-
tive group interview, participatory observation and question-
naire and analyzing the data thematically. This study shows
that larp was a suitable method for reminiscence work. It had
multiple effects: it e.g. activated already forgotten memories,
added to the well-being experienced by the participants, and
decreased their feelings of loneliness.

Keywords: live action role-play, Nordic larp, well-being, elderly, re-
miniscence work
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Johdanto

Suomen viestd ikddntyy ja sen myotd kasvaa tarve uuden-
laisille innovaatioille ja menetelmille, jotka edistdvét senio-
rien hyvinvointia. Erds seniorien hyvinvointia lisddva toimin-
nanmuoto on muistelutyd. Muistelutyé on ohjattua tai muu-
ten mahdollistettua, tavoitteellista, pitkdjanteisté ja asiakas-
lihtoistd muistelua. (Liikanen 2011, 29; Hakonen 2003, 130.)
Muisteluty6td tehddan usein ryhmissé ja sen my6ta voi tu-
tustua uusiin ihmisiin sekd kuvien ja esineiden avulla voi-
maantua ja vahvistaa omaa identiteettid. Se sopii kaikille
senioreille, kunhan se rdatdléidaan yksilo- ja ryhmékohtai-
sesti. (Hakonen 2003, 132.) Muistelutyd tdhtdad osallistumi-
seen, luovuuden kannustamiseen ja omaehtoiseen kulttuuri-
toimintaan ja sen tukena kaytetddn usein taideldht6isid me-
netelmid, kuten kuvataidetta tai teatteria (Liikanen 2011, 29).

Larp eli liveroolipelaaminen on toimintaa, joka sijoittuu tai-
teen, pelaamisen ja fyysisen kertomuksen valiin. Sana larp
on alun perin lyhenne sanoista “live action role play”, mutta
nykydan lyhennettd kédytetddn sellaisenaan (Leppalahti 2009,
25). Larpissa pelaaja pukeutuu hahmokseen ja “esittdd hah-
moaan” pelimaailmaa mallintavassa ympaéristossa (Stenros &
Harviainen 2011, 63; Leppalahti 2009, 25). Kun pdytéroolipe-
leissd pelaajat kertovat, mitd heiddn hahmonsa tekee, larpis-
sa pelaajat ndyttelevdat hahmojaan ja toimivat itse hahmonsa
puolesta (Mikkola & Rantanen 2007, 5). Larpissa ei kuiten-
kaan ole yleis64, vaan pelaajat “esittavat hahmoaan” itselleen
ja kanssapelaajilleen (Leppalahti 2009, 25).

Larppien pelaajakunta koostuu yleensad nuorista aikuisista, ja
senioreita ndhddén larpeissa vain harvoin. On kuitenkin ole-
massa my0s larppaavia senioreita. (Larp cencus 2014.) Sosi-
aalista ja kognitiivista toimintaa sisdltdva sddannoéllinen ja run-
sas virkistys-, vapaa-aika- ja kulttuuritoiminta ennaltaehkéi-
see dementoitumista ja pienentdd dementoitumisriskia (Lii-

kanen 2011, 21). On kuitenkin tirkeds, ettd kulttuurin teke-
misen muoto on tekijdlleen mieluisa ja ettd tekeminen on se-
kéd haasteellista ettd omia totuttuja rajoja rikkovaa. (Malmi-
virta 2017, 55.) Ei siis ole ihme, ettd myds seniorit ovat in-
nostuneet pelaamisesta. Esimerkiksi Grey Gunners on senio-
reista muodostuva Counter-Strike: Global Offensive -joukkue
(Grey Gunners 2019). Counter-Strike: Global Offensive tai ly-
hyemmin CS:GO on erds maailman seuratuimmista ja tun-
netuimmista e-urheilupeleistd. Sen ydinajatuksena on tais-
telu poliisin erikoisjoukkojen ja terroristien valilld. (Eurhei-
lu.com 2019.) Grey gunners (2019) sanoo itsestdan: “se, ettd
olemme isovanhempia, ei tarkoita, ettd ruokkisimme pulu-
ja tai kerdisimme kuponkeja”. Muisteluty6n asiantuntija Leo-
nie Hohenthal-Antin (2006, 15) ennustikin jo yli kymmenen
vuotta sitten, ettd senioripalvelut tulevat monipuolistumaan
seniorien itsensd aloitteesta.

Syksylla 2018 jérjestettiin Kotikunnaan palvelutalossa Turus-
sa pilottihanke Muistatko vield sen piivin, jossa tutkittiin lar-
pin kédyttod muistisairaiden senioreiden muistelutyén me-
netelmdnd. Hankkeessa kerittiin tutkimusaineistoa seniori-
ryhmén yhteisistd nuoruusmuistoista, osallistujien suhtau-
tumisesta larp-menetelmaéén, larpin toimivuudesta muiston
palauttamisen menetelména sekd sen vaikutuksesta osallis-
tujien koettuun hyvinvointiin. Ndiden teemojen kautta vas-
tattiin tutkimuskysymykseen: Soveltuuko larp muistelutyén
menetelméaksi?

Muistatko vielii sen piivin -hankkeen koordinaattorina ja tut-
kijana toimi Kerttu Lehto. Lehto on larpannut ja jdrjestanyt
larptapahtumia vuodesta 2006, hinelld on larpyritys Louna-
tar ja hdn on aiemmin tutkinut larppia nuorisotyén mene-
telméand (Lehto 2016). Lehto kirjoitti hankkeen pohjalta pro
gradu -tutkielmansa Muistan vieli sen piivin. Larp muistelu-
tyon menetelmdini (Lehto 2019), jonka pohjalta tima katsaus

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019

29



KADONNEEN MUISTON METSASTYS: LARP MUISTELUTYON MENETELMANA

on koostettu. Hanketta rahoitti ja pro gradu -tutkielman tila-
si Eldkkeensaajien Keskusliitto EKL ry.

Luova muistelutyo

Muisteluty6 on hyvinvoinnin lisdidmiseen tdhtddvad, ohjat-
tua tai muuten mahdollistettua, tavoitteellista, pitkdjanteis-
téd ja asiakasldhtoistd muistelua (Hakonen 2003, 130). Muiste-
luty6n avulla kdydéddn lapi ihmisen elaméntarinaa ja eheyte-
taan sitd (Liikanen 2011, 29). Se perustuu ajatukseen, ettd jo-
kaisen elamaintarina on ainutlaatuinen (Hakonen 2003, 130).
Muisteluty6ta tehdddn padasiassa senioreiden ja muistisairai-
den kanssa. (Liikanen 2011, 29.) Kun muistisairaan henkilén
sosiaalinen todellisuus ja arki esimerkiksi laitoshoidon aika-
na kapeutuu, konkreettisten muistojen ja eletystd eldmaésta
kiinni pitdmisen tarve korostuvat (Suomi 2003, 127). Muiste-
luty6 vastaa tdhdn muistelun tarpeeseen. Se on turvallinen
vuorovaikutustilanne, jossa osallistujat saavat kokea tulevan-
sa kuulluksi ja osalliseksi. Samalla se on tutustumista ja va-
littdmistd. (Vanhustyon keskusliitto 2019.) Tarinoiva ja itses-
tddn kertova asiakas on myo6s henkilokunnalle tutumpi. Li-
sdksi kertomalla ja kuulluksi tulemalla yksindisyyden tunne
vihenee. (Hakonen 2003, 130-131.)

Muistelutilanteessa kaikki muistelijat ovat tasaveroisia kes-
kenddn. Kenenkddn muistot eivit ole tarkedmpid kuin jon-
kun toisen. Niinpd muisteluty6ta ohjaa usein joku ulkopuoli-
nen henkild, kuten taiteilija, toiminnanohjaaja, toimintatera-
peutti tai vapaaehtoistyontekijd (Liikanen 2011, 30). Muiste-
lutyGssa pyritddn keskittymadn positiivisiin muistoihin, silld
lilan raskaat muistot jadavét helposti pyorimdan muistelijoi-
den mieleen ja alkavat ahdistaa. Timén takia muistelutyon
yhteydessd saatetaan esimerkiksi laulaa vanhoja lastenlaulu-
ja tai lausua runoja, jotka moni osaa ulkoa vield vanhanakin.
(Hakonen 2003, 134.) Toisaalta hyviin muistoihin ja hyvadan

oloon pddstddn joskus késiksi vain muistamalla ensin ikéa-
vid asioita. Muisteluty6hon kuuluvat olennaisesti kaikenlai-
set tunteet ja ohjaajan keskeisiin tehtdviin kuuluu, ettei ahdis-
tus jdd kenellekdan paallimmaiseksi tunteeksi, vaan raskaista
muistoista ehditdédn siirtyd kevyempiin, iloisiin aiheisiin en-
nen muistelutuokion padattymistd. (Vanhustyon keskusliitto
2019.)

Muisteluty6 on rditaloitdava asiakkaiden tarpeiden mukaan.
Esimerkiksi dementoituneiden henkildiden kognitiiviset toi-
minnot ovat héiriintyneet ja heilld on vaikeuksia hahmottaa
itseddn ja ympadristoddn. Lisdksi epdloogisuudet ovat ahdis-
tavia ja pelottavia. (Hakonen 2003, 132.) Hohenthal-Antin
(2006, 102) muistuttaa kuitenkin, ettd tunnemuisti sdilyy Alz-
heimerin tautia sairastavilla ja dementiaa sairastavat muis-
tavat illalla nimenomaan aamun tunnelman. Han painottaa
my0s taiteen ja kulttuurin merkitysta toteamalla, ettd vaikka
puhekyky katoaisi, ihminen voi kyetd laulamaan. Hakosen-
kin (2003, 132) mukaan muistelutydssd on hyva kayttad mah-
dollisimman monia aistikanavia hy6dyksi, silld tdiméa tukee
kommunikaatiota ja aktivoi jéljelld olevia voimavaroja.

Koska muisteluty6 tdhtda osallistumiseen, luovuuden kan-
nustamiseen ja omaehtoiseen kulttuuritoimintaan (Liikanen
2011, 29), yhdistetddn se usein taideldhtoisiin menetelmiin.
Luovuus ei katoa mihinkddn idn my6td (Hohenthal-Antin
2006, 38), eikd kyky nauttia taiteesta vahene muistisairauden
myo6td (Hohenthal-Antin 2006, 102). Erilaiset muistelua ohjai-
levatja kannustavat menetelmait tekevét siitd samalla houkut-
tavaa, jannittivaa ja kohderyhmalle raataloityd (Hohenthal-
Antin 2006, 101).

Taideldhtoistd toimintaa hyddyntdvdd muisteluty6td kutsu-
taan luovaksi muistelutyoksi. Téllainen muistelutyd raken-
taa kestdvaa hyvinvointia antamalla ihmisille samalla mah-
dollisuuden luovaan toimintaan (Siivonen 2009, 71). Luovas-
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sa muisteluty6ssd aktivoidaan muistamista paitsi aistikana-
vien, myds tekemisen ja kokemusten kautta. Luova muistelu-
ty0 voi ehkdistd syrjaytymistd, kiinnittdd seniorin yhteisoon-
sd, vahvistaa identiteettid, lisdtd hyvinvointia ja toimia su-
kupolvia yhdistdvidnd lenkkind (Hohenthal-Antin 2006, 123).
Taide ja kulttuuri luovat hyvinvointia ikddntyvien arkeen ja
juhlaan (Liikanen 2011, 3).

Larp menetelmina

Larp on moniaistinen taiteen ja pelin vdlimuoto. Tdssa kat-
sauksessa tarkastelen larppia menetelmallisestd nakokulmas-
ta. Se on lahtokohdiltaan osallistavaa toimintaa (S6derberg
2003, 101), jota tehddéan itselle ja kanssapelaajille ja josta hae-
taan uusia kokemuksia ja eldmyksid. Larpeissa voidaan kési-
telld mitd vain aiheita ja teemoja, mutta ne késitellddn rooli-
hahmossa, eli jonkun muun ajatus- ja tunnemaailman kautta.
Larpissa pelaaja on pelin ajan joku muu (roolihahmo) ja hah-
mot kohtaavat toisensa sovitussa pelitilanteessa.

Kokemus larpista syntyy hahmon pelaamisen kautta: tarkoi-
tus on tarkkailla fiktiivistd maailmaa hahmon ndkékulmasta.
Tamaén takia on vaikeaa yrittdd sanallistaa larppia: se pitda ko-
kea. Ulkopuolisen tarkkailijan onkin ldhes mahdotonta ym-
martdd, mistd larpin kokemuksellisuudessa on todella kyse.
(Stenros & Montola 2010, 20.) Se poikkeaa totutuista taideldh-
toisistd menetelmistd, kuten teatterista tai kuvataiteesta seka
pelillisyydelldan ettd intensiivisyydellddn, ja vaatii pelaajil-
taan rohkeutta ja heittdytymiskykyda. Larp voi tarjota loista-
vaa subjektiivista ndkemysta vaikeisiin aiheisiin, ja mahdol-
listaa pelaajilleen uudet ndkokulmat (Pohjola 2003, 37).

Larppia menetelménd kdyttden voidaan nostaa esiin unoh-
dettuja tarinoita ja sanoittaa vaiettuja kertomuksia. Sveitsis-
sd pakolaisista koostuva ryhmaé on jarjestényt ja pelauttanut
useita kertoja omiin kokemuksiinsa pohjaavan, A day in a li-

fe of a refugee -larpin. Pelaajina on ollut monenlaisia ryhmia
koululuokista maailman johtajiin. (Crossroads Foundation
2019.) Suomessa ja Ruotsissa Dublin2 puolestaan toi pakolais-
kriisin keskelle Helsingin ja Tukholman keskustaa. Dublin2
oli kdytannossd pakolaisleiri keskelld kaupunkia. Larpin hah-
mot olivat turvapaikanhakijoita ja pakolaisleirin ty6ntekijoi-
td, ja ohikulkijat saattoivat kulkea pelialueella ja olla vuoro-
vaikutuksessa pelaajien kanssa. (Kaljonen & Raekallio 2012,
30-37.) Puolassa puolestaan kansallista historiaa elavoittavat
Sarmatia-larpit ovat auttaneet pelaajia ymmartdméaan omaa
kulttuuriperintéddn aivan uudella tasolla. Pelien seuraukse-
na useat pelaajat ovat siséllyttdneet niissd oppimaansa pe-
rinnetietoa omaan eldmiinsi. (Mochocki 2012, 58-65.) Suo-
messa esimerkiksi Vihan Itkuvirsi -larp késittelee vaiettua suo-
malaista menneisyyttd. Siind pelaajat pddsevat elaméan si-
sdllissodan punavankien nahoissa. Teos pyrkii antamaan &a-
nen edelleen vaietuille sisillissodan uhreille. (Vihan itkuvirsi
2018.) Larpin keinoin on mahdollista vaikuttaa ihmiseen sy-
véllad ja pitkdvaikutteisella tasolla, muuttaa ndkokulmia, ta-
poja ja mielipiteitd. (Mochocki 2012, 65.)

Edelld mainittuja larppeja voidaan tarkastella taiteena. Lar-
pit tekevitkin yhad vahvemmin tuloaan taiteen kentélle, mis-
td ovat merkkind esimerkiksi suurien rahoittajien apurahat.
(Esim. Koneen Sidatio 2015; Vihan itkuvirsi 2018; Suomen
Kulttuurirahasto 2018; Suomen Kulttuurirahasto 2019). Niita
voidaan kuitenkin ldhestyd my6s menetelména. Kaikki nelja
edelld mainittua larppia késittelivit elettyd todellisuutta, pyr-
kivdat ymmartdmaan jonkun muun henkilén kohtaamia ela-
mankédanteitd. Larpissa pelaaja tutustuu toisen henkilon aja-
tuksiin, tunteisiin ja sielunmaisemaan ja pyrkii omaksumaan
ne. (Stenros 2010, 300.) Tdssd onnistuessaan pelaajan ajatuk-
set ja tunteet muuttuvat hetkellisesti hahmon ajatuksiksi ja
tunteiksi. Tdma voi auttaa pelaajaa tunnistamaan myds omia
tunteitaan ja ajatuksiaan. Menetelména larp tarjoaa pelaajal-
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le erilaisen perspektiivin paitsi yhteiskunnallisiin, kulttuuri-
siin ja sosiaalisiin aiheisiin, myds itsetutkiskeluun. Saarikos-
ken (2009, 285) mukaan pelit ja leikit ovatkin kautta historian
olleet yhteis6n omaa kulttuuria ja identiteettid vahvistavia te-
Kijoita.

Menetelmind larp on haastava (Lehto 2016, 44) ja sitd kdyte-
tddn vain harvoin. Kuten jokainen tapahtumatuotanto, koos-
tuu larpinkin tekeminen lukemattomista osasista: tekijois-
tdan, tilasta, osallistujista, taiteellisesta sisdllostd, sddstd ja
monista muista tekijoistd. Larp-tuotanto on muuten kuin
minkd tahansa tapahtuman tuottaminen, paitsi ettd siind on
tapahtuman lisdksi taiteellinen tai pelillinen larp-sisalto. (Rei-
vo 2007, 63.)

Perinteisessd suomalaisessa larpissa jdrjestdjdt eli pelinjoh-
to médrittelee maailman ja tilanteen, johon peli sijoittuu, ja
kirjoittaa jokaiselle pelaajalle oman roolihahmon (Suovanen
2019). Larp markkinoidaan, pelaajat ilmoittautuvat peliin ja
maksavat pelimaksun, jolla pelinjohto hankkii (usein vuo-
kraa) pelipaikan, jarjestdd mahdollisesti ruokailut sekd kai-
ken peliin liittyvén rekvisiitan. Pelinjohto saattaa my&s huo-
lehtia pelaajien majoituksesta. Pelinjohto jakaa hahmot pe-
laajille, jotka matkustavat pelipaikalle pitkienkin matkojen
padstd. Suomalaiset larpit kestédvét tyypillisesti muutamista
tunneista kokonaiseen viikonloppuun ja niiden pelaajaméa-
rat vaihtelevat alle kymmenesté jopa satoihin (Stenros & Har-
viainen 2011, 63; Leppélahti 2009, 25-28).

Larppiin osallistuminen vaatii pelaajaltaankin paljon (hah-
moon, pelimaailmaan ja sddnt6ihin tutustuminen, paikalle
tuleminen, hahmoksi pukeutuminen, vastapelaajiin tutustu-
minen, hahmoon heittdytyminen ja purkutilaisuuteen sitou-
tuminen). Joissain tapauksissa voi olla tarpeen madaltaa lar-
pin kynnysta esimerkiksi kirjoittamalla larp tdhdn pdivéan,
jolloin pelaajien ei tarvitse tehdd erikoisia asuja. Muistelu-

tyon menetelmédnd larppia kédyttdvan onkin péatettdva, toi-
miiko menetelmé&nd larpin tekeminen, eli larpin kirjoittami-
nen ja larptapahtuman tuottaminen, itse larppaaminen eli
larppiin osallistuminen pelaajana, vai molemmat. Lisdksi ha-
nen on pohdittava, millainen larp on tavoitteenmukainen, eli
mitd menetelmélld pyritddn saavuttamaan ja millainen larp
tai larpin tekeminen tétd tavoitetta palvelee.

Muistelutyolarp: Muistatko vield sen
pdivan

Muistatko vielid sen piivin oli Kansan sivistysrahaston (Eldk-
keensaajien keskusliiton rahaston) rahoittama hanke, jossa
eldvoitettiin senioriryhmén jaettu nuoruusmuisto larpin kei-
noin. Se toteutettiin Turussa, palvelutalo Kotikunnaan paiva-
paikka Villan maanantairyhmaéssd syksyn 2018 aikana. Kert-

tu Lehto kerdsi hankkeesta aineistoa pro gradu -tychonsa.
(Lehto 2019.)

Larp voi kertoa tarinan, jonka juonellinen keskikohta ja lop-
putulos ovat vield tuntemattomia, mutta joka kertoo ihmis-
ryhmaéstd ja sijoittuu tiettyyn aikaan ja paikkaan (Pohjola
2003, 38). Toisin sanoen larp voi laittaa tarinan alkuasetel-
man kdyntiin, mdarittdd tilanteen, henkil6t, paikan, tunnel-
man, muttei vield lopputulosta. Muistatko vield sen pdivin aset-
ti senioriryhmén jaetun nuoruusmuiston tarinan alkuasetel-
maksi, tilanteen maérittelijaksi.

