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Digitaaliset pelit ja pelaaminen ovat pelitutkimuksessa pa-
raatipaikalla. Miguel Sicart esittdd uusimmassa kirjassaan, et-
td leikin ja pelin analyysilld on laajemminkin annettavaa, kun
halutaan ymmartdd ohjelmistojen ja digitaalisten ympéristo-
jen kylldstamaa maailmaa. Leikki on Sicartille nimittédin erds
ihmisend olemisen perusmuoto. Pelien lisdiksi monenlaiset
ohjelmistot, kuten tekodalyassistentit, deittisovellukset tai so-
siaalisen median alustat, osallistuvat digitaaliseen leikkiin se-
ké toimintaymparistdiné ettd leikin kohteina, leikkikaluina.

Kirjan nimi Playing Software on sanaleikki, joka viittaa yh-
taaltd ohjelmistoilla leikkimiseen (“I am playing with softwa-
re”), toisaalta leikillisesti suunniteltuun tai leikilliselld taval-
la maailmassa vaikuttavaan ohjelmistoon (“This is a playing
software”). Téssa tekstissd kdytdmme suomenkielistd termia
ohjelmistoleikki, joka toivoaksemme tavoittaa ndméd molem-
mat merkitykset.
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Sicart on filosofisesti orientoitunut pelitutkija, joka on kir-
joittanut esimerkiksi eettisten pelikokemusten suunnittelus-
ta (Sicart 2013) ja leikin teoriasta (Sicart 2014). Sicartin kir-
joitustyyli on esseistinen, leikittelevd, joskus tarkoitukselli-
sen provokatiivinen. Tekstissd on vahva eettinen, vision&a-
rinenkin ote. Sicart nojaa monipuoliseen teoriaperinteiden
joukkoon, eikd aina avaa ldhdeteoksiaan kovin yksityiskoh-
taisesti. Ennakkoluulottoman monipuolisuuden kdantépuo-
lena on hajanaisuus. Huonoimmillaan teksti on iskulauseen-
omaisten teoreettisten julistusten sarjaa, jossa argumentti ei
tunnu etenevén. Teoriapitoisuudestaan huolimatta kirjaa ei
kannatakaan lukea johdonmukaisesti rakennetun teorian esi-
tyksend, vaan ennemmin esseend, joka kutsuu keskustele-
maan ja ajattelemaan itse. Perinteisemmadstd akateemisesta
argumentoinnista kiinnostuneet Sicart ohjaa kirjan taustalla
olevien vertaisarvioitujen artikkeliensa pariin.

Tekstin tyylivalinnassa voi halutessaan ndhdéd yhtymakoh-
dan Sicartin aikaisemmissa teksteissd esittdméaan eettisen pe-
likokemuksen ideaaliin (Sicart 2009, 2013), jossa peliin ei
ole sisddnkirjoitettu eettistd koodistoa ja pelisuunnittelijan



etukdteen hyviksi madrittdmad toimintatapaa, vaan se jdt-
tdd tilaa pelaajan omalle eettiselle pohdinnalle, kutsuu hénet
tuomaan omat arvonsa mukaan peliin. Vastaavasti Playing
Softwaren lukijan on tehtdva t6itd muodostaakseen kirjasta
johdonmukaisen tulkinnan. Tdma vaatii palasten kokoamis-
ta ja aukkojen tdydentdmistd. Kirjaa voi surutta lukea et-
sien epdjohdonmukaisuuksia, puolivillaisia heittoja, eparea-
listisia visioita ja keskenerdisid ajatuksia. Tydladampda mutta
my0s antoisampaa on tdhd&dtd myotamieliseen tulkintaan.

Kirja on jaettu esipuheeseen ja kahdeksaan lukuun, joiden
numerointi alkaa ohjelmoinnista tuttuun tyyliin nollasta. Joh-
dannossa (luku 0: Start) Sicart jasentdd kirjan luvut niin, et-
td luvuissa 1-3 muodostetaan kirjan teoreettinen ydin esitte-
lemallad keskeiset kasitteet: leikki, rajapinta ja leikkikalu. T&-
man jilkeen luvuissa 4-6 sovelletaan teoriaa esimerkkeihin,
kuten tekodalyassistentteihin (luku 4), salaliittoteorioihin (lu-
ku 5) ja leikiksi verhottuun ty6hon digitaalisessa kapitalis-
missa (luku 6). Jasennys teoreettisiin ja soveltaviin lukuihin
on kuitenkin huojuva, silld jokaisessa luvussa sekd otetaan
kayttoon uusia teoreettisia kasitteitd ja tutkimusperinteitd, et-
td kasitellddn tapausesimerkkeja.