Hanke koostui alun muisteluosiosta, jossa etsittiin jaettua
nuoruusmuistoa ja syvennettiin sitéd, sekd jaetun muiston ela-
voittdmisestd larpin keinoin. Koko toiminta muisteluineen
ja larp-tuotantoineen toteutui kerhotoimintana turkulaisen
Kotikunnas-palvelutalon toimintaryhmdssd. Larp pyrittiin
taivuttamaan menetelmaksi muistelutyhon niin, ettd muis-
telutyon hyvinvoinnin lisdidmisen tavoitteet tayttyvat hank-
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keen kaikissa vaiheissa. Samalla toteutuksessa pyrittiin nou-
dattamaan larpin jarjestamisen vaiheita niin, ettd lopputulos
muistuttaisi mahdollisimman paljon perinteistd viihteellista
larppia, nostaen silti muiston tapahtuman keskiéon.

Muistako vield sen pdivin -larpin tuotanto perustui ajatukseen,
ettd jos se tehtdisiin kaikkia larpin tekemisen osa-alueita kun-
nioittaen, siitd mitd todenndkoisimmin tulisi larp. Lahtokoh-
diltaan se kuitenkin poikkesi ainakin kahdella tavalla perin-
teisestd larp-tuotannosta: Larpin aiheena olivat sen tekijoi-
den muistot, kun tavallisesti larp kertoo jostain fiktiivisesta
tai historiallisesta aiheesta. Lisédksi se toteutettiin kerhotoi-
mintana, kun tavallisesti suomalaiset larpit tehddan harrasta-
jien toimesta vapaaehtoisty6nd (Stenros & Montola 2010, 20).

Larp toteutettiin kerhotoimintana niin, ettd kullakin tapaami-
sella keskityttiin larpin tekemisen eri osa-alueeseen. Ensim-
madiset kaksi tapaamiskertaa kdytettiin muiston etsimiseen
ja tarkentamiseen, kolmas kdytettiin hankkeeseen mukaan
tuleviin opiskelijoihin tutustumiseen. Siitd seuraavat neljd
kertaa kdytettiin larp-tapahtuman suunnitteluun ja valmiste-
luun. Naistd yksi kdytettiin tulevan tapahtuman markkinoin-
tiin: tapahtumaa haluttiin markkinoida palvelutalon véelle
ja omille tutuille, joten seniorit askartelivat markkinointiju-
listeet. Yksi tapaamiskerta kéytettiin lavastuksen suunnitte-
luun. Pelipaikkaa ei tarvinnut erikseen hankkia, silld palve-
lutalon yldkerran aula soveltui hyvin pelitilaksi. Yhdella ker-
ralla oli pukupdiva: palvelutaloon tuotiin ajanmukaisia pu-
kuja ja asusteita, joista kukin sai valita hahmolleen sopivat,
omien muistojensa mukaiset vaatteet. Yhdelld tapaamisker-
ralla pelaajat tekivit itselleen hahmot kdyttden apuna hah-
monluontikaavaketta. Seniorien hahmot pohjautuivat muis-
tikuvaan omasta nuoresta itsestd. Pelipdivand varattiin pelin
valmisteluun, pelaamiseen ja purkuun koko pdiva. Liséksi ta-
pahtuman jalkeen oli vield erillinen tunnelmien purkamiselle

varattu tapaamiskerta. (Lehto 2018.)

Toimintaymparisto ja kohderyhma

Pelin toteutuspaikkana toiminut palvelutalo Kotikunnas on
Turun Lihimmaispalveluyhdistys ry:n palveluasumisyksik-
k6 (Turun Lahimmadispalveluyhdistys ry Kotikunnas 2015a),
ja pdivdpaikka Villa on yksi Kotikunnaan muistisairaiden
hoitoon erikoistuneista yksikdistd (Turun Lihimmadispalve-
luyhdistys ry Kotikunnas 2015b). Palvelutalo Kotikunnaassa
osallistetaan asukkaat ja asiakkaat erilaisin luovin menetel-
min sosiokulttuurisen vanhustyon periaatteiden mukaan (ks.
Liikanen 2011, 6).

Kotikunnaan maanantairyhmaildiset ovat toimintakykyisid ja
suhteellisen hyvdkuntoisia. Nuorin maanantairyhmaéldinen
oli hankkeen alkaessa 68- ja vanhin 92-vuotias. Heillad on kai-
killa jokin muistisairaus, mutta he ovat niin hyvakuntoisia,
ettd voivat asua vield kotona. Maanantaisin he tapaavat toi-
sensa Kotikunnaan péivédpaikka Villassa ja osallistuvat aktivi-
teetteihin. Villassa on ryhmid jokaisena arkipdivand. Maanan-
tairyhma valikoitui Muistatko vielid sen pdivin -ryhméksi pda-
asiassa sen kévijéiden hyviakuntoisuuden tdhden. Valintaan
vaikuttivat my0ds ryhmén laaja ikdjakauma ja suhteellisen ta-
sainen sukupuolijakauma (6 naista ja 5 miestd), silld kehitta-
mistyon kannalta oli tirkedd, ettd ryhma ei ollut liian homo-
geeninen. Lisdksi maanantairyhmaélld ei ollut mitdan saannol-
listd 1dsnédoloa vaativaa projektia meneilldan, kuten joidenkin
muiden viikonpdivien ryhmilla.

Muistatko vieli sen pdivin 1dhti sosiokulttuurisen vanhustyon
periaatteiden mukaan oletuksesta, ettd ikd ei vahennd kult-
tuurista, pelaamisesta ja luonnosta nauttimista, eika ole este
osallistumiselle (ks. Liikanen 2011, 6). Lisdksi koko kehitta-
mistyo perustui sithen, ettd se mukautuu ja muuttuu kohde-
ryhmén tarpeiden ja toiveiden mukaan.
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Kohderyhman, larp-menetelmén vaikuttavuuden ja larpissa
késiteltdvien teemojen takia muistelutyon eettisyys vaati eri-
tyistd pohdintaa. Pureutumisen arvoisia seikkoja olivat eri-
tyisesti muistisairauksien mukanaan tuomat haasteet, muis-
telutyon henkil6kohtaisuus, mahdolliset ikdvat muistot ja
niistd seuraavat tuntemukset. Yhteisopedagogitaustan takia
hankkeen koordinaattori oli koulutettu kohtaamaan vastaa-
via haastavia tilanteita ohjaajana. Panostamalla ryhmén si-
sdiseen luottamukseen, avoimeen keskusteluun ja lempeddn
ohjaajuuteen voitiin luoda turvallinen tila, jossa voitiin nos-
taa esiin my0s kipeitd muistoja. Nille aiheille tuli antaa riit-
tavasti tilaa ja huomiota. Pdivdpaikka Villan henkilokunta
oli myds koko projektin ajan kéytettdvissa siltd varalta, et-
ta riskitilanteita syntyisi. Kommunikaatioon ja viestintddn
kiinnitettiin my®s erityistd huomiota. Muistatko vield sen pii-
vin -hankkeen ja kehittdmisty6n aikana kommunikoitiin sel-
kedsti, asioista puhuttiin niiden oikeilla nimilld ja tiedotettiin
ajoissa. Pddtoksid ei tehty mielivaltaisen subjektiivisesti, vaan
ratkaisuihin paastiin keskustelun kautta. (Ks. Karjalainen ym.
2002, 9.) Potentiaalisia riskitilanteita ennakoitiin Villan hen-
kilokunnan kanssa ja muutoksentarpeeseen reagoitiin. Tyo-
td tehtiin koko ajan kohderyhmén hyvinvointi edelld ja paa-
toksista keskusteltiin myds ryhméldisten kanssa (Karjalainen
ym. 2002, 10). Aikataulut tehtiin sopivan tarkoiksi mutta sa-
malla joustaviksi, jotta niitd ei tarvinnut muuttaa projektin
aikana. Kaikesta tiedotettavasta (kuten aikataulusta ja siitd
mitd larp on) tehtiin selkeit tiedotteet, jotka kohderyhmaldi-
set veivit kotiinsa.

Larp-muistelutyomenetelmidn  kehitta-
mismenetelmat

Kehittamistyon tukena kéytettiin erilaisia tutkimusmenetel-
mid: kerronnallisia ryhmé&haastatteluja, osallistuvaa havain-

nointia ja kyselyitd. Ndiden menetelmien avulla kerittiin ai-
neistoa, jonka avulla tutkittiin, soveltuuko larp muistelutyén
menetelméksi. Aineiston pohjalta tuotettiin menetelméopas,
jossa kerrotaan kohta kohdalta, miten Muistatko vielii sen pii-
vin -tapahtuman voi jérjestdd (Lehto 2018). Elikkeensaajien
keskusliitto EKL ry on levittinyt opasta ympéri Suomea yh-
distysten ja ryhmien kayttoon.

Téssd tutkimuksessa painopiste oli laadullisessa tutkimuk-
sessa ja kdytossd oli myds palautekysely. Menetelmien moni-
puolisella kaytolla pyrittiin mahdollisimman laadukkaaseen
kehittdmisty6hon, mutta myos vastaamaan Lumme-Sandtin
(2005, 125) kehotukseen huomioida kohderyhmin kognitii-
viset ja fyysiset rajoitteet: esimerkiksi kyselyyn vastaaminen
vaikeutuu, jollei voi pitdd kyndad kddessd reumatismin takia.
Télloin on tirkeds, ettd palautetta voi antaa vaihtoehtoisessa
muodossa, esimerkiksi haastattelun kautta. Kohderyhmaille
pyrittiin tarjoamaan useita erilaisia mahdollisuuksia palaut-
teen antoon ja mielipiteen ilmaisuun.

Muistelutydssé toteutettiin kolme kerronnallista ryhméhaas-
tattelua, joiden tukena kéytettiin tarinankerronnallisia mene-
telmid. Haastattelu on muistitietotutkimuksen suoran vuoro-
vaikutussuhteen keskeisin menetelmi (Ukkonen 2006, 182),
ja tdssd tutkimuksessa haastattelu toimi muistelutyon ja
muistitetotutkimuksen yhdistelménd. Kaksi haastatteluista
toteutettiin hankkeen kahdella ensimmadiselld tapaamisker-
ralla ja niissd korostui kerronnallisuus, silld niiden aikana
etsittiin jaettua nuoruusmuistoa. Kolmas haastattelu toteu-
tettiin hankkeen viimeiselld tapaamiskerralla kahdessa pien-
ryhmaéssd, ja sen tarkoitus oli kerdtd palautetta. Haastatteli-
joina toimivat hankkeessa mukana olleet opiskelijat, joten se
oli strukturoidumpi kuin kaksi aiempaa haastattelua. Haas-
tattelut toteutettiin teemallisina ryhmé&haastatteluina. (Lehto
2019.)
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Haastattelut valmisteltiin laatimalla lista keskusteltavista ai-
heista ja keskustelujen aikana pidettiin huoli siitd, ettd kai-
kista suunnitelluista aiheista keskusteltiin edes hieman. Kes-
kusteltavat aiheet liittyivét larpin kannalta olennaisiin seik-
koihin: miten muiston maisemassa pukeuduttiin, keitd hen-
kil6itd muistoon kuuluu, missd muisto tapahtui, mitd syotiin
tai juotiin. Valituilla keskustelunaiheilla ei kuitenkaan pyrit-
ty rajoittamaan puheenaiheita, vaan kannustettiin haastatel-
tavia kertomaan tarinoita ja muistoja, joita heiddn mieleen-
sd nousi. (Eskola & Vastamaki 2010, 32.) Haastattelija reagoi
vastauksiin ja esitti lisdkysymyksid esimerkiksi pukujen yksi-
tyiskohdista tai musiikista. Haastattelut nauhoitettiin ja niis-
td tehtiin muistiinpanoja, jotka lopulta litteroitiin ja analysoi-
tiin teemoittain (Lehto 2019). Ukkonen (2006, 182) toteaakin,
ettd tyypillinen muistitietotutkimuksen tutkimushaastattelu
toteutuu osallistujien yhteisen toiminnan tuloksena, muistut-
taa monin tavoin tavanomaista arkikeskustelua ja pohjautuu
osapuolten esiymmarrykselle. Tédssd tutkimuksessa korostui
kertomusten, kaskujen ja kuuntelun merkitys (Ukkonen 2006,
185-186; Hyvirinen & Loyttyniemi 2005, 204), mika teki haas-
tatteluista kerronnallisia: kerronnallisen haastattelun tavoit-
teena on koota tutkijan aineistoksi kertomuksia (Hyvarinen
& Loyttyniemi 2005, 189). Muistatko vielid sen piivin -larp ra-
kennettiin ndiden kertomusten pohjalta.

Hankkeen aikana toteutettiin osallistuvaa havainnointia. Ero
osallistujan ja osallistuvan havainnoijan valilld syntyy osallis-
tumisen motiiveilla, eksplisiittisestd tietoudesta ja introspek-
tiosta (Tuomi & Sarajarvi 2009, 82). Hankkeen koordinaattori
oli osallistuva havainnoija, tutkija, mahdollistaja, ja ohjaaja.
Haén oli tiiviisti vuorovaikutussuhteessa kohderyhmén kans-
sa, tutustui heihin yksil6ina ja kuului yhteis66n, mutta oli eri
asemassa kuin muut. (Vasenkari 1996, 13.)

Havainnoista kirjattiin ylos tilanteiden tunnelma, keskuste-
luissa esiin nousseita teemoja, mielipiteitd ja kommentteja,
kohderyhmin vireyden ja innostuksen tiloja, sekd erilaisia
epavarmuuden, innostuksen, huolen, ahdistuksen, pelon ja
odotuksen ilmaisuja. Hankkeen etenemistd myos valokuvat-
tiin. Lisdksi pdivdpaikka Villan henkilokunta teki havainto-
ja kdvijoiden reaktioista. Terveydenhoidon ammattilaisina
he olivat patevid kommentoimaan esimerkiksi hyvinvointiin
liittyvid vaikutuksia. Hankkeeseen osallistui viisi sosiono-
miopiskelijaa, jotka pitivédt pdivékirjaa tapaamiskerroista ja
keskustelivat ohjaajan kanssa kerhokertojen jdlkeen. Pdiva-
paikka Villan henkilokunta antoi lopuksi hankkeesta kirjal-
lisen palautteen.

Lisdksi hankkeesta kerdttiin palautetta kahdella kyse-
lylla. Ensimmadinen palautekysely toteutettiin itse larp-
tapahtumaa edeltdvdn tapaamisen padtteeksi, ja siind
kysyttiin osallistujien tunnelmia ja ajatuksia menneesta
syksystd ja tulevasta larp-tapahtumasta. Osallistujat saivat
vastata kysymykseen vapaasti ja rauhassa. Avoin kysymys
mahdollisti selkeimmén ja monipuolisemman palautteen
siitd, mikd toimii ja mikaé ei: vastaaja voi kertoa mielipiteensa
niin perusteellisesti kuin itse halusi (Valli 2010, 126). Toinen
palautekysely toteutettiin itse larp-tapahtumassa paperisel-
la, yhden sivun mittaisella palautekyselylld, johon saivat
vastata kaikki tapahtumaan osallistuneet. Kyselyyn vastat-
tiin nimettomasti. Kysely koostui Likert-asteikosta (Valli
2010, 118) ja avoimesta kysymyksestd. Likert-asteikkoon
on helppoa vastata nopeasti, mikd yhdessd palauteky-
selyn lyhyyden kanssa madalsi vastaamisen kynnysta.
Likert-asteikolla saatiin myds numeerista tietoa esimer-
kiksi tapahtuman vaikutuksesta muisteluun ja koettuun
hyvinvointiin. Toisaalta avoin kysymys antoi tilaisuuden
syvemmadlle palautteelle (Valli 2010, 126). Kerétty aineisto
analysoitiin teemoittain, menetelmétriangulaation periaat-
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Kuva 1. Haastattelut toteutettiin kohderyhmaille tutussa oleskelutilassa.
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teita noudattaen eri ndkokulmista ja eri menetelmilld (Laine,
Bamberg & Jokinen 2007, 24).

Tarkeimmat tutkimustulokset

Jo ensimmidiselld ryhméhaastattelukerralla 16ysimme muis-
ton, josta oli jokaisella maanantairyhmaldiselld oma version-
sa: tanssit. Tanssit jaettuna muistona on selkedsti rajattu ta-
pahtuma tai toiminto, kertoo ihmisryhmastd ja on mahdol-
lista sijoittaa suunnilleen tiettyyn ajanjaksoon seniorien idn
mukaan. Lisédksi se sijoittuu geneeriseen paikkaan: tanssila-
vat muistuttavat toisiaan ja niissd on yhteisia piirteitd, vaikka
ne ovatkin eri paikkoja. Ndin ollen tanssimuistoa oli mahdol-
lista 1dhestyéd larpin miljoona (Pohjola 2003, 38).

Tama senioriryhma 16ysi muitakin yhteisid muistoja, kuten
h&at ja muut juhlat, kesdloman alun ja koulumuistot. He kui-
tenkin silminndhden innostuivat ajatellessaan tanssilarppia,
ja monen muistoissa oli toteutettavissa olevia henkilokohtai-
sia tasoja (esimerkiksi tietynlaiset vaatteet, maut, tuoksut ja
piilopullot pensaassa). Tanssipaikat olivat suhteellisen genee-
risid ja monet aisteihin liittyvat muistot, kuten tietyt herkut
kanttiinissa tai tietyt musiikkikappaleet, olivat jaettuja. Riit-
tavan geneerisessd ymparistossda my0s yksityiskohdat, kuten
reikdmunkit tai kreppipaperikoristeet on mahdollista toteut-
taa.

Kohderyhman ikdjakauma oli kuitenkin suhteellisen suuri,
minkd takia vuoden 1958 tanssit, joihin lopulta pddadyimme,
tapahtuivat lilan varhain joidenkin osallistujien muistoille.
Erds ryhmaéldinen kirjoittikin ennen tapahtumaa:

Odotan innolla maanantain tapahtumaa. Olen sen
verran nuori, ettd en itse muista tarkalleen sen ajan

tapahtumia. Olen yrittdnyt ajatella itseni 18- vuoti-
seksi vuoteen 1958 ja eldytyd sen ajan henkeen. Toi-
von, ettd tapahtuma onnistuu hyvin ja kaikki muut-
kin ovat innolla mukana. Olen ollut alusta alkaen
innolla mukana siind miti olemme tehneet.

Ikdjakauman mukanaan tuomaan ajankohdalliseen haastee-
seen reagoitiin siis hahmotyolla. Larppiin osallistuvat senio-
rit pyrkivit sijoittamaan nuoreen itseen perustuvan hahmon
vuoden 1958 tanssien kontekstiin ja kokemaan tanssihetken
oman nuoren itsen ajatusmaailman kautta. Muistatko vieli sen
piivin -hankkeen my6ta heiddn ymmarryksensa larpista li-
sddntyi, ja siten myos ennakkoluulot larppia kohtaan karisi-
vat. Tdmd senioriryhmd osallistui alusta asti aktiivisesti lar-
pin tekemiseen, vaikkeivit he ehka tdysin ymmartaneet, mi-
td kohti pyrkivéat. Koska larp oli vieras késite, puhuttiin tans-
seista tai tapahtumasta. Muiston uudelleen eldiminen oman
nuoren itsen ndkokulmasta ymmarrettiin kuitenkin hyvin.
Hahmon tekeminen hahmolomakkeen avulla ymmarrettiin
my0s nopeasti ja se heratti hedelmallistd keskustelua: moni
huomasi ajattelutapansa tai arvojensa muuttuneen vuosien
saatossa. Lisdksi monet Muistatko vield sen piivin -hankkeen
osa-alueet, kuten muiston metséstys ja julisteiden askartelu,
olivat senioreille tuttuja toimintoja kontekstista irrotettuina.
Pukupéivi, jolloin seniorit pddsivét valitsemaan itselleen pu-
vun tulevaan tapahtumaan, ymmarrettiin nopeasti. Vaattei-
den tyyli ja sovittelu koettiin innostavana ja hauskana.