Johdannossa mdadritellddn kirjan nimikkokésite ohjelmisto-
leikki, joka on “tapa tehdd ymmarrettdvaksi maailmaa, jossa
inhimilliset ja keinotekoiset toimijuudet kohtaavat” (timad ja
myGhemmait lainaukset kirjoittajien kdantamid). Sicart aset-
taa kirjan tehtdviksi tarkastella tuota kohtaamista ja ajatella
uudelleen leikin roolia digitalisoituvassa yhteiskunnassa. Ta-
md on yhteiskunnallisesti tarkeds, silld ohjelmistoleikilld on
eettisid ja poliittisia seurauksia. Pelitutkimuksen kannalta tér-
kedd on, ettd Sicart haastaa kanonisoitua huizingalaista tapaa
ajatella leikkia.

Luvussa 1 (Playing) esitellddnkin kirjan kokonaisargumentin
kannalta keskeinen Marfa Lugonesin teoria leikistd rakkau-

dellisena maailmoihin matkaamisena, jonka tdrkeimpia piir-
teitd ovat uteliaisuus, kuvittelukyky ja empatia, avoimuus yl-
latyksille sekd avoin suhde sddnt6ihin (Lugones 1987). Se on
oppositiosuhteessa agonistiseen huizingalaiseen traditioon,
joka painottaa kilpailua, voittamista ja sddntSjen ehdotto-
muutta. Maailmoilla joihin matkataan Lugones tarkoittaa
kulttuurisia toimintaympérist6jd ja kokemisen tapoja. Han
oli kiinnostunut leikistd keinona ylittdd kulttuurien valisia
rajoja, tarjota marginalisoiduille ryhmille tavan muodostaa
liittolaisuuksia ja haastaa alistavia rakenteita.

Sicartin késittelyssa lugonesilainen teoria muovautuu tavak-
si ymmartdd ohjelmistoleikkid, siis ihmisten ja ohjelmistojen
leikillisid kohtaamisia. Ohjelmistot nimittdin synnyttavat las-
kennallisia maailmoja, joissa on niille ominaiset koodin eh-
dollistamat kokemisen ja toimimisen tavat. Niihin matkaa-
minen tarkoittaa kdyttdjan toimien kddntdmistd ohjelmiston
ymmadrtdméaan laskennalliseen muotoon.

Luvun 2 (Interfaces) aiheena on rajapinta eli alue, jolla kdan-
nds tai matkaaminen inhimillisen ja keinotekoisen valilla ta-
pahtuu. Esimerkiksi graafinen kéyttoliittyma tai askelmitta-
rin sensorit ovat titd kahden maailman vilille muodostettua
siltaa. Kehollinen askel kddntyy sensoridataksi ja sen kautta
laskennalliseksi askeleeksi. Aina kdannos ei tapahdu suora-
viivaisesti ja ongelmattomasti. Laajemmassa yhteiskunnalli-
sessa katsannossa digitalisoituminen ja ohjelmistot ulottuvat
yhé& uusille ihmiseldmén osa-alueille. Thmisten toiminnan on
kddnnyttavd yhd useammin laskennalliseen muotoon ollak-
seen muille toimijoille olemassa ja ndkyvilld. Laskennallisuu-
den vaatimus alkaa ehdollistaa ihmistoimintaa. Quantified
self -liikkkeen itsen mittaaminen ja tarkkailu ovat tdmén vaa-
timuksen sisdistdmistd ja syleilya.

Kun Sicart puhuu ohjelmistojen toimijuudesta, hin nojaa
(erityisesti luvussa 3: Playthings) uusmaterialistiseen teoria-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2023

115



virtaukseen, joka korostaa ei-inhimillisten olioiden aktiivis-
taroolia toiminnan méarittdmisessd. Uusmaterialistiseen kie-
lenkdyttoon kuuluva tapa puhua symmetrisesti inhimillisista
ja ei-inhimillisista toimijoista on hdmmentavé ja saattaa syn-
nyttdd vaikutelman, ettd esineilld olisi jonkinlaisia mentaali-
sia tiloja tai intentioita. Sicart kuitenkin toteaa, ettd ohjelmis-
tojen toimijuus on perustavalla tavalla erilaista kuin ihmisten
toimijuus. Erilaisuus osaltaan tekee tarpeelliseksi maailmoi-
hin matkaamisen metaforan, silld leikkiessimme keinotekoi-
sen toimijan kanssa me alamme hahmottamaan sille ominais-
ta laskennallista tapaa hahmottaa maailma. Tietyssd mielessd
siis matkaamme maailmaan, jossa asiat mielletdan laskennal-
lisesti.