Itse larp-tapahtuma koettiin jannittdvand ja mukaansatem-
paavana. Suurimmalle osalle maanantairyhméldisistd tima
monipuolinen, erilaisia luovia toimintoja yhdisteleva projek-
ti oli mieluisa. Kuten Malmivirta (2017, 55) toteaa, luovan
muistelutyotoiminnan hyodyllisyyden kannalta on tirkedd,
ettd sen muoto on itselle mieluisa ja tekeminen on haasteel-
lista, omia totuttuja rajoja rikkovaa, ja ettd se tapahtuu sel-
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laisessa sosiaalisessa kontekstissa, johon osallistuminen on
helppoa jajoka tapahtuu ldhiyhteisossa. Ei olekaan ihme, ettd
ndinkin suuressa ryhmaéssé oli my6s yksi osallistuja, joka ei
kokenut tédtd taidemuotoa omakseen. Han oli mukana muil-
la tapaamiskerroilla, muttei osallistunut itse tapahtumaan.
Muillakin tapaamiskerroilla hédn oli syrjaanvetaytyvé, ja ker-
toi kdyvansa kerhossa koska puoliso pakottaa. Larp on kui-
tenkin niin haastava ja sekd aikaa ettd sitoutumista vaativa
menetelmd, ettd osallistujien on oltava mukana omasta tah-
dostaan. Osallistujien vapaaehtoisuus on myds eettisesti tér-
kedd. Ryhmén on suotavaa tuntea toisensa ennestdén ja toi-
mittava hyvin yhdessd, jottei vastentahtoiselle osallistujalle
tule ulkopuolisuuden kokemuksia.

Omasta tahdosta mukana oleminen on tarkedd my®os siksi, et-
td muistolarpin my6td muistot tulevat paljon 1dhemmads ja
konkreettisemmiksi kuin mitd odottaisikaan. Koko larpinte-
koprosessin ajan pureudutaan yhd uudestaan samaan muis-
toon ja pintaan saattaa nousta ikdvidkin muistoja. Lisdksi
muistoista rakennettu fyysinen toisinto tuo menneisyyden
tdhdn ja nyt. Se on huomattavasti elavimpi muistutus men-
neistd kuin esimerkiksi museondyttelyt tai valokuvat. Tapah-
tumassa tehdyn palautekyselyn mukaan moni tapahtumaan
osallistunut — siis nekin, joiden omiin muistoihin tapahtuma
ei perustunut — muistivat jotain unohtamaansa tapahtuman
seurauksena.

Muistolarppia tehdessd tanssimuistoihin upottiin syvalle.
Mieleen nousi jo unohtuneita muistoja. Muistot olivat paa-
osin hyvid ja iloisia. Ne kohdattiin tukevassa ja turvallisessa
sosiaalisessa ympadrist0ssd, jossa ikdvienkin asioiden muista-
minen oli turvallista. Késittelyyn nousivat esimerkiksi tanssi-
reissulla hukkunut ystavatar ja seksuaalisesti ahdistellut uk-
ko. Muistelutyon periaatteiden mukaan ikdville muistoille
annettiin tilaa tulla, niit4 itkettiin ja niistd siirryttiin eteenpain

toisiin aiheisiin (Hakonen 2003, 134).

Sekd koko projektiin osallistumisen ettd itse tapahtuman,
tanssimisen ja siihen liittyvan kehollisuuden koettiin vaikut-
tavan positiivisesti hyvinvointiin. Muistelularpin tekemises-
sd ja itse tapahtumaan osallistumisessa tiivistyvét osallista-
van kulttuuritoiminnan ja muistelutyén hyvinvointivaiku-
tukset. Kuten muussakaan taideldhtoisessd muistelutyssd,
hyvinvointivaikutukset eivit kuitenkaan ole automaattisia
tai taattuja. Taidetta tehdessdan ihminen vuodattaa jotain it-
sestddn taiteeseensa ja sen myo6td paljastaa haavoittuvuuten-
sa. Jos toiminta tapahtuu vélinpitimattomalld tai ammatti-
taidottomalla ohjauksella, voi tuosta esiin tulleesta haavoit-
tuvuudesta seurata ikdvyyksid. Muistatko vield sen pdivin -
hankkeessa nuo haavoittuvuudet liittyivit omaan mennei-
syyteen, muistoihin ja jopa nykyiseen identiteettiin ja mina-
kuvaan. Malmivirran (2017, 55) kehotus, ettd ohjaaja olisi
koulutettu ammattilainen, korostuu.

Pilottihanke osoitti, ettd larpin tekeminen muistojen pohjalta
on mahdollista ja muistojen kdytto larpin materiaalina jopa
helpottaa pelin tystamisté: historiallista siséltod ei tarvitse
etsid kirjoista ja 1ahteistd, vaan on tarkeampas, ettd larpin ele-
mentit vastaavat muistoja. Mitddn (paitsi nuorten pelaajien
hahmot) ei myGskéan tarvitse keksid tyhjastd, materiaalia on
jo paljon. Lisdksi larpin tekeminen taipuu kerhotoiminnaksi,
kun sen jakaa pienemmiksi osa-alueiksi (markkinointi, lavas-
tus ja rekvisiitta, esiintyjdt, puvut, hahmot, tarjoiltavat, toi-
minta ja purku). Mitd isommasta tapahtumasta on kyse ja mi-
td avustettavampia seniorit ovat (esim. jarjestetdanko puku-
pdiva vai hankkivatko he itse omat pukunsa), sitd enemmaén
muistolarpin jdrjestimiseen menee aikaa. On kuitenkin tér-
kedd muistaa antaa kerholaisille vastuuta esimerkiksi oman
hahmon luomisen suhteen, jotta he ehtivét innostua tulevasta
tapahtumasta ja totutella larpin ajatukseen. Tadssd hankkees-
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sa seniorit ndkivéat vaivaa larpin eteen, panostivat pukeutu-
miseen, meikkiin ja hahmoty6hon.

Hankkeen vetdjdlld on suuri vastuu ja jokainen kerhoker-
ta vaatii paljon esivalmisteluja. Muistisairaiden kerholaisten
kanssa my0s tarkedd olla koko ajan valmis hidastamaan, jous-
tamaan ja kertomaan, misté on kyse: kerholaisten hyvinvoin-
ti on pelid tarkedmpi prioriteetti. Tdssd hankkeessa kaytim-
me my0s paljon aikaa larpin esittelyyn kerholaisille, uutta
oli vaikeaa oppia. Ennakkoluulottomat ja uteliaat seniorit
osallistuivat kuitenkin larpin tekemiseen innolla. Nakyvilla
ollut projektin kokonaisaikataulu auttoi senioreita keskitty-
madn kulloinkin késilld olleeseen yksityiskohtaan. Lisdksi to-
teutuksen monet tutut osa-alueet (esim. julisteiden askartelu)
rohkaisivat tarttumaan reippaasti myos uusiin ja outoihin ai-
heisiin (esim. hahmon tekemiseen).

Muistatko vield sen piivin -hanke osoitti, ettd larp soveltuu
menetelméksi muisteluty6hon. Kerdtyn aineiston mukaan se-
niorit sitoutuivat projektiin, se aktivoi unohduksissa ollei-
ta muistoja, ryhmaéytti ja poisti yksindisyydentunnetta. Se-
niorit paasivat hyodyntdméan vahvuuksiaan ja kertomaan
itsestddn. He tutustuivat toisiinsa paremmin, ystavystyivét
ja tekivét tilasta omansa. Lisdksi larppia suunnitellessaan ja
tuottaessaan he haastoivat jatkuvasti itseddn ja muistamalla
auttoivat toisiaan muistamaan. Itse larp-tapahtuma oli my6s
viihtyisd, siitd jai hyvid muistoja ja ryhmén jakama yhteinen
kokemus.

Lisdksi tdmd larp-tapahtuma antoi senioreille mahdollisuu-
den tanssia ensimmadistéd kertaa vuosiin. Sellaisetkin ryhma-
ldiset, jotka olivat epdilleet, etteivdt endd kykene tanssimaan,
tanssivat. He kokivat suorastaan nuorentuneensa ja palan-
neensa hetkeksi vuoteen 1958. Heiddn silmidnsd hehkuivat,
askeleensa olivat keveidt ja poskensa punoittivat. He toivoi-
vat, ettd jdrjestdisimme samanlaisen projektin uudestaan.

Lopuksi

Elamme globaalin, kiihtyvin muutoksen aikaa. Kulttuuripe-
rintdd kuolee ja katoaa, ja muistitiedon merkitys korostuu
my0s akateemisen yhteison ulkopuolella. Ihmiset etsivét se-
lityksid historialleen, haluavat ymmart4d itseddn paremmin
ja eheyttdd mindkuvaansa. Erilaisia menetelmid kuten larp-
pia kdyttamalla muistitiedosta voidaan tehdd helpommin 14-
hestyttavaa kaikille ikdryhmille. Muistatko vieli sen pdivin -
tapahtumaan osallistuneet 1dhihoitajaopiskelijat ymmartavat
nyt, mitd seniorit tarkoittavat, kun puhuvat tansseista, kun
ennen tapahtumaa he eivit edes tienneet, miti tanssit olivat.
Eikd heitd voi siitd syyttdd: miten tansseja voi ymmartad, jos
vain lukee niistd kirjasta tai ndkee suttuisen mustavalkovalo-
kuvan? Tanssien olemus syntyy liikkeestd, aistimaailmasta,
ilmapiiristd. On asioita, joita ei voi ymmartdd, ellei niitd koe
itse. Juuri tdimé&n takia larp on ainutlaatuinen menetelma seké
muistelutyohon ettd muistitietotutkimukseen.

OpinndytetyOssdan # Nakokulmaa. Larp nuorisotyon menetelma-
ni (Lehto 2016) Lehto tutki larppia nuorisoty6n menetelmé-
nd. Nyt tutkimuksen kohderyhma oli eri, mutta tulokset sa-
mankaltaisia: menetelménd larp on todella antoisa ja syval-
le menevd, mutta myds haastava. Sen ominaispiirteend vai-
kuttaa olevan syvd kokemuksellisuus. Larp soveltuu sekd
nuorisotyShon ettd senioreiden muistelutyohon, se soveltuu
opetusmenetelméksi ja silld on historiaa psykoterapian alal-
la (Stenros 2018, 11; Montola 2012, 105-106; Mochocki 2014).
Larppien ja muiden roolipelimuotojen menetelmallisen kay-
ton mahdollisuudet ovat siis monet, ja niiden tutkimus ja -
kehitystyd ndyttdd olevan vasta alussa.

Viimeiseksi haluan vield heittdd pallon senioreille itselleen
ja kehottaa heitd tutustumaan itse uusiin toiminnanmuotoi-
hin, tekemdan konkreettisia ehdotuksia ymparistonsa virik-
keellistimiseksi ja ilmaisemaan rohkeasti asiantuntijoille tar-
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Kuva 2. Larpin tekeminen muistojen pohjalta on mahdollista.

peensa. Parhaat aloitteet ovat ldhtoisin kohderyhmén omas-
ta mielenkiinnosta ja tarpeesta. Koska vdestémme ikdantyy
ja vanhustenhuollossa kaytanto ei endd vastaa hyvia tarkoit-
teitaan, on innovatiivinen menetelmé&ajattelu tarkedd nostaa
esille myos akateemisten tutkimusten yhteydessd. On yha
tarkedmpadd, ettd me tutkijat jalkaudumme kentélle ja ndem-
me itse tarpeen tutkimukselle. Uudet aloitteet ja innovaatiot
yhdessa tutkimustiedon kanssa eivit suinkaan vdhenna tut-
kimuksen arvoa, vaan voivat tarjota odottamattomia ratkai-
suja ja lisdtd hyvinvointia.
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Kuva 3. Tanssijat nousivat suorastaan lentoon.
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Sigrid-Secrets: Pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun pelaamisen
mahdollisuudet dlykaupungin tilassa
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Tiivistelma

Kulttuurin leikillistymiskehitys on tuonut sukupolvirajat
ylittdvan ja paikkatietoa hyodyntédvan pelaamisen kaupunki-
tilaan. Pelisuunnittelussa ollaan kiinnostuttu siitd, miten jul-
kista tilaa ja taidetta voidaan hyodyntdd peleissd. Esimerkiksi
Ingress ja Pokémon Go perustuvat liikkkumiseen ja pelaamiseen
julkisessa, jaetussa tilassa. Tédssd katsausartikkelissa kasitel-
laan pelillistettyd taide-elamysta ja geokétkoilyreittien yhdis-
telm&dd. Laadullisin menetelmin toteutettu tutkimuksemme
kasittdd Geocaching.com-sivustolta kerdttyjd geokétkailijoi-
den kuvailemia kokemuksia seka testikierroksien aikana vi-
deoin, valokuvin, ja esikouluikdisten lasten tekemien piirrok-
sin dokumentoitua aineistoa. Kysymme vuosina 2016-2019
kerddmaltamme aineistolta miten pelaajat ovat kokeneet li-
sattyd todellisuutta sisédltdvan Sigrid-Secrets-geokatkoreitin
kaupungin, taiteen ja pelaamisen ndkoékulmista.

Avainsanat: geokitkoily, paikkasidonnainen pelaaminen, pelillisty-
minen, pelitestaus, taiteellistuminen
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Abstract

The ludification of culture has brought intergenerational and
location-based game-play into urban space. Consequently,
game design takes an interest in how public space and art
may be utilized as part of a game’s content and goals. For
example, location-based games such as Ingress and Pokémon
Go are based on player mobility and game-play in the con-
text of physically shared space. This review article focuses on
Sigrid-Secrets, a gamified art experience and a combination
of geocaching trails including photographic artworks. The
qualitative study described in the review employs testimo-
nials of geocachers’ collected from the Geocaching.com web-
site and materials documented through videos, photographs,
and children’s drawings. In the review, we ask the data col-
lected during 2016-2019, how the players have experienced
the Sigrid-Secrets trail from the perspectives of urban space,
art, and game-play.

Keywords: geocaching, location-based gaming, gamification, game
testing, artification
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Johdanto: Taiteen, leikin ja pelaamisen
suhteista

Pelien ja taiteen yhtymé&kohdat tekevit ndkyvéksi tietylle
ajalle ominaisia kulttuurisuuntauksia (Cheser 2004). Pelien,
leikin ja niiden parissa tapahtuvan vuorovaikutuksen rooli
on ollut keskeinen taiteen liikkeissd dadasta surrealismiin ja
situationismiin, Fluxukseen, performanssi- ja prosessitaitee-
seen, tilateoksiin ja konseptualismiin. Aina Marcel Ducham-
pin shakkipeleistd 1dhtien taiteilijat ovat liittdneet teoksiinsa
leikistd tuttuja rakenteita haastaakseen vallitsevia ajatuksia
identiteetistd, kehollisuudesta, ajasta ja tilasta aina tieteen ja
henkisyyden suhteisiin. Watson ja Saltzer kirjoittavat, miten
1900-luvun taiteessa kéytettiin leikkid ja osallistavia projek-
teja haastamaan perinteistd mediakulttuuria, vastamaan po-
liittiseen liikehdintddn ja vaikuttamaan yhteiskunnalliseen
muutokseen (Watson & Saltzer 2016, 103). Baumgéartelin mu-
kaan monet viime vuosisadan taiteilijoista ovat hyodynta-
neet pelejd taiteessaan, mutta erityisesti ndyttelyitd varten
luoduissa taidepeleissd molemmat alueet tdydentavit toisi-
aan (Baumgirtel ym. 2008, 234, ks. myos Sharp 2015).

Pelit ja taide on perinteisessd ajattelussa luotu, esitetty, ku-
lutettu ja arvioitu eri ldhtokohdista (Cheser 2004). Pelillistet-
ty taide (gamified art) toimii esimerkkind mediakonvergens-
sista ja eri medioita yhdistdvistd kokeiluista. Pelillistamista,
eli peleistd tuttujen ominaisuuksien hyédyntdmistd, on viime
vuosina sovellettu laajasti pelimaailman ulkopuolisilla alueil-
la. Pelillisyyden on ajateltu kasvattavan eri ryhmien, kuten
tyontekijoiden, asiakkaiden, potilaiden ja opiskelijoiden mo-
tivaatiota suorittamissaan tehtdvissd (Wingfield 2012 teok-
sessa McCarthy ym. 2014). Huotarin ja Hamarin (2011) mu-
kaan pelillistimisen prosessi tuo lisdarvoa kayttdjilleen. Pe-
lillistamistd voidaan hyodyntdd eri yhteyksissd — myos taide-

eldmysten synnyttdmisessd ja kdyttdjadkokemusten jakamises-
sa. Viime vuosien aikana taiteen pelillistdmisestd on tullut ta-
vanomaisempaa esimerkiksi taidekokoelmiin tai kaupunki-
tilallisiin teoksiin liittyen (ks. esim. Romualdo 2013). Pelien
ja taiteen yhteensulautuminen julkisessa galleria- tai ulkoti-
lassa edustaa interaktiivisen median hybridistd muotoa, jo-
ka tarjoaa leikillisid ja mobiiliteknologian avulla sosiaalisesti
jaettavia kokemuksia. Osallistavan taiteen muotona voi pelil-
listetty taide lisdtd kuluttajien kokemusten taiteellista arvoa.

Toisaalta voidaan puhua myés taiteellistetusta pelaamises-
ta, jolloin huomio kiinnittyy taiteesta tuttujen element-
tien hyodyntdmiseen osana pelid. Taiteellistamisen proses-
sista kirjoittaa Kulttuuripolititkan vuosikirjassa Tiina Lammi-
nen (2015) seuraavasti: “Taiteellistaminen maérittyy toimin-
naksi, joka syntyy taiteellisten menetelmien kayttamises-
td, taiteellistamisesta ja taiteellistumisesta, taiteilijan sovel-
tavasta tyOstd, taiteen hyvinvointivaikutuksesta ja taitees-
ta rakennetussa ympaéristossd.” Taiteellistaminen on esitet-
ty Finsartification.com-verkkosivustolla (2018) ilmiéna kau-
pungistumisen eri vaiheissa. Esimerkiksi vanhoissa teolli-
suuskaupungeissa on jadnyt rakennuksia tyhjilleen, kun niis-
sd oleva toiminta on loppunut, jonka jalkeen nima rakennuk-
set on ndhty otollisina kohteina taiteellistamiselle. Samalla
esimerkiksi séhkomuuntajia ja muita pienempid pintoja on
alistettu taiteen hy6dyntdmiselle kaupunkiympéristossa.

Paikkasidonnainen peli, kuten tdssd katsausartikkelissa kasi-
telty geokitkdily pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun pelaa-
misen ldhtokohtana, luo kuluttajille uusia mahdollisuuksia
kommunikoida julkisen taiteen kanssa. Kulttuurilaitoksia ja
kaupunkeja ndyttdisi kiinnostavan peleissd tunnistettu veto-
voima; pelaamisen luomat mahdollisuudet osallistaa, innos-
taa, motivoida ja sitouttaa kulttuuripalvelujen ja pelien avul-
la eldvoitettyjen kaupunkikeskustojen kayttdjakuntaa.
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Kuva 1. Sigridin Salaisuudet -geokatkoilyreitti alkaa Porin Raatihuoneenpuistosta.

Pelistd tuttu rakenne tavoitteineen yhtéaltda motivoi kaytta-
jid teosten parissa tapahtuvaan vuorovaikutukseen. Toisaalta
peli haastaa kéyttédjat toimimaan ja etenem&én peleistd tutul-
la tavalla. Yksikertaisimmillaan tdmé toteutuu ulkotilaan si-
joitetussa nédyttelyssd, jossa kayttdjat toimivat sdédntdjen opas-
tamina pelaajina l6ytddkseen julkiseen tilaan ja sen olemassa
oleviin fyysisiin rakenteisiin sijoitetut taideteokset.

Tama katsausartikkeli késittelee ensimmaistd Sigrid-Secrets-
nimistd taiteellistettua geokatkoreittid, joka syntyi alun pe-
rin osaksi pelillistettyd taidendyttelyd dlykaupungiksi mai-
nitussa Porin kaupungissa.! Geokétkdilyreitin taiteellisuus

! Alykaupunki (engl. smart city) voi viitata kaupungin teknologisiin
tai inhimillisiin dlyominaisuuksiin (ks. esim. Nam & Pardo, 2011). Tés-

perustuu sen alkuperdistarkoitukseen osana Kitketty taide -
kuvataidendyttelyéa (ks. Heino 2017).