Ohjelmistojen toimijuus tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd ne ei-
vét ole ainoastaan ihmisten toiminnan passiivisia valineits,
vaan niiden ominaisuudet aktiivisesti madarittavat ihmisten
toiminnan mahdollisuuksia. Valta ei ole yksinomaan kayt-
tajalla. Ndkokulma tulee kadyttoon, kun Sicart tarkastelee
Googlen kehittdmaa Quick, Draw! -piirtelypelid, jossa teko-
dly koettaa arvata, mitd kdyttdjan nopeasti tuhertama kuva
esittdd. Pelid ei kehitetty kuitenkaan ensisijaisesti viihdetar-
koitukseen, vaan houkuttelemaan pelaajat tuottamaan laadu-
kasta dataa neuroverkon kouluttamiseksi. Kun pelaaja leik-
kii tekodlyn kanssa arvausleikkid, han samalla tekee ilmaista
tyotd, jossa kouluttaa titd tekodlyd paremmaksi kuvien tun-
nistamisessa. Tédtd osin ilmaisty6hon perustuvaa tunnistus-
kykya Google taas voi hyddyntdd pelin ulkopuolellakin ta-
loudellisen voittonsa nimissd. Erdédssa perustellussa mielessa
pelaajat ovat pelin ja sen kehittdjien leikkikaluja.

Luvussa 4 (Personalities) Sicart nostaa kuvittelun (make-
believe) keskeiseen asemaan ihmisten ja ohjelmistojen koh-
taamisten ymmartamisessd. Persoonallisuuden kisite koko-
aa yhteen luvun kaksi hieman erilaista ndakokulmaa.

Ensimmadisend tarkasteluun nousevat Sirin ja Alexan kaltai-
set tekodlyassistentit, jotka imitoivat inhimillistd persoonal-
lisuutta ja kutsuvat kdyttdjad myos leikilliseen vuorovaiku-
tukseen kanssaan. Tdméd on huomattava osa niiden viehd-
tystd. Osin kyse on ihmisen taipumuksesta hahmottaa ei-
inhimilliset kohteet ihmisenkaltaisina. Usein téllainen antro-
pomorfismi ei ole harhaa vaan pikemminkin tietoisesta ko-
keilua ja kuvitteluleikkid - ihmiset esimerkiksi keskustelivat
tuntikausia klassisen terapeuttibotti ELIZAn kanssa, vaik-
ka tiesivdt sen olevan botti. Korporaatioiden ndkdkulmasta
avustajien persoonallisuus, kepeys ja leikillisyys ovat keino-
ja tehdd ohjelmistoista helpommin 1dhestyttdvid ja hyvaksyt-
tavid, silld 1dhtokohtaisesti dlypuhelimessa jatkuvasti kuun-
televa sovellus saattaa tuntua epamiellyttavaltd ajatukselta.

Sicart esittelee myds hieman toisenlaisen tavan, jolla persoo-
nallisuuteen kytkeytyva kuvittelu ja leikittely valittavat ih-
misten ja ohjelmistojen leikillisid kohtaamisia: sosiaalisen me-
dian alustat. Thmiseldmalle ylipdédtdan on tyypillistd alun pe-
rin Erving Goffmanin (1959/1971) esittama ajatus arjen teat-
terista, jossa eri tilanteissa, eri ndyttdmoilld, ndytellddn eri-
laista roolia tai pidetddn erilaista naamiota, persoonaa. Sosi-
aalisessa mediassa itsen esittdiminen kadéantyy laskennalliseen
muotoon, ja alustojen tekninen ja liiketoiminnallinen logiik-
ka kannustaa kéayttdjid toimintaan, joka keraa reaktioita.

Kirjan kiinnostavin luku 5 (Systems) esittelee systeemiteoriaa
ja systeemisen ldhestymistavan mahdollisuuksia ja puuttei-
ta. Yksityiskohdissaan moninaisesta ja rikkaasta todellisuu-
desta on sellaisenaan vaikea saada selkoa ja siksi systemati-
soiva tarkastelutapa voi olla valaiseva. Systeemid voi ajatella
paikallisena jdrjestyksen saarekkeena epdjarjestyksen ja kohi-
nan keskelld. Systeemissd asioilla on selvit ja hyvin m&ari-
tellyt nimet ja vuorovaikutussuhteet. Systeeminen tarkastelu
nostaa monimuotoisesta todellisuudesta esiin arkikokemuk-
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sessa huomaamattomia vuorovaikutus- ja riippuvuussuhtei-
ta. Esimerkiksi kapitalistisen tai ekologisen jdrjestelmén ana-
lyysi tulee mahdolliseksi. Kddntopuolena on, ettd monet eet-
tisesti ja inhimillisesti tarkeat asiat, jotka ovat moninaisia, pai-
kallisia, partikulaareja, luokituksia ja kvantifiointeja pakene-
via, tulevat vaikeammiksi havaita.