Pelien ja taiteen suhdetta tutkinut John Sharp (2015) jaottelee
teoksessaan Works of Game pelitaiteen, taidepelit ja taiteilijoi-
den pelit. Jdljempéna esitelty Sigrid-Secrets tulee edelld maini-
tuista ldhimmas taiteilijoiden pelej4, silld se rakentuu olemas-
sa olevan pelin logiikalle, kuten esimerkiksi jotkut nykytaitei-
lija Marita Liulian taideprojekteista.? Pelillistetyn taiteen 15h-

sd katsausartikkelissa méérittelemme &dlykaupungin Anthopouloksen &
Fitsilisin (2010) mukaan ympaéristoksi, jossa digitaalinen teknologia kyt-
keytyy sovelluksiin ja kaupungin alueella toimivien organisaatioiden, so-
siaalisten ryhmien ja yritysten verkostoihin.

ZEsimerkiksi Liulian Tarot-korteista tehty mobiilipeli, ks. Marita Liulia
(n.d.).
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Kuva 2. Geokatkoreitin mainosjuliste vuodelta 2016.
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tokohtana on tdssd artikkelissa ajatus taidekokemuksen ja tai-
teen kokijan vuorovaikutuksen tehostamisesta pelillisin kei-
noin tarjoamalla kokijalle mahdollisuus osallistua teokseen
tai taiteellistetun ympariston synnyttamaan elamykseen. Toi-
saalta olemme kiinnostuneita siitd, miten paikkasidonnaista
pelikokemusta, kuten tdssd geokdtkoilya voidaan tdydentéda
kuvataiteellisin keinoin ‘taiteellistamalla’ sitd. Katsausartik-
kelimme ndkdkulma painottuu siten edelld mainitun Sharpin
kolmijaon sijaan yht&éalta taiteen pelillistimiseen ja toisaalta pe-
laamisen taiteellistamiseen.

Taiteen pelimdisyys Sigrid-Secrets-geokatkdilyreitissd juon-
tuu sen kdyttdmdstd pelialustasta. Reitti hyodyntdd me-
kaniikaltaan tunnettua paikkasidonnaista pelid — geokditkoi-
lyi — joka luo kehyksen taidetta siséltaville kaupunkikult-
tuuriselle eldmykselle. Geokdtkoily on digitalisoitua aar-
teenetsintdd, jossa pelaajat siirtyvit koordinaattien ohjaa-
mina luontoon tai kaupunkiympéristéon piilotetuille geo-
kitkoille® Porin ja Rauman kaupunkikeskustoihin vuosi-
na 2016 (Pori) ja 2017 (Rauma) sijoitettu Sigrid-Secrets ra-
kentuu kussakin kaupungissa kuuden valokuvateoksen ym-
parille kehitetylle reitille, jonka loppupisteesseen on sijoi-
tettu varsinainen geokdtkdympadristoon piilotettu geokétko-
purkki. Erityiseksi pelin kontekstina toimivan puistoalueen
tekevit sen sisdltamat, julkiset taideteokset, kuten patsaat
ja tilataideteokset. Geokatkoilijit saavat pelaamiseen tar-
vittavat koordinaatit Geocaching.com-sivustolla olevan tari-
nan kautta, mutta muuta pelaavaa yleis6ad ajatellen Sigrid-
Secrets-kaupunkieldmykselle on suunniteltu ja toteutettu il-
mainen mobiilisovellus, jonka ensimmaéinen versio lanseerat-
tiin vuonna 2018.* Geokétkoilyreittimme Porissa ja Raumal-
la muokkautuvat kehittyvéan teknologian ja sovelluksen saa-

3Ké&tkoja voi olla geokétkdilyreitin varrella yksi tai useampi — katsauk-
sessa késittelemdmme Sigrid-Secrets on multikéatko.
*Sovellus julkaistiin 28.7.2018.

dessa lisdulottuvuuksia. Vuoden 2018 aikana olemme tuot-
taneet mobiilisovellukseen lisdtyn todellisuuden (augmented
reality, AR) elementtejd, kuten valokuvateokset henkiin he-
rattdvid animaatioita ja videoita. Ndma ominaisuudet ovat
pelaajien saatavilla ainoastaan ilmaisen sovelluksen kautta,
eivit Geocaching.com-sivustolta.

Tutkimalla pelejd voimme tarkastella inhimillistd vuorovai-
kutusta ja teknologian jasentdmad sosiaalista todellisuutta
(Eskelinen 2005, 18). Tamén katsausartikkelin kirjoittajat ovat
‘taiteilijoina” Porin ja Rauman geokatkdilyreittien visuaali-
sen, tarinallisen ja vuorovaikutteisen sisdllon suunnittelijoi-
ta, tuottajia ja toteuttajia, joilla on molemmilla ammatillinen
kytkds pelisuunnitteluun — molemmat kirjoittajista ovat tyos-
kennelleet pelisuunnittelun parissa.’ Kirjoittajat ovat samalla
reitin pelillisestd dynamiikasta ja pelikokemukseen liittyvas-
td toiminnasta kiinnostuneita tutkijoita.

Katsausartikkelissa selvitimme, miten yhtdaltd peliin
Geocaching.com-sivuston ohjaamana osallistuneet pelaajat
ja toisaalta reitin yhdessa tutkijoiden kanssa kiertdneet testi-
pelaajat ovat ottaneet vastaan taiteellistetun pelieldmyksen.
Lahestymme  Sigrid-Secrets-geokidtkoilyreittia kuvaamalla
ensin Geocaching.com-sivustolta kerddmidmme kaytta-
jdkommentteja, jonka jédlkeen siirrymme késittelemddn
esikoulu- ja peruskouluikdisten lasten kanssa toteutta-
miamme testauskierroksia tuloksineen. Esikouluikaisista
ja peruskoululaisista koostuvien ryhmien testipelaajista
puhuessamme pyrimme hahmottamaan  Sigrid-Secrets-
geokdtkdilyreitin  sisdltdimdd opetuksellista potentiaalia.
Geokatkoreitin taiteilijoina ja pelisuunnittelijoina meitd kiin-
nostavatkin kaupunkiymparistoon pystytetyn taiteellistetun
pelin mahdollisuudet oppimisen kontekstissa ja se, miten

°Kirjoittajien suunnitteleman Sigrid-Secrets —mobiilisovelluksen to-
teutuksesta vastaa Broomu Digitals.
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paikkatietoista ja yhtd aikaa niin pelillistd ja taiteellistettua
kaupunkieldmystd voitaisiin hyodyntdd elamyksellisyyden
ohella my0s tiedostettuna oppimisvilineena.

Pelaamisen paikat — mediataiteen ja pelien
kohtaamispisteessa

Museot ja galleriat osana taiteen maailmaa ovat pitkdan suun-
tautuneet staattisten teosten esittimiseen. Teknologiaa hyo-
dyntdvd mediataide on kuitenkin jo vuosikymmenten ajan
pyrkinyt haastamaan néyttelytilan “valkoisen kuution”, laa-
jentamalla teosta digitaalisin ja verkottunein keinoin. Me-
diataide muuttaa ymmarrystimme siitd, miten taidetta esi-
tetddn, dokumentoidaan, kuratoidaan ja sdilytetdan. Paul
(2008a, 1) toteaa mediataiteen siirtineen fokuksemme teok-
sesta prosessiin ja ndin ollen aikasidonnaisiin, vuorovaikut-
teisiin, yhteiskehitettdviin, kustomoitaviin ja varioitaviin tai-
demuotoihin, jotka haastavat perinteisen taide-esineen.

Yksi perinteisen taidemuodon mediataiteesta erottavista teki-
joistd on mahdollisuus vuorovaikutukseen (Coulter-Smith &
Coulter-Smith 2006, 169). Taiteen muutoksista kirjoittaneen
Claire Bishopin mukaan esimerkiksi kokemuksemme tila-
taideteoksista muuttaa asemaamme katsomisesta ja lukemi-
sesta “aktiiviseen katsojuuteen” (2005, 11). Pelien kayttami-
nen osana vuorovaikutuksellista ja digitaalista taidetta johtaa
Coulter-Smith & Coulter-Smithin mukaan ajatukseen pelilli-
sestd vallankumouksesta (2006, 178). Pelien myo6ta taidetta
kulutetaan katsomisen ohella my6s tekemalla itse.

Mediataide nivoutuu vahvasti informaatioyhteiskuntaamme
ja se késittelee monella tapaa teknologiaa (Paul 2008b, 67).
Paul (20083, 2, 4) toteaa siihen liittyvien verkostojen ja yhteis-
tyomallien luovan uusia kulttuurituotannon muotoja, jotka
ylittdvéat perinteiset museo- ja galleriatilat luodakseen uusia
tiloja taiteelle. Mediataide sallii teoksen navigoinnin, kokoa-

misen tai teokseen osallistumisen. Namd kokemisen muo-
dot ylittdvit selkedsti perinteiseen taiteeseen liitetyt katsomi-
sen rajat. Uudet teknologiset sovellukset ja pelillisyys ovat
tulleet myds museoihin. Museoista on my6s tullut paikkoja,
joissa teoksiin on mahdollista koskea. Aktiivinen osallistumi-
nen edellyttdd taideyleisoltd kuitenkin kdyttoliittymien tun-
temista ja medialukutaitoa (Paul 2008b, 54). Nykyaikainen
verkottunut mobiiliteknologia eri muodoissaan, kuten GPS-
jarjestelmait, tietoverkot ja matkapuhelimet tukevat yleison
vuorovaikutusmahdollisuuksia julkiseen tilaan sijoitetun tai-
teen kanssa. Verkottuneen teknologian rooli taiteen (digitaa-
lisessa) pelillistimisessd onkin merkittdva: siind missa galle-
riatiloihin sijoittuva, kehollisesti koettava tilataide ei vaadi
teknologisen laitteen aikaansaamaa lisdtyn tai ‘henkiin heréa-
tetyn’ todellisuuden kokemusta, on se mikd ymmarretdan pe-
lillistettynd mediataiteena riippuvainen tdssa tapauksessa li-
sdtyn todellisuuden teknologiasta.

Monet taiteen esityspaikat pyrkivitkin hanakasti eroon “val-
koisen kuution” tilasta, joka on pyhitetty taide-esineiden
pohdiskeluun. Romualdo esittdd, miten esimerkiksi museot
voisivat houkutella lisd4 etenkin nuorta yleis6d kavijoista kil-
paillessaan, ja koska tdimén pédivan lapset ja nuoret ovat kas-
vaneet pelien, teknologian ja viihteen parissa, ne ovat siksi
luonnollinen jatkumo kehitykselle my6s kulttuurilaitoksissa,
kuten museoissa (Romualdo 2013). Suurin osa mediataitees-
ta on performatiivista ja kontekstisidonnaista (Paul 2008b, 56)
ja tarjoaa nédyttoihin, pelillisyyteen ja tarinankerrontaan liitty-
vad vuorovaikutusta, jotka méaarittavéat tulevaisuuden virtu-
aalimedioita. Nykyajan verkottunut taide edellyttda teosten
kytkeytymista tietoverkkoihin. Kutsumme tétd kehitysasteel-
la olevaa taiteen kenttdd Taiteen Internetiksi (Internet of Art;
ks. IThaméki & Heljakka 2019).
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Katsojasta osallistuvaksi pelaajaksi ja
aktiiviseksi oppijaksi

Taide liitetddn usein pedagogiikkaan kun ajatuksena on op-
pia uusia asioita taiteen keinoin (Paul 2008b, 71). Osallis-
tava taide on muuttanut perinteisen katsojan roolin yhtaal-
td aktiiviseksi toimijaksi, toisaalta seuraajaksi — jako, joka
muistuttaa esimerkiksi pelihallin kédyttdjagdynamiikkaa (Dia-
mond 2008, 136). Nykytaide mahdollistaa katsojan osallistu-
misen ja mahdollisen oppimisen ldhinna teknologisten kayt-
toliittymien myotd, mikd muistuttaa nykyajan digitaalisten,
hybridisten ja verkottuneiden leikkivélineiden kanssa kayta-
vdd vuorovaikutusta. Leikkitaiteen késite viittaa taideteok-
siin, jotka tarjoavat katsojilleen mahdollisuuden osallistua
taiteeseen aktiivisina ja luovina ‘agentteina’, jotka herattavit
teokset eloon (Lurker 1990, 146). Lurker kayttaa leikkitaiteen
(play art) kasitettd puhuakseen tdllaisista osallistavista, dy-
naamisista teoksista, kosketuksesta ja materiaalien manipu-
laatiosta, interaktiivisuudesta, kokeellisista ndyttelyistd, per-
formatiivisista teoksista, viihteellisestd oppimisesta ja henki-
l16kohtaisesta 15ytdmisestd.®

Diamond (2008) kuvailee osallistamisen mahdollistamista
yhtend uuden median suurimmista saavutuksista. Digitaali-
nen pelaaminen on viime vuosikymmenten aikana kasvatta-
nut merkittdvasti kiinnostustaan opetuksen alueella (Watson
& Saltzer 2016, 100). Pelejd ja muita epaformaaleja opetusme-
netelmiéd kdytetddn yhd enemméin museoissa pedagogisina
tyokaluina (Beale 2011; Sanchez ym. 2015). Esimerkiksi hyo-
typelaaminen (serious games) on otettu laajasti kayttoon kult-

®Leikin ksitettd halutaan Lurkerin (1990, 147) mukaan kuitenkin ylei-
sesti valttad myos taiteesta puhuttaessa, koska leikki ndhdddn enemmaén
lasten maailmaan liittyvana toimintana. Toisin sanoen, leikki4 ei aina ym-
marretd luovana, osallistavana ja oppimista edistdvana toimintana. Lur-
ker toteaa timdn mahdollisesti johtuvan siitd, ettd esimerkiksi rahoittaja-
tahot voisivat muuten sivuuttaa taideprojektien tukemisen.

tuurikentdssd kuten museoissa viimeisen viiden viime vuo-
den aikana. Paliokas ja Sylaioun (2016) toteavat tutkimukses-
saan, miten on odotettavissa, ettd juuri museot voivat kdyttaa
pelejd eri kohderyhmien oppimistarpeita tayttadkseen.

Pelillistetyt elamykset osallistavat kadyttdjan kahdella tavalla.
Pelaajan osallistuminen viittaa McCarthyn (2014, 352) ajatte-
lussa sekéd pelaajan passiiviseen, ettd aktiiviseen osallistumi-
seen; passiivisessa osallistumisessa pelaaja on jollain tavalla
osallinen pelitapahtumaan, kun taas aktiivisessa roolissa han
on mukana tuottamassa pelillistd eldmysta.

Pelillistimistd voidaan ldhestyd my0s vertaamalla pelillis-
tettyja tehtdvid varsinaisiin peleihin. Enders (2013) jaottelee
pelien ja pelillistettyjen tehtdvien erot, jotka liittyvat (voit-
to)tavoitteisiin, osallistumisen motivaatioon, toteutuksessa
tarvittaviin resursseihin ja tarinallisuuden rooliin peleissa
ja pelillistetyissd tehtdvissd. Enders on kuvannut pelit sdan-
nénmukaisena toimintana, joka perustuu tarinaan. Kun pele-
ja verrataan pelillistettyihin tehtdviin, ndhd&dén jalkimmaiset
joustavampina muutoksille, koska tehtdvit ovat yleensd yk-
sittdisid, siind missd peli on erddnlainen kokonaisteos.

Pelillistdmistd on hyddynnetty esimerkiksi osana Brooklyn
Museumin GO Project- ja Edinburghin kansallismuseon Cap-
ture the Museum -hankkeita. GO Project-pelissd pelaajat osal-
listettiin yhteiskehittdmdan taidendyttely ddnestamalld ke-
nen taiteilijan t6itd he haluaisivat ndyttelyssd ndhd4. Projek-
tin peliméisen kontekstin loivat kierrettdvan reitin varrelle
sijoittuvat taiteilijoiden tyShuoneet, joihin pelaajat kutsuttiin
tutustumaan taiteilijoihin ja heidan taiteeseensa. Viidessd stu-
diossa vierailtuaan pelaajat saivat séhkopostikutsun osallis-
tua ddnestykseen. Pelin tavoitteena oli nédin kiertada tietty maa-
rd ty6huoneita ja osallistua yhteisolliseen kokemukseen &a-
nestamalld kokemastaan taiteesta.
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Edinburghin kansallismuseon “Capture the Museum” -
projekti tdhtdsi museon muokkaamiseen Risk (1957) ja Tri-
vial Pursuit (1979) -lautapelien innoittamaksi strategiapelik-
si, jota pelattiin matkapuhelinsovelluksen avulla. Pelin tar-
koituksena oli olla vuorovaikutuksessa museon taideteosten
kanssa ja tehd4 yhteisty6td muiden pelaajien tukemana. Jois-
sain museoissa on myds hyodynnetty sandbox-tyyppisid pe-
lialustoja’, jotka mahdollistavat avoimen leikin museon ko-
koelmien ja tilojen kanssa, kuten pelissda Minecraft Alternate
Reality Game: Ghosts of Chance (Romualdo 2013, 79).

Opetustakin on pelillistetty lisdtyn todellisuuden element-
teja hyodyntden, kuten Secret Societies of the Avant-garde -
hybridipelissd. Kyseisessd pelissd on kdytetty tarinallisuut-
ta aikaansaamaan materiaalildht6inen virtuaalipelikokemus,
jonka pelaaminen muutti kurssimuotoisen oppimisen aktiivi-
semmaksi ja mahdollisti verkkopohjaisen oppimisen tarkas-
telun. Téssd pelissd hyodynnettiin virtuaalisia elementtejs,
joista kdyttdjien tuli hakea tietoa, ja joihin liittyvistd aiheis-
ta heidéan oli tarkoitus oppia pelaamalla. Watsonin ja Salterin
(2016) lukukauden kestidneessa kokeilussa taidehistorian op-
pimiseen tdhdannyt leikillinen pedagogiikka oli pelaamisen
ja digitaalisen oppimisen innoittama.

My®s julkista ulkotiloihin sijoitettua taidetta on pelillistet-
ty. Lokakuussa 2017 sosiaalisen median yritys Snapchat lan-
seerasi yhteistyon nykytaiteilija Jeff Koonsin kanssa. Varie-
ty-aikakauslehdessd julkaistussa artikkelissa kuvailtiin lisa-
tyn todellisuuden ulottuvuuden Koonsin taideteoksiin tuo-
van Lenses-sovelluksen perustuvan paikkatietoiseen teknolo-
giaan. Lenses on tuotu Snapchat-sovelluksen kayttdjille Yh-

’Sandbox-tyyppisilld peleilld tarkoitetaan pelejs, joissa pelaajan mah-
dollisuudet valita etenemistapa ja vaikuttaa néin pelin kulkuun ovat avoi-
mempia kuin muissa peleissd. Sandbox- tai free-world -peleihin, kuten
nditd myos kutsutaan, voi sisdltyd minipelejd, tehtdvid ja tarinallisia ele-
menttejd, joita pelaajan ei ole valttdméatontd huomioida.

dysvalloissa, Kanadassa, Iso-Britanniassa, Pariisissa, Austra-
liassa ja Brasiliassa (Spangler 2017).

Leikkikenttd ymmarretddn yleensd ulkotilassa sijaitsevaksi
virkistysalueeksi, joka on maadritelty lasten leikkitarkoituk-
siin. Metaforisessa ajattelussa leikkikenttd voi kuitenkin tar-
koittaa mitéd tahansa leikin aluetta leikkitavasta huolimatta
(Bogost 2016, 20). Teoriassa leikkimistd voi tapahtua missd
vain, mutta Chudacoffin (2007, 4) mielesti lasten leikilld on
kolme pédasiallista tilaa, jotka ovat 1) luontoympéristot ku-
ten metsét, niityt, puistot, julkiset ymparistot, kuten kadut, 2)
rakennetut leikkipuistot ja 3) kodin ympéristo sisdtiloineen
ja pihoineen. Omassa Sigrid-Secrets-projektissamme olemme
kiinnostuneita julkisen tilan muokkaamisesta leikkikentdksi
tarinallisuuden ja geokatkoilyreitin pohjalle rakennetun tai-
teellistetun pelielamyksen avustamana.

Sigrid-Secrets: Taidetta geokitkoilyreitin
varrella

Porin puistoista toiseen, Sigrid johdattelee sua moi-
seen. Astut tarinaan niin fyysiseen kuin virtuaa-
liseen, se johdattelee sua kokemaan ja arvuutte-
lemaan, geokdtkod etsimddn. (Sigrid-Secrets Pori
2016).

Sigrid-Secrets-taidegeokatkoreitti yhdistaa pelillisyyttd, uut-
ta teknologiaa, lisédttyd todellisuutta ja tarinavetoista taidet-
ta. Sarjallisen valokuvataiteen yhdistiminen geokatkoilyyn
on uutta niin Suomessa kuin maailmallakin. Vuonna 2016
ja 2017 pystytetyt kaksi pelireittid Porissa ja Raumalla ovat
paitsi Geocaching.com-pelialustalle kirjattuja multikatkojd,
eli useammasta etapista muodostivia kitkdjd, my0s itsendi-
sid, ilman geokatkdilykytkostd koettavia kaupunkitaiteeseen
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liittyvid eldmyksid. Reitit sisdltdvdt oman ilmaisen, opetuk-
sellista ja viihteellistd sisdltod késittdvan sovelluksen, joka
tarjoaa pelillistettyd ja taiteellistettua sisdltéd kuten minipe-
leja eri-ikéisille pelaajille. Sigrid-Secrets-geokatkoreitti suun-
niteltiin ja toteutettiin alun perin osaksi vuoden 2016 kesal-
14 jarjestettyd Kitketty taide -ulkotaidendyttelyd, joka oli osa
Porin kaupungin osallistumista kansalliseen Vihervuosi 2016 -
tapahtumaan. Geokatkailyreitti hyvaksyttiin taidendyttelyn
padtyttya pysyviksi osaksi puistoalueen palveluntarjontaa
— pysyvédna néyttelynd se tarjoaa edelleen katseltavaa myds
ohikulkevalle, ei-pelaavalle yleisolle.

Sigrid-Secrets sisdltdd kuusi pienikokoista (15 x 15 cm) valo-
kuvateosta, joissa kuvataan fiktiivisen Sigrid-nuken tarinaa.
Sigrid-hahmolle on kuitenkin historiallinen esikuvansa: Po-
rissa asui vuosina 1887-1898 Sigrid Juselius -niminen tytto,
joka sairastumisesta johtuvan varhaisen kuolemansa johdos-
ta sai Porin Kdpparan hautausmaalle isdnséd rakennuttamana
oman mausoleuminsa, Juseliuksen mausoleumin.

Sigrid-nukkea esittdviin valokuvateoksiin perustuvan geo-
katkoilyreitin nivoo yhteen paitsi sen pelillinen geokatkoily-
alusta, my0s yksittdisten teosten sisdltamd, pelilliseen vuoro-
vaikutukseen perustuva sisdlté minipeleineen, tietopelikysy-
myksineen ja arvoituksineen, jotka avautuvat ilmaisen sovel-
luksen avulla (Sigrid-Secrets 2018, Broomu Digitals Oy).

Hybridistd (fyysistd ja digitaalista) pelaamista hyodyntava
Sigrid-Secrets edustaa uudenlaista valokuvateokset paikkasi-
donnaiseen geokitkdilyeldmykseen nivovaa kaupunkikult-
tuurista elamystd. Tapaustutkimuksemme edustaa ndin ollen
niin hybridipelien tutkimusta kuin mediakonvergenssiakin
kasittelevad ajankohtaista pelitutkimukseen liitettyd keskus-
telua. Mediandkokulmasta katsottuna voidaan Sigrid-Secrets
nidhdi digitaalisen median (ja mobiiliteknologian) mahdollis-
tamana taide-elamyksend. Koska geokitkdily perustuu digi-

taaliseen aarteenetsintdédn, voidaan geokéatkoilyalustan verk-
kosivuston muodostaman kehikon ndhda tarjoavan (digitaa-
lisen) alustan pelin kanssa kaytaville vuorovaikutukselle.
Toisaalta taas fyysinen ymparisto, joka sijaitsee kaupungin
keskustan puistoalueella, muodostaa varsinaisen ‘leikkiken-
tan” pelille ja sen sisdltdmille taideteoksille, jotka rakentuvat
osaksi tilaa niin fyysisesti kuin digitaalisestikin.

Suunnitellessamme ensimmadisen Sigrid-Secrets-
geokdtkoilyreitin  pyrimme luomaan reitistd sellaisen,
ettd se tarjoaisi uudenlaisia tapoja olla vuorovaikutuksessa
kaupunkitilan kanssa. Hyddynsimme geokatkdilyd pelil-
listdessimme taidendyttelyn — linkittdessimme yksittdiset
kuvateokset sarjalliseksi tarinaksi — mutta halusimme tuoda
pelaajien kokemukseen myos leikillisen lisdn. Leikillisyys
tulee ilmi geokatkoilyreitillamme tarinallisina ja osallis-
tavina elementteind. Kertomuksellinen sisédltd innoittaa
osallistumaan pddhahmon tarinaan esimerkiksi jatkamal-
la kertomusta luovan tarinankerronnan keinoin, kuten
Geocaching.com-sivustolta poimimamme, myShemmin
tiassd katsausartikkelissa esitetty esimerkki osoittaa.

Tutkimusmenetelma ja -kysymykset

Olemme tutkineet Porin Sigrid-Secrets-geokatkdilyreitin
vastaanottoa ja kayttdjadkokemuksia vaiheittain vuosien
20162019 aikana. Kerdsimme geokitkoilijoiden kokemuk-
sia késittelevdn aineistomme Geocaching.com-sivuston
Sigrid-Secrets-osioon jdtetyistd kommenteista (yhteensd 381
pelaajakommenttia tai viestid Geocaching.com-sivuston
lokikirjassa lokakuussa 2019).

Sigrid-Secrets-geokdtkoreitin opetuksellista potentiaalia sel-
vittddksemme toteutimme ohjattuja testikierroksia vuosina
2016-2018. Kierroksille osallistui lukioikéisistd koostuva tes-
tiryhmd, yksi kolmasluokkalaisten koululaisten ryhma ja nel-
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Kuva 3. Sigrid-Secrets-teosten sijoittuminen Porin keskustan puistoalueelle.
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Kuva 4. Geokatkdéilyreitin esikouluikéisia testipelaajia.
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Kuva 5. Sigrid-Secrets -teokset on “kétketty” ja kiinnitetty puiston rakenteisiin, kuten tdssd pysyvasti sijoitettuun penkkiin.
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Kuva 6. Esikoululaisia Sigrid-Secrets-geokidtkdilyreitin teoksia etsimdssa
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Kuva 7. Esikoululaisia Sigrid-Secrets-geokidtkdilyreitin teoksia etsimdssa
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ja esikoululaisryhmédd (kaksi suomen- ja englanninkielistd
ryhméd) opettajineen.

Tutkimuksemme testikierroksiin osallistuneet esikoululaiset
olivat 5-6-vuotiaita lapsia, kolmasluokkalaiset peruskou-
lun oppilaat 8-9-vuotiaita. Lukioikdiset nuoret olivat 17-18-
vuotiaita. Koska Sigrid-Secrets-geokatkdilyreitti tarinoineen
16ytyy Geocaching.com-sivustolta ja kehittdmastamme sovel-
luksesta suomen, ruotsin ja englannin kielilld, halusimme
suorittaa pelitestit ndilld kielilld. Esikoululaisryhmit edusti-
vat suomen- ja englanninkielisié pelitestaajia, kolmasluokka-
laiset ja lukioikdiset suomen- ja ruotsinkielisid pelaajia. Testi-
kierroksen aikana kirjoittajat suorittivat osallistuvaa havain-
nointia,® dokumentoivat kierrokset valokuvaamalla ja video-
kuvaamalla, ja tekivdt muistiinpanoja pelaajien kommenteis-
ta. Esikoululaiset osallistuivat tutkimukseemme my®s piirta-
maélld itselleen parhaiten mieleen jadneen kokemuksen geo-
katkoilyreitiltd. Padmadrandamme oli selvittdd, millaisia ope-
tuksellisia mahdollisuuksia taiteellistettu peli tai pelillistetty
taide kaupunkiympdristoon sijoitettuna sisaltaa. Tatd selvit-
tddksemme kysyimme aineistoltamme, mitka tekijat muodos-
tuivat mieleenpainuviksi ja merkittaviksi yhtaalta geokatkoi-
lijoille ja toisaalta testikierroksiin osallistuneille koululaisryh-
mille. Kysymyksenasettelu auttoi meitd hahmottamaan pelie-
lamyksen asemoitumista akselilla kaupunki-peli-taide. Mo-
niulotteinen ja -vaiheinen tutkimustapa antoi mahdollisuu-
den reflektoida aihetta niin tekstin kuin kuvallisenkin tutki-
musmateriaalin pohjalta.

80sallistuva havainnointi tarkoittaa tdssd yhteydessd kirjoittajien
osallistumista kiertdviin ryhmiin.

Sigrid-Secrets -tapaustutkimuksemme

Geokaitkoilijoiden kokemuksia reitilta

Tutkimuksessa tarkastelemamme geokétkoilijoiden
Geocaching.com-sivustolle jattimadt kommentit voidaan ja-
kaa kolmeen kategoriaan kaupunkia, geokitkoilyreittiifpurkkia
ja geokdtkoreittiin sisdllytettyd taidetta kasitteleviin komment-
teihin. Olemme kerdnneet esimerkkejd geokatkoilijéiden
kommenteista taulukkoon 1.

Geokatkoilijat ovat aineistomme perusteella kiinnittdneet
huomiota pelin kaupunkia esittelevddn sisdltoon ja myds sen
julkisiin taideteoksiin. On siis mahdollista, ettd Sigrid-Secrets-
geokitkailyreitin pelaajat tulevat huomanneeksi myos kau-
punkitilaan ennen geokétkdilyreittid sijoitetun julkisen tai-
teen, jonka he ovat aiemmin saattaneet sivauttaa. Tata ajatus-
ta tukee Geokitkailija R:in Geocaching.com-sivustolle kirjot-
tama kommentti: “Kiitos taidekierroksesta Porissa, kesti jon-
kin aikaa 16yt44 ja ihailla eri kohteita, mutta se oli sen arvois-
ta.” (Geokatkoailija R, 21.5.2017).

Monet varsinaiseen geokitkoon (“purkkiin” tai “rasiaan”) viit-
taavista kommenteista taas kasittelevat kdtkon erityistd, sa-
laista ja yllattavadkin sijaintia. Kommenteissa on ndhtédvissa
pelaajien positiivinen suhtautuminen reitin keskeiseen ja sik-
sisaavutettavaan sijaintiin kaupunkikeskustassa — geokétkoi-
lemddn on liahdetty spontaanisti esimerkiksi kaupungin ho-
telleissa yopyessa. Toisaalta Sigrid-Secrets-reitti ndyttdisi hou-
kutelleen tavoitteellisia ja etenkin kaupungin ulkopuolelta
tulevia pelaajia kierrokselle. Ulkopaikkakuntalaisten geokaét-
koilijoiden aikataululliset haasteet, kuten aikarajatja itselleen
asettamat tavoitteet, kuten “purkki pdivassa”, ovat kuitenkin
johtaneet siihen, ettei reittid valttimaéttd kierretd kokonaisuu-
dessaan, vaan keskitytddn taideteoksia seuraavaan varsinai-
seen geokatkopurkkiin. Kommenteista on silti mahdollista
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Kommenttikategoria

Esimerkkejid kommenteista

KAUPUNKI

Esitteli kaupunkia

(historia, ndhtdvyydet, julkiset
taideteokset)

“"Mukava kitkd, joka esitteli Poria kivasti. Hieno rasiakin! Kiitoksia.”
(Geokitkoilija L 6.2.2019)

“Kiitos kitkostd ja paikkojen esittelystd.” (Geokitkdilija 1, 13.3.2018)
“Porissa on kylld mielenkiintoisia taideteoksia. Katselin niitd koko
péivin puistoissa ja julkisten rakennusten edessd. Loppupurkille ehdin
vasta pimeén tultua. [...]" (Geokitkdilija AM, 13.1.2017)

“Salaisuudet tuli vilkaistua ja hyvin jemmattu purkki 16ytyi.
Monenlaista taideteosta matkalla olikin. Kiitos kitkéstd!” (Geokitkailija
AA 27.7.2016)

GEOKATKOREITTI/PURKKI
Kitkon erityinen sijoituspaikka

“Kiva piilo kitkolld ;)" (Geokitkoilija T 4.8.2018)

"Tdnddn vihdoin poikkesin loppupurkilla. Yllattavin rauhassa ja piilossa
sai loggailla ndinkin vilkkaalla paikalla. Kiitos letteristd.” (Geokitkailija
KL 5.1.2018)

“"Mukavasti 16ytyi timékin. Kiitos tdstd harvinaisemmasta kitko-
tyypistd.” (Geokitkoilija P 2.9.2016)

“Kierrettiin kuutisen taidekitkdd ja vikaksi sitten tinne. Kivoja paikkoja
esittelyssé ja loppupurkki kerrassaan mainio. Kiitos letteristd!”
(Geokiitkoilijd H 14.8.2016)

TAIDETEOKSET
Geokitkoreittiin sisillytetty taide

" [...] Kaikenmoisia taiteita olen eldmini aikana ndhnyt. Than kuin
puistojen patsaat vilistdisivit hedelmipelin kolmi-ikkunaisessa
metallilaatikossa. Kaiken thmettelyn, ihastelun ja dimistelyn (erityisesti
lentdviin tyton kohdalla) jilkeen pédsen ldhestyméén loppupistetti.
Autoja vilistdd ohi. Ja niitd mummeleita. Pimeys peittdd maan kuin
jossain halvassa ennustuselokuvassa. Nollapiste on ajoradan
vilittdmdissi ldheisyydessid! Mutta eihin sielld ole mitdin! Valitsen
seuraavaksi lihimmin paikan jossa pimeys tihentyy lihes
kisittamittomiin mittasuhteisiin. On pakko kaivaa repusta lamppu ja
sohia silld eri suuntiin. Kylld vihin hivetti, ettd taidetta kylld 16ydin
mutta en tuon kokoista purkkia. Kiitos kitkdstd, Hyvii jatkoa, yst.terv.
(Geokitkoilijd NH 6.11.2017).”

Taulukko 1. Geokaitkoilijoiden Geocaching.com-sivustolle Sigrid-Secrets-geokétkoilyreitista jattamat kommentit.
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nostaa esiin my9s ne pelaajat, jotka panostavat reitilld enem-
man sen sisdltdiman taiteen tarkasteluun — niin Sigrid-hahmoa
kuvaavien nukkeaiheisten valokuvien kuin julkisen taiteen
katseluun (ks. esim. Geokatkdilija NH:n kommentti taulukos-
sal).

Koululaisryhmille opastettujen testikierrosten
tulokset

Seuraavaksi esittelemme koululaisryhmille vuosien 2016-
2018 aikana jarjestimiemme ja opastamiamme pelitestien tu-
loksia. Yhteensd nelja koululaisryhmiaa (kaksi suomen- ja
kaksi englanninkielistd ryhmdd) osallistui testikierroksiim-
me, joiden aikana havainnoimme osallistujia, kysyimme hei-
dédn kokemuksistaan reitistd, taideteoksista ja teosten sislta-
mistd oppimistehtavistd. Vuosina 2016-2017 toteutettujen tes-
tikierrosten aikana kierrokselle osallistuva tutkija luki osal-
listujille Sigridin tarinan Geocaching.com-sivustolta, vuonna
2018 toteutetulla testikierroksella puolestaan samana vuon-
na julkaistua sovellusta kdyttden. Toinen tutkija esitti omil-
ta mobiililaitteiltaan taideteoksiin liittyvit tarinakatkelmat ja
jalkimmadisten testikierrosten yhteydessa pelillistetyt lisdteh-
tavat.

Ensimmadisten testikierrosten (esikoululaiset ja kolmasluok-
kalaiset) aikana lapset kuuntelivatjoka valokuvateoksen koh-
dalla luetun tarinan ja etenivit reitilld tutkijoiden opastami-
na aina seuraavaa taideteosta etsien. Jalkimmaisilla testikier-
roksella esikouluryhmille esitettiin lisdtyn todellisuuden ele-
menttejd sisdltdvid animaatioita ja ddnimaailmoja, minka jal-
keen ryhmdt saivat yhdessd ratkaista kuvaan liittyvéan liséteh-
tdvan — arvoituksen, tietopelikysymyksen tai minipelin. Ta-
man jalkeen ryhma sai vihjeen seuraavan taideteoksen sijain-
nista. Testikierrosten aikana kysyimme osallistuneilta pelaa-
jilta kysymyksid pelaamiseen ja valokuvateoksiin liittyen.

Opastettujen testikierrosten jalkeen esikoululaisryhmien lap-
sia pyydettiin piirtamédan kuva siitd, mitd he ajattelivat oppi-
neensa Sigrid-Secrets-geokatkoilyreitin varrella. Piirrokset do-
kumentoitiin valokuvaamalla ja videokuvaamalla piirtdmis-
tilanne. Lapsilta kysyttiin samalla, mikd kokemuksessa oli
erityisen mielenpainuvaa. Osallistuneiden lasten vastausten
perusteella kykenimme jakamaan piirrokset kahteen luok-
kaan: geokditkoilyreittii kuvaaviin (kartta)piirroksiin (ks. ku-
vat 8 ja 9) ja reitin varrella koettuihin erityisii asioita tai il-
miditd kuvaaviin piirroksiin (ks. kuvat 8 ja 9). Testikierroksiin
osallistuneet lapset kommentoivat piirtdmidan geokatkoreit-
tejd kuvailemalla kaupunkiympaéristostd 10ytyneitd element-
tejd (penkit ja puut), varsinaista geokatkdoreittid ja etenemista
silld sekd itse taideteoksia.

Lisdtyn todellisuuden ulottuvuuksiin tutustuneet testipelaa-
jat kommentoivat erityisesti valokuvateosten “henkiinheraa-
mistd” (ks. kuva 10). Toisaalta my0s teoksiin liittyvét lisdteh-
tavat kannustivat osallistujat toiminaan yhdessd pelin esit-
tamien, Porin kaupunkia ja sen historiaa kasittelevien ky-
symysten yhteydessd. Pyytdmalld testikierroksiin osallistu-
neita esikoululaisia kertomaan kommentteja pelistd ja tai-
deteoksista pystyimme muodostamaan kasityksen siitd, mi-
td roolia ympédréivd kaupunki néytteli kokonaiseldmykses-
sd. Testikierrokselta kerddmadmme aineisto kommentteineen
ja piirroksineen osoittavat, miten nuoret pelaajat olivat eri-
tyisen kiinnostuneita geokétkoilypelin mekaniikkaan liitty-
vastd kaupunkitilallisesta ja digitaalisesta aarteenetsinnédstd,
mutta miten he my6s tempautuivat mukaan Sigridin tari-
naan. Ndin kaupunki tarjosi peliin osallistujille leikkikentén,
jolle geokéatksilymekaniikka loi yhdessa fyysisten taideteos-
ten kanssa strukturoidun ja toiminnallisen pelialustan tai aar-
teenetsintéleikin, sovellus tarinallista lisdsisdltod ja minipele-
ja ja valokuvateokset Sigrid-Secrets-pelielamyksen esteettistad
ulottuvuutta ja tarinallisuutta eteenpéin vieden.
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Kuva 8. Piirros geokétkdilyreitilld sijainneesta penkistd, jonka alta valokuvateos 16ytyi.

Pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun
pelaamisen mahdollisuudet kaupunkiti-
lassa

Kysyimme geokatkailijoiltd ja esikouluikdisiltd lapsilta ke-
raamaltamme aineistolta, miten kaupunki, taide ja peli koh-
taavat pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun pelin ajatuksille
rakentuvassa Sigrid-Secrets-geokatkoreitissimme. Meitd kiin-
nosti my0s, millaista opetuksellista potentiaalia geokatkoreit-
tiin sisdltyy.

Sigrid-Secrets ensisijaisesti loi taideteosten avulla visuaalisia
ja tarinallisia lisdeldmyksid kaupunkitilassa liikkuville pelaa-
jilleen — niin geokatkdilijoille, testikierroksiimme osallistu-

neille esikouluikaisille lapsille kuin kolmasluokkalaisille pe-
ruskoululaisille.

Geokatkoilyreitti on mahdollista pelata ldpi eri tavoin — no-
peasti tai hitaasti taideteokselta toiselle edeten tai pelikoke-
muksesta puistokdvelynd nauttien, my6s muiden puistoon
sijoitettujen teosten ddrelle pysdhtyen. Juuri taideteosten luo-
mat pysdhtymisen paikat kaupunkitilassa yhdistettynd di-
gitaalisen sovelluksen tuomaan lisdsisaltdon — minipeleihin,
tietokysymyksiin ja tarinasisiltoihin seké lisdtyn todellisuu-
den ulottuvuuksiin, kuten animaatioihin - loivat pelaajille
mahdollisuuden osallistua teoksiin ja ndin oppia uutta paitsi
pelin hahmosta, my6s kaupungista itsestdan historioineen ja
ilmidineen. Pelaamalla geokatkdilyreitin 1dpi tuli suunnista-
minen Porin kaupunkimiljodssd pelaajille tutummaksi ja he

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019

62



SIGRID-SECRETS: PELILLISTETYN TAITEEN JA TAITEELLISTETUN PELAAMISEN MAHDOLLISUUDET ALYKAUPUNGIN
TILASSA

Kuva 9. Sarja kuvia geokaétkdilyreitistd ja sen varrella koetuista asioista ja ilmidista esikouluikdisten lasten piirtdmina.
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Kuva 10. Esikoululaisen piirtdmé kuva Sigrid-nuken kuvasta (vasemmalla) ja varsinainen valokuvateos (oikealla).

oppivat ndin 1dhestymé&édn kaupungin puistoaluetta perintei-
sestd lapikulkemisesta poikkeavalla tavalla.

Pelin ja taideteosten muodostama eldmys néyttaytyy Sigrid-
Secrets-geokatkoreitin kayttdjiltd kerddmamme aineiston va-
lossa kayttdjaryhmaésté ja -tarkoituksesta riippuen joko fai-
teellisena, teknologisena, maantieteellisend tai pedagogisena ela-
myksend. Taiteellinen ndkokulma tarkastelee geokétkoreittia
sen sisdltdman taiteen kautta, teknologinen nakdkulma (mo-
biili)teknologisesta ndkokulmasta, maantieteellinen nakokul-
ma paikkasidonnaisuudesta ja maantieteellisyydestad kasin,
ja pedagoginen ndkokulma oppimisen mahdollisuuksia tar-
kastellen. Eri osa-alueita on mahdollista painottaa pelaajan,
katsojan tai osallistujan motivaatiota ajatellen:

e Taiteellinen ndkokulma (ympaéristotaide/ geokatkoreit-

ti taidealustana): Osallistujan huomio kiinnittyy taitee-
seen, eli teoskokonaisuuteen, jonka ympdrille peli raken-
tuu.

Teknologinen ndkokulma (Multimediaalinen
taideteos/ AR-teknologia):  Osallistujan ~ kokemuk-
sessa korostuu taiteellistetun pelin/pelillistetyn taiteen
teknologinen ulottuvuus, omassa tapauksessamme
lisdtty todellisuus.

Maantieteellinen nakokulma (paikalli-
set/alueelliset/kansainviliset):  Osallistujan  paal-
limmédinen kokemus liittyy kaupunkitilaan ja siind
navigoimiseen: pelillistetty taide/taiteellistettu peli
ohjaa huomiota taiteen ja pelin ulkopuolisiin tekijéihin.
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e Pedagoginen ndkokulma (oppilaat/ opettajat): Osallistu-
ja kokee pelillistetyn taiteen/ taiteellistetun pelin opetta-
neen hénelle jotain pelin mekaniikasta, sen taiteellisesta
sisdllostd tai kaupungista itsestddn.

Yhteenvetona ehdotammekin, ettd taiteellinen ja maantieteel-
linen ndkoékulma puhuttelevat geokétkdsilystd kiinnostunei-
ta, kun taas taiteellinen, teknologinen ja maantieteellinen na-
kokulma korostuvat, kun ollaan kiinnostuneita pelillistetyn
ja taiteellisen kaupunkielamyksen opetuksellisista mahdolli-
suuksista.

Lopuksi

Tassd katsausartikkelissa olemme tarkastelleet pelillistetyn
taiteen ja taiteellistetun pelaamisen mahdollisuuksia kaupun-
kitilassa. Taiteellistaminen nédyttédisi avaavan monipuolisia ta-
poja olla yhteydessa ja vaikuttaa ympéaréivaan kaupunkiti-
laan. “Konsteja ja vélineitd on monia ja tuloksena on useim-
miten inhimillisempi kaupunki kaikille sielld asuville”, véite-
tddn taiteellistamisen etuja kasittelevassa verkkoartikkelissa
(Onko taiteellistaminen hyviksi yhteiskunnalle, 2018). Pelil-
listimisen hy6tyind on taas ymmarretty sen osallistava ja mo-
tivoiva funktio — pelillistettyjd palveluita tai kulttuuritarjon-
taa kuluttavien oletetaan innostuvan ja sitoutuvan eri tavoin
kuluttamiseen silloin kuin se tapahtuu pelaamisen kautta.

Sigrid-Secrets-elamyksessd taiteen ja pelin mediat yhdisty-
vt ja tdmd taiteellistettu kaupunkipelieldamys tuottaa osal-
listujilleen antoisan tavan olla vuorovaikutuksessa kaupun-
kitilan, kasuaalisen pelin ja toisten pelaajien kanssa. Sigrid-
Secrets-pelielamystd voisi verrata ndin ulkoilmamuseossa vie-
railuun. Eldmyksen pelillisyyttd korostaa kuitenkin sen peli-
madinen luonne, jolla on geokétkdilyn luomat puitteet ja me-
kaniikka, ja toisaalta kuvataiteen luoma tarinallinen sisdlto

ja ulottuvuus. Tavoitteen pelille luo varsinaisen geokéatko-
purkin 16ytaminen reitin lopussa. Sovellukseen kehittamam-
me lisdtehtdvit toimivat pelin sisdisind minipeleind, joita voi-
daan sisdllgistéd riippuen hyédyntédé niin viihteellisessd kuin
opetuksellisessakin mielessa.

Katsausartikkelin teoreettisessa keskustelussa esittelimme
pelillistetyn taiteen erot Endersin (2013) ehdottamiin pelei-
hin ja pelillistettyihin tehtdviin ndhden. Enders jaottelee pe-
lien ja pelillistettyjen tehtdvien erot taulukossa 2, johon olem-
me tdssd katsausartikkelissa esitellyn tutkimuksen pohjalta
lisdnneet pelillistetyn taiteen kasitteen. Keskeistd on huomioi-
da siséllon erilainen rooli ndissd kahdessa toiminnan kentés-
sd — pelien yhteydessé sisdlté on usein sopeutettu pelin ta-
rinaan, siind missé pelillistetyissd tehtdvissa sisélté voidaan
tarpeen mukaan vaihtaa tai sitd voidaan muokata. Taidetta ja
kulttuurieldmyksia pelillistdessd on sisdllon rooli kuitenkin
usein merkittdvdssd asemassa. Kun taideteosten ensisijainen
tarkoitus on toimia taiteena eikd pelin elementteind, on pelil-
listettyjen tehtdvien roolia pohdittava uudelleen. Pelillistetyt
tehtavit eroavat pelillistetystd taiteesta, koska pelillistetyis-
sd tehtdvissd keskitytddn pelielementtien hyodyntdmiseen —
pisteisiin, virtuaalisiin merkkeihin, haasteisiin jne. — kun taas
pelillistetyssa taiteessa taideteoksella on ensisijainen rooli toi-
mia taiteena. Pelillistetyssd taiteessa pelillisyys sopeutetaan
taiteeseen, jossa taide on avainasemassa. Ehdotammekin, et-
ta pelillistettyd taidetta tulisi ldhestyd a) yksittdisend taide-
teoksena tai kokoelmana taideteoksia, joita kulutetaan osana
pelid, b) ymmaértamalld katsojien / osallistujien motivaation
edetd pelissd olevan avainasemassa, c) hyvaksymalla taide-
teosten ensisijainen rooli taiteena, ja d) pelin sopeutettu rooli
suhteessa tarinaan eli taiteen sisdltoon (ks. taulukko 2.)

Viitamme, ettd pelillistetty taide késittdd yhden tai useam-
man taideteoksen, joita ‘kulutetaan” osana pelid; ettd katso-
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Pelilliset Pelit Pelillistetyt tehtavat | Pelillistetty taide
ulottuvuudet
Tavoitteet Ennalta méardtyt sidnnét | Kokoelma pisteytettyjd tai | Teos tai kokoelma

ja tavoitteet

palkitsevia tavoitteita

taideteoksia, joita kulutetaan
osana pelid

Osallistumismotivaatio

Mahdollisuus
voittaa/havitd peli

(Osallistujien/Pelaajien)
Motivaatio avainasemassa

(Katsojien/Osallistujien)
Motivaatio edeti pelissid

avainasemassa
Toteuttamiseen Vaikeita  ja  kalluta | Helppoja ja edullisempia | Taideteosten ensisijainen
tarvittavat resurssit toteuttaa toteuttaa (kuin pelit) rooli toimia taiteena

Tarinallisuuden rooli

Sisiltd sopeutettu pelin
tarinaan

Sisiltd voidaan vaihtaa ja | Peli sopeutettu sisillon

sitd voidaan muokata tarinaan

Taulukko 2. Pelit, pelillistetyt tehtdvétja pelillistetty taide. Kirjoittajien muokkaama taulukko pohjaa Endersin (2013) alkuperadiseen
esitykseen peleistd ja pelillistetyistd tehtavista.

jien/ osallistujien motivaatio edetd pelissd on avainasemassa;
ettd pelillistetyssa taiteessa taideteosten ensisijainen rooli on
toimia taiteena ja ettd tarinallisuuteen perustuvassa ja pelillis-
tetyssa taiteessa peli on sopeutettu sisdllon tarinaan. Sigrid-
Secrets-geokédtkoreitti noudattaa taulukossa 2 esitettyjen na-
kokulmien mukaisesti a) kokoelmaa taideteoksia, joita kulu-
tetaan osana pelid, b) jonka katsojien/osallistujen / pelaajien
motivaatio edetd pelissd on avainasemassa, c¢) jonka taide-
teosten rooli on toimia taiteena, ja d) jonka ymparille raken-

nettu peli on sopeutettu sisdllon tarinaan.

Tutkimuksemme empiirinen osio késittelee Porissa sijaitse-
vaa Sigrid-Secrets-gedkatkoilyreittid, jonka kayttdjakokemuk-
sia olemme analysoineet tarkastellen geokétkéilijoiden kom-
mentteja, ja jonka parissa olemme suorittaneet testikierroksia

eri-ikdisten osallistujien kanssa. Geokaétkoilyssd ilmeneva ta-
voitteellisuus ndyttdisi innoittaneen (aikuisia) geokatkoilijoi-
td etsimdan katkdpurkin ohella my®0s reitin varrelle pystytet-
tyjd taideteoksia. Testikierroksiin osallistuneet pelaajat (lap-
set) taas kiinnostuivat kaupunkiymparistoon sijoitetusta tai-
teellistetusta pelielamyksestd péddosin pelin etenemiseen pe-
rustuvan jannityksen kasvaessa teos teokselta kohti viimei-
sen teoksen jdlkeen sijoitettua geokadtkdpurkkia. Geokatkdi-
lyreitin varrelle sijoitetut kuvateokset mahdollistavat my6s
Sigrid-Secrets-tarinan eteenpdinviemisen ja pelaajien osallista-
misen erilaisiin geokétkoilyreitin ulkopuolisiin lisdtehtaviin,
kuten minipeleihin, tietopelikysymyksiin ja niin edelleen.

Sigrid-Secrets-geokatkoreitin taiteilijoina ja pelisuunnittelijoi-
na meitd kiinnostivatkin kaupunkiympaéristoon pystytetyn
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taiteellistetun pelin mahdollisuudet myos oppimisen kon-
tekstissa ja se, miten paikkatietoista ja yhtd aikaa niin pelillis-
td ja taiteellistettua kaupunkieldmysté voitaisiin hyodyntaa
elamyksellisyyden ohella tiedostettuna oppimisvélineena.

Tutkimustuloksiimme nojaten toteamme, miten kohderyh-
mastd ja tarkoituksesta riippuen Sigrid-Secrets-tyyppistd paik-
kasidonnaista ja pelillistettyd taide-eldamystd voidaan hyo-
dyntdd opetuksellisena resurssina, jolloin sen rooli on toi-
mia oppimisen vilineend. Geokatkéilijoille geokatkoreitin tai-
teellistaminen luo puitteet syvempéddn vuorovaikutukseen
kaupunkiympaériston kanssa: Kun tavoitteena oli tarinan
seuraaminen visuaalisten teosten avittamana, ndimme ai-
neistossamme, miten geokatkailijat kiinnittivat huomiotaan
my0s pelin ulkopuolisiin asioihin, kuten julkiseen taiteeseen.
Esikoulu- ja peruskouluikdiset lapset taas ndyttivat testiem-
me mukaan oppivan pelatessaan niin geokéatkdilyn mekanii-
kasta, kaupungista itsestddn (jotkut pelaajista kertoivat op-
pineensa asioita kaupungin historiasta) kuin puistoympéris-
ton kasvillisuudesta, sekd teoksiin lisdtyn todellisuuden ja
sen aktivoimiseen tarkoitetun sovelluksen avulla avautuvis-
ta (kaupunkikulttuuria ja kaupungin historiaa siséltdvistd)
lisdtehtdvistd. Ndin ollen on mahdollista ajatella taiteellista-
misen tuovan potentiaalisen alustan pedagogisten sisdltjen
(esimerkiksi erilaiset raataloidyt oppimistehtavit) istuttami-
selle osaksi pelid. Téllaisen opetuksellista lisdarvoa sisalta-
van kaupunkiympaérist6on sijoitun eldamyksen moottorina tai
pelaajia eteenpdin johdattelevana voimana taas toimii taiteen
pelillistiminen, tdssd tapauksessa visuaalisten taidesisalto-
jen ankkuroiminen osaksi geokétkdilyreittid. Tutkimusaineis-
tomme valossa jopa testikierroksiimme osallistuneet esikou-
luikdiset lapset oppivat asioita oman kaupunkinsa historias-
ta ja rakennuksista ja puistoymparistdssd sijaitsevista luon-
nonelementeistd — kasveista ja eldimista.

Toisaalta pelin taiteellistaminen tuo kuvataiteellisten (valo-
kuva)teosten myo6td lisdulottuvuuden ensisijaisesti peleistd ja
pelaamisesta kiinnostuneille: Taide tuo tutkimuksemme mu-
kaan pelille esteettisen ja sarjamuotoisuuteen perustuvan tari-
nallisen lisdulottuvuuden, joka sovellusta hyodyntden raken-
taa sillan fyysisen ja digitaalisen vilille — fyysiseen tilaan si-
joitetun paikkasidonnaisen ja mobiililaitteilla pelattavan pe-
lin sekd kaupunkitilan “pelikentdn’ vélille. Teokset jasentdvat
pelissd kuljettavaa reittid ja luovat kohtaamispisteen digitaa-
lisen geokitkdilyalustan ja Sigridin tarinan sisdllolle. Tutki-
muksessamme kévi ilmi my0&s se, miten taiteellistetun geo-
kéatkoilyreitin teokset auttoivat niin geokatkailijoitd kuin tes-
tipelaajia kiinnittdm&an huomiota my®os reitin ulkopuolisiin,
mutta sen taiteellisten kohtaamispisteiden ldheisyyteen sijoit-
tuviin, kaupunkitilallisiin elementteihin, kuten julkisiin tai-
deteoksiin. T4lld tavoin tarkastellen on mahdollista kysya tut-
kimuksemme seuraavissa vaiheissa, voidaanko kaupunkiti-
laa pelillistamalld kohdistaa pelaajien huomio tiedostetum-
min my0s varsinaisen yhdistetyn taide- ja pelikokemuksen
ulkopuolelle, esimerkiksi julkisen kaupunkitilan rakenteisiin.
Naéin ollen taiteellistettua kaupunkipelid tai pelillistettyd ur-
baania taidendyttelyd voitaisiin kdyttdd pedagogisiin tarkoi-
tuksiin my®os laajemmin ajateltuna.

Taiteellistetut geokétkoreitit Porin ja Rauman kaupunkikes-
kustoissa saavat jatkoa vuoden 2019 syksylld avautuvan
Sigrid-Secrets: Merellinen Pori -taidegeokétkoreitin my6ta. Ta-
mén uuden, porilaisyleison kanssa yhteiskehitetyn pelilliste-
tyn taide-eldmyksen ja taiteellistetun pelielimyksen myota
jatkamme tutkimuksiamme pelaamisen ja “dlykkaisiin” ul-
koympéristoihin mobiiliteknologian avulla sijoittuvan kuva-
taiteen risteymista erityisesti niiden vuorovaikutus- ja osal-
listumismahdollisuuksia tarkastellen. Kuten olemme téssi
katsausartikkelissa osoittaneet, on niin visuaalisilla teoksilla
kuin lisdtyn todellisuuden avuin henkiinherétetylld tarinan-
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kerronnalla merkittdva rooli pelin taiteellistamisessa. Taiteen
pelillistimisessd taas voidaan saavuttaa merkittdvdad etua
osallistuvien katsojien aktivoimisessa ainakin niissa tapauk-
sissa, joissa tavoitteena on houkutella eri-ikdisid kayttdjaryh-
mid elamykselliseen, kaupunkitilalliseen toimintaan ja (julki-
sen) taiteen pariin.
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Roolipelitutkimuksen perusteet yksissad kansissa — oli jo
aikakin!

Arvio

Nuppu Soanjarvi
Helsingin yliopisto

Zagal, José Pablo, ja Sebastian Deterding, toim. 2018.
Role-Playing Game Studies: Transmedia Foundations.
Lontoo & New York: Routledge.

Role-Playing Game Studies: Transmedia Foundations on laaja ja
monipuolinen kahdenkymmenenkuuden artikkelin kokoel-
ma roolipelien tutkimuksesta eri tieteenalojen ja eri roolipe-
lityylilajien ndkdkulmista. Noin viiden vuoden ja yli viiden-
kymmenen roolipelitutkijan uurastuksen tulos on vaikuttava
koonti aiemmin varsin sirpaleisesta tutkimuskentésta. Kirja
on tarkoitettu aloituspisteeksi opiskelijoille ja uusille tutki-
joille, mutta mistdan kevyestd johdantokurssista ei ole kyse.

Kirjan tavoite, luoda roolipelitutkimuksesta kattava oppikir-
ja, on kunnianhimoinen ja ehdottoman tarpeellinen monitie-
teellisen ja moninaisen tutkimusalan ollessa kyseessd. En var-
masti ole ainoa, joka kirjan késiinsd saatuaan huokaisi helpo-
tuksesta, ettd vihdoinkin meilld on téllainen. Role-Playing Ga-
me Studies on selked, moninaista kenttid eheimmaiksi kokoa-
va perusteos. Kunnianhimoiseen haasteeseen on vastattu laa-
jalla ja kokeneella kirjoittajajoukolla ja runsaalla kirjoittajien
véliselld dialogilla. Suomalaisista tutkijoista teoksen kirjoit-
tajakunnassa ovat mukana Jonne Arjoranta, J. Tuomas Har-
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viainen ja, peréti neljdssa eri luvussa, Jaakko Stenros. Teok-
sen artikkelien vililld onkin tavallista enemmaén paitsi yhte-
nevdisyyttd terminologiassa, my0s suoraa kommentointia ja
keskustelua artikkelien kesken.

Teokseen ei ole tyydytty kokoamaan vain vanhoja hyvaksi
havaittuja teorioita ja kuvaamaan ilmigitd, vaan kansien va-
listd 16ytyy myos uutta tietoa. Koulukunta- ja sanastoeroista
on artikkeleissa paasty melko yhtendiselld kielelld, mutta mo-
nesta eri ndkoékulmasta ilmittd tarkastelevaan keskusteluun.
Kirjan maéritelméosion avausartikkeli “Definitions of Role-
playing games” (Zagal & Deterding) on hyvéa esimerkki kir-
jan annista: se kokoaa kattavasti tutkimuskentalld kadytettyja
roolipelaamisen méaéaritelmid ja jalleen uuden maééaritelmaén si-
jaan esittdd laajemman ja kdytannollisemman tavan lahestya
koko madrittelykysymystd. Muutenkin kirjassa on huomioi-
tu hyvin keskeisten termien ja teorioiden selittiminen perus-
teellisesti, todennékdisesti juuri moninaisen tekijdjoukon an-
siosta.

Kirjan mééritelmdosio ja toisen osan artikkelit eri roolipeli-
muodoista kuvaavat harrastuksen eri suuntauksia tarkasti ja
selkeiden esimerkkien kautta niin, ettd aiheeseen pééasee si-
sdlle my0s ilman aiempaa kokemusta pelitutkimuksesta tai
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-harrastuksesta. Roolipelien eri lajeista kirjan artikkelit katta-
vat laajasti eri padsuuntaukset — poytdroolipeleistd liveroo-
lipeleihin, huomioiden niin yksin- kuin moninpelimuodot
tietokoneroolipeleistd, ja myds harvemmin valokeilaan péés-
seen tekstipohjaisen roolipelaamisen. Tietokoneroolipelit on
otettu analogisten esi-isiensd joukkoon kirjan artikkeleissa
niin luontevasti, ettd rajauksesta on selvésti kdyty huolellis-
ta keskustelua. Harrastepiireissd genrejen raja-aidat ovat vie-
la varsin korkeat. Harrastajien yleinen pelko siitd, ettd tieto-
konepelit vievit kaiken huomion, on tdmén kirjan suhteen
turha, ja roolipelaamisen laajuus eri muodoissaan pédsee tdy-
siin oikeuksiinsa kaikissa artikkeleissa. Muutenkin eri rooli-
pelilajien ja tutkimusalojen tuominen yhteen on karkottanut
tekstistd turhan jyrkkyyden roolipelaamisen méérittelyssé ja
tuonut tilalle ymmarrysté ilmion monipuolisuudesta.

Jessica Hammerin artikkeli “Online Freeform Role-Playing
Games” jdi mieleen merkittdvand kuvauksena harmillisen
vahaille tutkimukselle yhd jadvasta tekstipohjaisesta roolipe-
laamisesta. Artikkelissa tdiméd foorumien, chat-huoneiden ja
blogien viélitykselld pelattava roolipelimuoto nédyttdaytyy mo-
nipuolisena ja dynaamisesti kehittyvana harrastuksena, jon-
ka alalajeista varmasti riittdisi kokonaisen kirjan verran asi-
aa. Hammerin artikkeli kuvaa ilmi6td aiemman tutkimuk-
sen puuttuessa pddasiassa harrastajien peleistdan kirjoitta-
mien kuvausten pohjalta ja lisdksi artikkelia varten on haasta-
teltu useita kokeneita tekstiroolipelaajia. Artikkeli antaa hy-
van perehdytyksen harrastuksen yleisiin lainalaisuuksiin ja
keskeisiin haasteisiin, kuten siihen, miten pelaajat suhtau-
tuvat hahmojensa tarinaan muodostuviin epdjohdonmukai-
suuksiin pelatessaan yhtd aikaa useita eri tilanteita. On my0s
kiinnostavaa, ettd tekstiroolipelaajien demografia kuvataan
naisvoittoisemmaksi ja nuoremmaksi kuin muiden roolipeli-
lajien. Tekstipohjaisen luonteensa takia aineistoa olisi inter-
net pullollaan, joten toivoa sopii, ettd tdméankin harrastus-

muodon kiinnostaviin ilmiodihin tartutaan jatkossa useam-
min tdimén johdannon myéta.

Harrastajien ddni kuuluu teoksessa vahvasti. Roolipelien
tutkimuksessa harrastajien puolitieteelliset teoriat ja kirjoi-
tukset, kuten my6s Solmukohdan kaltaiset harrastusta ak-
tiivisesti kehittdimaan pyrkivit tapahtumat ovat olleet tér-
kedssd osassa akateemisen tutkimusperinteen kehittymises-
sd. Suurin osa roolipelitutkijoista lienevidt myos edelleen it-
se alun perin roolipeliharrastajia. Olisi siis eparehellistakin
jattdd harrastajien huomattava panos huomioimatta. Harras-
tajien teorioita késitellddn myods muissa artikkeleissa, mutta
tdtd hedelmallistd kenttdd tarkimmin erottelee Evan Tornerin
“RPG Theorizing by Designers and Players”. Tornerin artik-
keli koostaa harrastajien rakentaman roolipeliteorian trende-
ja, kritiikkid ja suuntauksia maalaten kuvan luovasta ja kriitti-
sestd harrastajakunnasta. Teorisoinnin historia on hyodyllis-
td luettavaa, silld se on osaltaan myds akateemisen roolipeli-
tutkimuksen historiaa.

Kirjan kolmas osa tarjoaa katsauksen roolipelitutkimukseen
eri tieteenaloilla ja neljds osio esittelee joitakin roolipeleissa
tutkittuja monitieteellisid aiheita. Ndma artikkelit eivét tie-
tenkddn ole tdydellisen tyhjentdvid esityksid aiheistaan, mut-
teivat tyydy pelkiksi johdannoiksikaan.

Kolmannen osan artikkelit tarjoavat ylldttdvan laajan kat-
sauksen tieteenalaansa liittyvistd roolipelitutkimuksen ai-
heista, tarkeimmistd teemoista ja kysymyksistd. Ne johdat-
tavat keskeisimpien ldhteiden &&relle niin roolipelitutkimuk-
sen kuin kyseisen tieteenalankin osalta. Humanistiset ja yh-
teiskuntatieteet ovat luonnollisesti laajasti edustettuna, mut-
ta niiden lisdksi roolipelaamista tarkastellaan my6s muun
muassa taloustieteen ndkokulmasta. Nama artikkelit ovat
varmasti erityisen hyddyllisid opiskelijoille, silld ne antavat
helpon 1dhtSpisteen roolipeliaiheisia opinndytet6itd tekeville
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tai suunnitteleville esittelemalld kullakin tieteenalalla olevia
avoimia kysymyksia.

Neljannen osion artikkelit monitieteellisistd teemoista liene-
vat kokeneemmille tutkijoille kiinnostavinta sisaltod. Tahan
osioon ei luonnollisestikaan ole saatu mahtumaan kaikkia
tutkimuskentdn mielenkiintoisia teemoja, mutta kattaus on
mukavan laaja. Mukaan on valikoitunut viime vuosina alan
seminaareissa puhuttaneita aiheita, kuten seksuaalisuus ja
erotiikka roolipeleissd, seké rajoja rikkova pelaaminen, mut-
ta my6s aiheen ikuisuuskysymyksid, kuten pelaajien ja hah-
mojen suhde sekd immersio. Namakin artikkelit toimivat tar-
koituksenmukaisina johdatuksina aiempaan tutkimukseen ja
keskeisiin ldhteisiin. Neljannen osion artikkelit ovat lisdksi
selkedsti tavoitteiltaan keskustelunaloittajia ja esittelevit tee-
mojaan nimenomaan siitd ndkokulmasta, mitd kysymyksia
on vield vastaamatta. Ndiden teemojen kohdalla kirjavataus-
tainen kirjoittajajoukko on vahvimmillaan ja se ndkyy teemo-
jen monipuolisena kisittelynd ja vaikuttavina ldhdeluetteloi-
na.

RPG Studies on ehdottoman térked perusteos pelitutkimuk-
sen opiskelijoille ja uusille roolipeliaiheita 1dhestyville tutki-
joille mutta varmasti hyddyllinen perusteorioita yhteen ko-
koavana hakuteoksena my0s alan konkareille. Aiheeseen vih-
kiytyneelle termien laveat selitykset ja pitkdhkot esimerkki-
pelitilanteet voivat tuntua pitkdstyttaviltd, mutta tilan kayt-
taminen niihin on perusteltua kirjan tavoitteen takia. Rooli-
peliharrastajien lukuinnon ja teoriannéldn tuntien tima teos
tulee todenndkoisesti pddseméddn myos monen pelaajan ja pe-
linjohtajan kirjahyllyyn. Myo6s tdmé lukijakunta on otettu kir-
joittaessa hyvin huomioon. Teos inspiroi varmasti runsaasti
uutta roolipelitutkimusta, silld kynnys ldhtea liikkeille ja tu-
tustua roolipelitutkimukseen madaltui timén julkaisun my6-
td juuri huomattavasti.
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Kurkistusikkuna rautaesiripun takaisen Tsekkoslovakian
pelikulttuuriin

Arvio

Markku Reunanen
Aalto-yliopisto ja Turun yliopisto

Svelch, Jaroslav. 2018. Gaming the Iron Curtain: How
Teenagers and Amateurs in Communist Czechoslovakia
Claimed the Medium of Computer Games. Cambridge,
MA: MIT Press.

1970-luvun lopussa ja 1980-luvun alussa markkinoille ilmes-
tyneet edulliset kotitietokoneet koskettivat miljoonien, usein
nuorten aikalaisten eldmé&a — ei ole mitenkdan liioiteltua pu-
hua jaetusta sukupolvikokemuksesta. Muutoksen nopeudes-
ta kertoo se, ettd vield vuosikymmentd aiemmin oma tietoko-
ne olisi ollut todellinen kummajainen kenenkdén kotona. T&-
han aikakauteen liittyvien retrotietokoneiden ja -pelaamisen
suosio on viime vuosina kasvanut voimakkaasti, minka voi
havaita vaikkapa huomattavana aktiivisuutena netin keskus-
telufoorumeilla. Maksavalle yleisolle tuotetaan muun muas-
sa kirjoja, joista yhtd ddripadtd edustavat nostalgiannalkdan
vetoavat kepedt “kahvipoytakirjat”, joista voi bongata lap-
suutensa pelejd ja koneita, kun taas asteikon vakavammas-
ta padstd 10ytyy akateemista tutkimuskirjallisuutta, joihin lu-
keutuu tdssi arvioitava Jaroslav Svelchin Gaming The Iron
Curtain. Kirjan on julkaissut MIT Press osana tuoretta Game
Histories -sarjaansa.

74

Pelien ja tietotekniikan historiankirjoituksella on ollut tai-
pumusta keskittyd yksinomaan alan polttopisteisiin, kuten
Yhdysvaltoihin, Japaniin tai Britanniaan. Toinen helmasynti
on ollut keskittyminen virstanpylvéisiin, alan tghtiin ja suu-
rimpiin yrityksiin, mikd trivialisoi historian selkedksi voit-
tokuluksi ja peittdd alleen todellisten tapahtumien kirjavuu-
den (ks. Therrien 2012). Viime vuosina tima kuva on alka-
nut monipuolistua, kun tutkijat ja muut kirjoittajat ovat tuo-
neet esiin myos vahemmaén tunnettua paikallishistoriaa, jo-
ka usein poikkeaa selvasti tutusta valtavirrasta (esim. Wa-
siak 2014; Stachniak 2015). Yhtend ylim&dardisend haasteena
on edelleen kielimuuri, jota timé&n kirjan kaltaiset kansainva-
liset julkaisut puhkovat.

Gaming the Iron Curtain on harvinainen kurkistusikkuna, jon-
ka kautta pddsemme tutustumaan hyvin erilaiseen paikkaan
ja aikaan, nimittdin rautaesiripun takaiseen kommunistisen
puolueen hallitsemaan 1980-luvun Tsekkoslovakiaan, jossa
totalitaarisesta hallinnosta huolimatta syntyi omia aktiivisia
harrastuskulttuurejaan. Digitaalisen kulttuurin tutkijoilla on
usein tapana tutkia itseddn: suurkoneiden aikalaiset tutkivat
suurkoneita ja kotitietokoneajan mikronikkarit keskittyvit
omiin varhaisvuosiinsa. Téssdkin tapauksessa aihe on Svelc-
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hille vahvasti henkilokohtainen, vaikka hin itse ei viela 1980-
luvulla ollutkaan varsinainen aktiiviharrastaja. Omakohtai-
suus ei ole suinkaan mikain heikkous, silld kielitaito, kontak-
titja omat aidot kokemukset vertailukohtana ovat pikemmin-
kin vahvuuksia, joita ulkopuolisen olisi vaikea hankkia (vrt.
MacRae 2007).

Svelch ldhestyy aihettaan laajasti ja taustoittaa kotitietokonei-
den seké pelien esiinmarssia TSekkoslovakian historialla huo-
mioiden niin ideologiset, poliittiset, kulttuuriset kuin talou-
dellisetkin aspektit. Siind missad ldnnessd kuluttaja saattoi kéa-
velld kauppaan ja ostaa — varojensa puitteissa — helposti it-
selleen tietokoneen, kamppaili harrastaja rautaesiripun tuol-
la puolen alituista niukkuutta vastaan. Kansalliset tietokone-
hankkeet, kuten PMD 85 ja IQ 151, oli suunnattu koulujen
tarpeisiin, eikd pieni kotimainen tuotanto muutenkaan pys-
tynyt vastaamaan suureen kysyntddn. Muodikkaiden kulut-
tajatuotteiden salakuljetus ulkomaille tehdyiltd tyomatkoilta
oli suosittua, ja samaa tietd kulkeutuivat maahan my®ds tieto-
koneet, joista suosituimmaksi nousi brittildinen Sinclair ZX
Spectrum (vrt. Stachniak 2015).

Laitteiden salakuljetus oli riskialtista ja kallista, mutta niiden
pelit levisivit paljon vaivattomammin kasetilta toiselle ko-
pioituina kerhoissa ja tuttavien kesken. Tsekkoslovakian sul-
keutuneisuudesta huolimatta harrastajat tunsivat laajalti lan-
tiset tietokonepelit, mika osoittaa, kuinka rautaesirippu ei ol-
lut 1dheskddn niin tiivis kuin usein kuvitellaan. Ohjelmisto-
jen kopiointia koskevaa lainsddadéantda ei maassa vield 1980-
luvulla ollut, joten rehottavassa piratismissa ei ollut sindllddn
mitddn laitonta; pelaamista paheksuttiin pikemminkin jarki-
perdisin syin, silld veihdn se aikaa kehittdvammalta tietoko-
neen kaytoltd (samaa retoriikkaa ndhtiin yhté lailla lannessé-
kin, ks. esim. Saarikoski 2004).

Valtio néki tietokoneet utilitaarisesti pikemminkin tuotanto-

kuin viestintdvalineind, ja niinpé kotitietokoneiden kayttoa
kontrolloitiin huomattavasti vihemmaén kuin muuta mediaa.
Varsinaista alan lehdistod ei ollut, mutta tarpeeseen vastasi-
vat kerhojen jasenlehdet, joista suosituimpien levikki saattoi
olla paljon itse kerhon jésenistoa laajempi. Svelchin tutkimus-
ten perusteella juuri kerhoilla oli keskeinen asema tsekkoslo-
vakialaisessa tietokoneharrastuksessa: nimellisesti kerhot oli-
vat nekin osa valtion jarjestelmdd ja toimivat esimerkiksi puo-
lisotilaallisten nuorisojdrjestojen (etenkin Svazarmin) alaisuu-
dessa, mutta tyypillisesti niiden valvonta oli vdhdist4 ja ker-
hoilla kdytannossa laaja vapaus péattdd toiminnastaan.

Erdand kirjan sivuilla vastaan tulleena ylldttdvana kuriosi-
teettina voisi mainita tSekkoslovakialaiset Indiana Jones -
pelit, joissa tulkittiin suosittua elokuvasarjaa omintakeises-
ta perspektiivista. Svelch kayttaa kasitettd hyperlokaalit pe-
lit puhuessaan vahvasti paikalliseen kontekstiin kiinnitty-
neistd peleistd, joissa todelliset tai tosimaailman henkil6i-
hin pohjautuvat hahmot seikkailevat aidoissa paikoissa. Na-
maé teokset olivat tyypillisesti tekstiseikkailuja, joita maas-
sa tehtiin muutenkin ahkerasti. Poliittisen jarjestelmén luhis-
tuessa 1980-luvun lopulla tietokonepelit valjastettiin muiden
underground-medioiden ohella my®s aktivistien kdyttoon, ja
pelit kasittelivat vakaviakin aiheita, kuten poliisivdkivaltaa.
Poliittisesti sdvyttynyttd vastakulttuurista parodiaa 16ytyy jo
vanhemmistakin peleistd, mutta ymmarrettavasti paremmin
piilotettuna.

Gaming the Iron Curtain Keskittyy etenkin 1980-lukuun, ai-
kaan ennen vuoden 1989 Samettivallankumousta, jonka
myd6td kommunistinen puolue menetti valtansa. Epilogissa
Svelch kay pikaisesti lapi vield kahdeksi valtioksi hajonneen
Tsekkoslovakian my6hempid vaiheita, mukaan lukien no-
peasti ilmaantuneen tietotekniikkalehdiston, pelitalojen syn-
nyn ja keskeisimpien harrastajien uran vallankumouksen jal-
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keen. Vaikka markkinat vapautuivatkin nopeasti, kuluttajien
ostovoima ei seurannut perdssd samaa tahtia, ja niinpa lan-
nessd jo vanhentuneet 8-bittiset laitteet jatkoivat edelleen ak-
tiivista eldmddnsa vield pitkéalle 1990-luvulle.

Kirjaa varten tehdyssd tutkimuksessa on kéytetty monipuo-
lista materiaalia: Svelch on seka haastatellut 1980-luvun har-
rastajia ettd analysoinut kerholehtid, aikalaisarkistoja ja pe-
leja, mika lisdd kasittelyn uskottavuutta. Tarinan kaari ete-
nee luontevasti temaattisesta luvusta toiseen, mutta tarvit-
taessa yksittdinen luku toimii my®0s itsendisend kokonaisuu-
tenaan. Vaikka kyseessd on tutkimuskirja, ei Gaming the Iron
Curtain ole erityisen teoreettinen, vaan pikemminkin popu-
laarin helppolukuinen: teoriat otetaan esiin silloin, kun ké-
sittely niitd vaatii. Itse painetun kirjan lisdksi verkossa on
saatavilla hyddyllistd lisamateriaalia, muun muassa valoku-
via, videoita, skannattuja dokumentteja ja kdtevasti www-
selaimessa emuloituna toimivia pelejd (http://ironcurtain.
svelch.com/).

Itselleni tuli kirjaa lukiessa nopeasti vahva tuttuuden tunne,
ei pelkdstdaan aiheen vaan myos késittelytavan vuoksi. Pet-
ri Saarikosken viitoskirjaan perustuva, suomalaista tietotek-
niikkaharrastusta kasittelevd monografia Koneen lumo: mikro-
tietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin
(2004) on varsin samanlainen teos jo viidentoista vuoden ta-
kaa. Mistddn suorasta jatkumosta ei toki voida puhua, mutta
lahteiden perusteella molempia ovat ainakin innoittaneet sa-
mat edeltdjat kuten Leslie Haddon, Sherry Turkle ja Steven
Levy. Vaikka tilanne onkin kohenemassa, tietotekniikan pai-
kallishistorian kartta on edelleen kovin laikukas, joten toivon
Svelchin kirjan toimivan esimerkkina muille tutkijoille ympa-
ri maailman — ndité lukisi mieluusti lisdaédkin.
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Pelillinen mimesis muovaa subjektiutta

Lektio

Johan Kalmanlehto
Jyvaskylan yliopisto

Ihmisen olemassaolo on jotain, mika tapahtuu aina jollekulle.
Oleminen on juuri minun ja sinun, meiddn olemassaoloam-
me.

Mini on jotakin, mitd ihminen rakentaa ldpi eldman. Joskus
sanotaan, ettd se on tarina, jota kerromme itsellemme ja muil-
le. Usein puhutaan my6s mindkuvasta ja rooleista, joita ihmi-
nen jdljittelee ja esittdd. Jopa ajatellessaan ihminen esittad it-
sensd omalle tietoisuudelleen. Itsed ei maarita pelkdstddn esi-
tyksen sisdltd, kuten tarina tai kuva, vaan myos tyyli. Mina
ei siis ole vain se, mitd esitdn, vaan miten esiinnyn. Itsed méaa-
rittdd paitsi tarkoituksellinen esitys, my6s huomaamattomat
asiat, kuten tyylit.

Viitoskirjassani olen tutkinut itsen ja esityksen vilistd suh-
detta. Itsestd kdytdn nimitystd subjekti ja esityksestd termia
mimesis, joka tarkoittaa myos jéljittelya. Tyoni alaotsikko voi-
daan siis kdantdd muotoon “itsen muodostuminen jéljittelyn
ja esityksen kautta, ja sen merkitys tietokonepelaamisen kan-
nalta”. Palaan otsikon ensimmdiseen osaan hetken paasta.
Aluksi haluan kuitenkin keskittyd tyon taustoihin ja siihen,
miksi olen padatynyt tallaiseen tutkimukseen.

Taidetta pidetddn monesti itsensd esittdmisen erityisend muo-
tona. On my®os ajateltu, ettd taideteos voi paljastaa jotain ole-
massaolon luonteesta. Taiteen tekemisen lisdksi my0s taiteen
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kokeminen on tdrkedd ihmisen kasvamisen ja kehittymisen
kannalta. Voidaankin ajatella, ettd harrastaessaan taidetta ja
mitd tahansa kulttuuria, ihminen tuottaa itseddn ja omaa ole-
mistaan. Kulttuurin késitteen alkuperd onkin kultivoinnis-
sa. Vaikka itseddn voi tuottaa monilla tavoilla, kuten tyon ja
harrastusten kautta, esteettiseen kokemukseen keskittyvi toi-
minta tuottaa minuutta erityisesti teoksena.

Tietokonepelaaminen on yksi tapa tuottaa itsed. Tutkimukse-
ni taustakysymyksend onkin, kuinka pelaaminen voi olla it-
sen kultivointia. Pelaamisen erityisend ominaisuutena on, et-
ta pelit vaativat pelaajan toimintaa eri tavalla kuin muut tai-
teen muodot. Vaikka kaikki taiteen ja kulttuurin vastaanot-
taminen on aktiivista toimintaa, pelaamisessa toimijuus on
ensisijaista. Peli rakentuu ennalta méériteltyjen tavoitteiden
ja niiden saavuttamista rajoittavien sdéntdjen jdrjestelméans,
jota pelaajan on kéytettdva kuin konetta. Pelaaja tuottaa itse-
ddn sellaisena toimijuutena, jonka pelin antamat tiukasti ra-
jatut puitteet sallivat. Digitaalisissa peleissd sdadntdjen merki-
tys korostuu, koska tietokone mahdollistaa monimutkaisten
sddntojarjestelmien automaattisen toiminnan. Taiteessa ihmi-
nen kohtaa toisten, ja myds maailman, olemisen. Tietokone-
pelissé esteettisen kokemuksen kautta kohdataan myds tieto-
koneen edustama teknologinen toiseus, johon nykyihminen
tormada jatkuvasti jokapdivdisessa eldméssaan.



PELILLINEN MIMESIS MUOVAA SUBJEKTIUTTA

Olen halunnut vilttdd puhetta taiteen ja kulttuurin vaikutuk-
sista. Sen sijaan, ettd taide tekisi jotain ihmiselle, halusin aja-
tella taidetta kiinteammin osana ihmisend olemista — tama
tarkoittaa vdistiméattd my0Os perinteisistd taiteen méaritelmis-
td luopumista. Olenkin tulkinnut taiteen laajemmin kulttuu-
rina ja jopa mina tahansa toimintana, jolla on esteettinen mo-
tivaatio.

Kulttuurin ja ihmisyyden vélinen suhde on hyvin vanha on-
gelma, jota halusin 1dhestyd nykyfilosofiasta kdsin. Tahén tar-
koitukseen sopivaksi lahtokohdaksi osoittautui ranskalainen
filosofi Philippe Lacoue-Labarthe, jonka ajattelu on keskitty-
nyt itsen muodostumisen, taiteen ja politiikan vilisiin suhtei-
siin. Halusin kuitenkin my®6s vieda téta filosofiaa eteenpdin,
kohti nykypdaivan kulttuuria. Koska tietokonepelaaminen on
itselleni laheinen ja teoreettisesti mielenkiintoinen harrastus,
paatin tuoda Lacoue-Labarthen ajattelun piiriin tdiméan kult-
tuurisen ilmion, josta han tuskin oli tietoinen.

Ennen kuin kerron, mitd tietokonepelaamisen tuominen
Lacoue-Labarthen ajattelun piiriin sai aikaan, puhun hieman
siitd, miten hin tulkitsee minuuden muodostumisen epé-
muodostumisena.

Lacoue-Labarthen keskeinen véite on, ettd mind on pelkka
esitys, jonka takana ei ole mitddn. Thmisen oleminen subjek-
tina koostuu erilaisten roolien esittimisesti, mutta naiden
esitysten takana ei ole pysyvaa perusolemusta. Thmisyksilo
on pikemminkin erdédnlainen tyhja kaikukammio, jonka l&-
pi toisten ddnet kulkevat. Pyrkiessdadn ottamaan jonkin muo-
don, yksil6llisen identiteetin, ihminen joutuu kopioimaan
sen toisilta. Tdam&d méérittdd olemassaoloa jo ennen syntymaa
— emme VoI itse tuottaa itseaimme, vaan toiset saattavat mei-
dét maailmaan ja identiteettimme alkaa muodostua toisia jal-
jittelemalld ilman, ettd voimme tietoisesti paattdd mitd otam-
me malliksemme.

Mina ei siis ole muuttumaton perusaines joka kantaa rooleja,
vaan tyhjyys, jonka pyrimme peittdmé&an lainaamalla ja omi-
malla toisten esityksid. Tama tapahtuu seka tietoisena jdljit-
telynd ettd tiedostamattomana vaikutteiden omaksumisena.
Lacoue-Labarthe toteaa, ettd miné sekd kirjoittaa itsensd, ettd
on kirjoitettu. Sen sijaan ettd olisimme itse omaeldméakertam-
me luojia, meidét on jo kirjoitettu ennen kuin voimme itse
aloittaa kirjoittamisen.

Viitoskirjani padotsikko, figuurin tuolla puolen, viittaa sii-
hen, etti ennen kuin voimme muodostaa itsemme tarinana,
kuvana, hahmona tai muotona, meitd maarittda tietoisen ja
sanallisen ajattelun tavoittamattomissa oleva toisten jaljitte-
ly. Thmisen maailmassa olemista madrittdd erddnlainen poh-
javire, tunnelma ja rytmi, jonka saamme toisilta, jo kohdussa.
Vaikka omaa identiteettid pidetddn tietoisesti tuotettuna ra-
kennelmana, se koostuu myds huomaamatta omaksutuista
tavoista ja tyyleistd. Lacoue-Labarthen mukaan ei-kielelliset
vivahteet ovat minuuden kannalta perustavanlaatuisia, kos-
ka ne tulevat osaksi mindéd jo ennen kuin silld on kieltd, tai
kyky&d hahmottaa muotoja.

Térkedd on kuitenkin huomata, etta kaikkein sisin ja omin pa-
la itsed on itse asiassa vierasta ja outoa, koska pohjimmiltaan
sekin on kopioitu toisilta ja ainoastaan peittdd sen tyhjyyden,
joka kaikkien minuuden esitysten pohjalla on. Koska téta tyh-
jyyttd voidaan peittdd ainoastaan omimalla toisten esityksid,
pyrkimys olla oma itsensa johtaa aina omasta itsesté vieraan-
tumiseen.

Ajatus tyhjyydestd oman itsen kaikkein sisimpéna asiana voi
olla kammottava. Kdytdnnossd emme kuitenkaan voi kos-
kaan kohdata tdtd tyhjyyttd, koska tietoinen ajattelu on jo
itsessddn rakentunut peittdiméaan tata puutetta. Se tarkoittaa
my0s, ettd ihminen on vapaa jdljittelemaan mité tahansa, ei-
k& olemassaolon esitys ole sidottu ennalta maarattyihin mal-
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leihin. Min§, jolla ei ole mitddn ominaisuuksia, voi tuottaa ja
esittdd itseddn loputtomasti uusissa muodoissa. Identiteetti
tuotetaan yhd uudelleen, joka kerta erilaisena. T4ll4 tavoin
ihmisen subjektiivista olemassaoloa méérittdd paradoksaali-
nen suhde ei-minkéén ja pirstoutumisen valilla.

Ihmisilld on kuitenkin pyrkimys kiinnittdd identiteettinsa ja
muodostaa siitd muuttumaton rakennelma. Tamé tapahtuu
eritoten yhteison kautta, joka pyrkii tuottamaan késityksen
yhteisestd alkuperdstd ja malleista, joihin kaikkien identiteet-
ti palautuu. Tyypillisid esimerkkejd tdstd ovat erilaiset kan-
salliset identiteetit, mutta Lacoue-Labarthelle suurin ja paha-
maineisin esimerkki ihmisten tyypittelystd on natsismi. Em-
me voi vilttyd pyrkimykseltd vakiinnuttaa identiteettejd ja
itsen muodostumisen malleja, mutta filosofian tehtdvéana on
jatkuvasti kritisoida néditd pyrkimyksid, jotta niistd ei synny
fasismin kaltaisia liikkeita.

Tamad on se filosofinen kehys, jonka sisélle olen asettanut sil-
le tdysin vieraan elementin, digitaalisen pelaamisen. Késityk-
seni pelaamisesta rakentuu useiden aihetta késittelevien teo-
reettisten tekstien varaan. Digitaalisella pelaamisella tarkoi-
tan tietokonepelaamista, eli sellaisten pelien pelaamista, joi-
den toiminta vaatii tietokoneen laskentatehoa. Lisdksi huo-
mioni on sellaisissa peleissd, joissa on selkedsti médaritelty ta-
voite ja esteet sen saavuttamiseksi, ja joiden toiminta tapah-
tuu ndkyvassd pelimaailmassa, jonka kautta pelaaja tulkitsee
pelin sdantoja.

Vaikka visuaalisuus ja tarina ovat tirked osa ldhes kaikkia pe-
lejd, en ole kiinnostunut siitd, onko esimerkiksi pelihahmon
visuaalisella muodolla tai pelin tarinalla vaikutusta pelaajan
identiteettiin. Tietokonepelien kohdalla tutkimukseni otsik-
ko, figuurin tuolla puolen, viittaa siihen, ettd pelaamisessa
ei niinkdén jdljitelld pelin visuaalista sisdltod, vaan toimintaa,
jolla peli voidaan voittaa. Vaikka pelin toiminta esitetddn na-

kyvan pelimaailman kautta, sen perustana on pelaajalle na-
kymattomat tietokoneen toimintaperiaatteet.

Yhdistamalld Lacoue-Labarthen tekstejd digitaalisen pelaa-
misen tarkasteluun olen kehittdnyt nelja pelillisen mime-
siksen muotoa, jotka edustavat paikkoja, joissa Lacoue-
Labarthen ajattelu ja tietokonepelaamisen teoria kohtaavat.
Néamad eivit ole tyhjentdvad pelaamisen médritelmid, vaan né-
kokulmia pelaamiseen itsen muodostumisena.

Ensimmadinen koskee subjektin suhdetta malleihin, joilta se
kopioi olemuksensa. Vaikka haluan tulla mallini kaltaiseksi,
haluan my®0s erota siitd, jotta voisin olla ainutlaatuinen. Ta-
man seurauksena, jdljittelyn kohde pitéd ylittdd ja jopa tuhota.
Tietokonepelaaja jéljittelee pelin tekijén ja tietokoneen tuotta-
maa toiminnan mallia, mutta pyrkii myds omimaan tdmén
toiminnan itselleen ja nousemaan pelin ja sen tekijdn ylapuo-
lelle. Voittamalla pelin, pelaaja on kuitenkin omaksunut osak-
si itseddn vieraan elementin, joka tdssa tapauksessa on tieto-
koneen toimintaa maarittdima algoritmi.

Toinen pelillisen mimesiksen muoto on vilitdn seuraus en-
simmdisestd ja liittyy Lacoue-Labarthen méaarittelemdan sub-
jektin paradoksiin. Se tarkoittaa sitd, ettd mitd enemman yri-
tan olla oma itseni, siti enemmaén eroan itsestdni, koska it-
sensd esittaminen edellyttda esittdjan piilottamista toisilta lai-
nattujen naamioiden taakse. Pelin subjekti peittdd itseddn vai-
noavan tyhjyyden tietokoneen tarjoamalla algoritmien méaa-
rittelemdlld toimijuudella. Pelitutkimuksessa onkin todettu,
ettd peli pelaa pelaajaa siind missd pelaaja pelid, ja Lacoue-
Labarthen ajatus subjektista on tdysin vastaava.

Kolmas pelillisen mimesiksen muoto on rytmi, jolla Lacoue-
Labarthe viittaa jdljittelyyn, joka tapahtuu tietoisen ajattelun,
sanojen ja ndkemisen tavoittamattomissa. Rytmi viittaa myos
sithen, ettd mind joutuu toistamaan itsedédn loputtomasti eri-
laisena. Digitaalisen pelin rytmi kumpuaa tietokoneen toi-
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minnasta, jota pelaaja ei voi ymmart&a sellaisenaan. Pelin ryt-
mi tulee esiin pelityylissd, niissd muutoksissa pelaajan toi-
minnassa, jotka pelin sdédann6t mahdollistavat.

Viimeiseksi olen tarkastellut pelaamista ylevdn kasitteen
kautta, joka viittaa perinteisesti sellaiseen aistimelliseen
kokemukseen, joka ylittdd ihmisen ymmarryskyvyn rajat.
Lacoue-Labarthe ldhestyy ylevdd luonnon ja taiteen vélisen
erottelun kautta. Luonto, eli tdssd tapauksessa ihmisen pe-
rusolemus, on piilotettu, ja voidaan tavoittaa vain esityksen
avulla. Thminen on pakotettu esittim&an itsensd tavalla, jos-
sa toisilta kopioitu esitys verhoaa alkuperdisen olemuksen.
Tietokonepeli verhoaa digitaalisen olemuksensa pelimaail-
man avulla. Pelatessaan pelid, pelaaja verhoaa omaa sisin-
tddn vainoavan puutteen pelimaailmassa tapahtuvalla esi-
tykselld. Mimesis, eli minuutta méaéritteleva jdljittelyn raken-
ne, tapahtuu pelimaailman taustalla, missa tietokoneen algo-
ritmit ja pelaajan toiminta kohtaavat.

Pelaamisessa ei siis ole kyse niin yksinkertaisesta asiasta, et-
td samaistuttaisiin pelin esittdvddn sisdltéon, kuten aseella
ampumiseen. Pelaamisessa toimintaa jéljitellddn paljon ab-
straktimmalla tasolla, kuin silld mitd ruudulla tapahtuu. T&-
ma graafinen esitys viestii pelaajalle sen, kuinka peli vastaa
pelaajan tekoihin. Kuitenkin sekd pelaajan toiminnan ettd pe-
lin esittimdn seurauksen taustalla on abstrakti sddntdjarjes-
telmd, joka perustuu tietokoneen ohjelmointiin. Pelaamisen
kautta pelaajan mieli mukautuu tdiméan ndkyméattoman saan-
tojarjestelméan vaatimuksiin.

Tietokonepeli ei varsinaisesti ole olemassa, ennen kuin joku
pelaa sitd. Peli on kuin tyhjd kangas, pelinkehittdjan tekemit
raamit, joiden puitteissa pelaaja voi maalata omalla toimin-
nallaan ja tuottaa itseddn pelin toimijana. Peli ilman pelaa-
jaa on pelkkd tietokoneprosessi, joka kdy itsekseen mutta ei
vie pelid eteenpédin. Kun pelaaja tarttuu ndppdimist6on tai pe-

liohjaimeen ja antaa pelille sy6tteen, tietokone vastaa sithen
ja esittdd seurauksen ruudulla. Nédin syntyy tapahtuma, jota
nimitdn digitaaliseksi pelaamiseksi. Pelillinen toiminta koos-
tuu sekd pelaajan ettd tietokoneen teoista. Tietokonepelaami-
nen ei siis ole pelkédstdédn jotain, mitd pelaaja tekee, vaan koos-
tuu aina my0s tietokoneen toiminnasta.

Pelaaja voi esittdd itsensd pelin toimijana ainoastaan kopioi-
malla tdmén esityksen tietokoneeseen ohjelmoiduista sdan-
noistd. Han tuottaa itsensd pyrkimalld tekemddn pelista
oman esityksensd, mutta voi saavuttaa pelin pddmadaran vain
antautumalla sen ennalta madratylle sddntdjarjestelmalle. Pe-
laamista madrittdd kamppailu pelin hallinnasta, mutta tata
kamppailua ei kdyda ensisijaisesti pelin tekijdd, vaan tietoko-
netta vastaan. Koska pelin tekijs, joka ei vélttdmaéttd edes ole
yksi henkilg, ei ole ldsnéa pelissé, pelaaja kohtaa pelkéstdan
tietokoneen itsendisen toiminnan, johon oletetun tekijan tar-
koitusperét yhdistyvat. Talloin pelin subjekti, se, joka pelaa,
on pelaajan ja tietokoneen muodostama hybridi.

Tietokoneen toimintaperiaatteet ovat tavallisen pelaajan ym-
maérryksen ulkopuolella. Tdmaén lisdksi tietokoneella on ky-
ky kaésitelld laskutoimituksia ja monimutkaisia sdantsja huo-
mattavasti nopeammin kuin ihmiselld. Tastd syystd voidaan-
kin ajatella, ettd tietokonepelaamisen ydin, jossa pelaajan ja
tietokoneen teot yhdistyvit pelin toimijaksi, on pelaajan ta-
voittamattomissa samalla tavalla kuin se tyhjyys ja jdljittely,
jotka méadrittdvat ihmisen olemista jo ennen syntymaéa. Tieto-
konepelaamisen osuus itsen muodostumisessa koskettaa sita
nakymatontd perustaa, joka pakottaa ihmisen jatkuvasti tuot-
tamaan itseddn uudelleen.

Koska pelillinen mimesis tapahtuu nikyvan pelimaailman
tuolla puolen, sielld missd pelaajan ja tietokoneen teot koh-
taavat, on mahdotonta p&attds, onko pelaaminen passiivista
ennalta ohjelmoidun mallin jaljittelyd vai antavatko pelit ti-
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laa pelaajan luovuudelle tuottaa itsedédn jatkuvasti erilaisena.
Vaikka monet tietokonepelit vaativat pelaajalta improvisoin-
tia ja erilaisten toimintatapojen kokeilua, vaatii pelin voitta-
minen kuitenkin ennalta mdardtyn toimintatavan.

Ajatus, johon en ole keskittynyt tdssad tutkimuksessa, mutta
johon se voi johtaa, on, ettd yksittdinen peli on aina tietynlai-
sen toimijuuden kopioimista. Viime kddessd pelaajan ainoa
vapaus, jota pelin sddntdjdrjestelmd ei rajoita, on vapaus pe-
lata tai olla pelaamatta. Lacoue-Labarthen korostama dareton
vapaus tuottaa itseddn yhd uudelleen ei rinnastu niinké&én sii-
hen, mitd yhdessa pelissd voi tehdd, vaan siihen, ettd useita
erilaisia pelejd pelaamalla ihminen toistaa oman itsenséd esi-
tyksen aina muuttuvana.

Pelaaminen ei tdysin méaéritd pelaajan olemusta korvaamalla
aikaisemman minuuden pelissd toimivalla subjektilla. Mina
rakentuu jatkuvasti kosketuksissa toisiin ja digitaalinen pe-
laaminen on vain yksi osa tdtd kokonaisuutta. Itsen uudel-
leenmuodostuminen ei tarkoita, ettd yhtend pdivana olen tie-
tynlainen rooli ja seuraavana tdysin toinen. Kun olen jatku-
vasti pakotettu toistamaan itseni esittamistd, uudet esitykset
eroavat edellisistd vaivihkaa, tyylillisend variaationa, erdan-
laisena rytmisend muunteluna. Pelaaminen muuntelee osal-
taan sitd, millaisena toimijana ndyttdydyn digitaalisten jdrjes-
telmien kautta.

Kalmanlehto, Johan. 2019. “Beyond the Figure: The
Notion of Mimetic Subject Formation in Philippe
Lacoue-Labarthe’s Philosophy and Its Relevance to
Digital Gameplay”. Viitoskirja, Jyvaskyla: Jyvasky-
lan yliopisto. http:/ /urn.fi/URN:ISBN:978-951-39-
7847-1.
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