Ohjelmistot ja pelit ovat luontaisia systeemisen tarkastelun
kohteita. Niiden rajatuissa maailmoissa on selkedt sddannot,
prosessit ja vuorovaikutussuhteet. Peleille on myds ominais-
ta erddnlainen jdrjestyksen estetiikka: Niiden jdrjestelmalli-
syys ja mitattavat pddmaarat arkielamdan verrattuna ovat
osa pelien viehidtystd ja lohdullisuutta, ja ne mahdollistavat
toiminnan ja hallinnan kokemuksia. Juuri hallintaorientaa-
tiossa piilee my0s systeemisen ldhestymistavan pimed puoli,
silld se soveltuu kdyttovoimaksi my0ds imperialistisille valloi-
tushaaveille ja voimafantasioille, jotka ovatkin tyypillisia tee-
moja videopeleissd. Jarjestelman hyvin mééritellyssd maail-
massa toimijuuden kokemuksen hintana on toimijuuden ka-
ventuminen, yksipuolistuminen ja mukautuminen jirjestel-
maan.

Systeemisyyden vaaroja késitellessddn Sicart tekee pelisuun-
nittelija Reed Berkowitzia (2020) seuraten uskaliaan analyy-
sin QAnonista “pelind, joka pelaa ihmisid” tai pikemmin-
kin pelillisyyden ja systeemisyyden korruptoituneena muo-
tona. Salaliitto tarjoaa 16ytdmisen iloa ja yhteis6n kunnioitus-
ta, jarjestyksen saarekkeen ja toimijuuden kokemuksia epa-
varman maailman keskelld. Se tarjoaa erdédnlaisen leivanmu-
rupolun, joka johtaa sisdisesti johdonmukaiseen vaihtoehto-
maailmaan, mutta kauemmas todellisuudesta. Téllainen lo-
giikka on jossain méadrin yhteistd salaliittoteorioille kautta ai-
kojen, mutta digitaalinen ymparisto ja sen suosittelualgorit-
mit korostavat sitd tarjoamalla loputtomasti mahdollisuuksia
etsid maailmankuvaa tukevia viitteitd ja perusteluita.

Huizingalaisen tradition mukainen tapa ajatella leikkid ago-
nistisena, arkieldmadstd eristettynd suljettuna tilana on yh-
teensopiva salaliittoteorioiden ja muiden suljetun maailman
kaninkolojen kanssa. Sicart tarjoaakin sen rinnalle oman lu-
gonesilaisen teoriansa leikistd, joka on avoimen asenteen ja
rakkauden eetoksen virittdimaa toisiin maailmoihin matkaa-
mista. Sicartin mukaan huizingalainen traditio on sulkeutu-
nut sddntdjen madrittdimadn ja tarkoin maédriteltyyn kilpai-
luun. Sitd vastoin lugonesilainen leikki on avoin leikissd koh-
dattujen toimijoiden omaehtoiselle itsemddrittelylle ja ylipaa-
tadn yllatyksille ilman, ettd nditd on ennalta maaritelty sdan-
tojen kautta. Sicartin luennan niin Huizingasta kuin tita seu-
raavasta traditiosta voi ndhda perustellusti yksiulotteisena ja
tarkoitushakuisena. Lugonesiin nojaten han onnistuu kuiten-
kin korostamaan leikin eettisid mahdollisuuksia. Lugonesilai-
nen ohjelmistoleikki ei ole systeemiin uppoamista vaan tu-
tustumista uuteen maailmaan ja sen mahdollisuuksiin, jotta
ymmaéarrdmme paremmin itseimme, toisiamme ja paikkaam-
me ohjelmistojen kylldstaméassd maailmassa. Lupauksena on
mahdollisuus haastaa vallitsevia jarjestyksid, kuvitella ja ra-
kentaa uutta.

Luvussa 6 (Capital) pddstddn sylttytehtaalle, nimittdin pitkin
kirjaa esitettyjen ohjelmistoleikin pimeiden puolien syyllisen
kasittelyyn. Syyllinen on pddoma, joka valjastaa ohjelmisto-
leikin oman arvonlisdyksensa tarpeisiin. Luku onkin osoitus
kehityskaaresta, jossa Sicart on asemoitunut yha yhteiskun-
takriittisemmaksi kirjoittajaksi.

Luvussa hédn nostaa esiin Srnicekin (2017) alustakapitalismin
ja Zuboffin (2019) valvontakapitalismin sekd Fisherin (2009)
analyysin kapitalistisesta realismista, siis tilanteesta, jossa ka-
pitalismille ei ole ndkyvissd uskottavia tai toivottavia vaih-
toehtoja. Nédiden rinnalle Sicart lanseeraa leikillisen kapitalis-
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min késitteen, jonka ytimessa on juuri leikkielementtien val-
jastaminen arvonlisdyksen tarpeisiin.

Padoman ndkokulmasta ohjelmistoleikilld on kaksi kiinnos-
tavaa piirrettd: Se tuottaa dataa ja suostumusta. Ensinndkin
digitaalisissa ymparistoissd ohjelmistoleikki tuottaa dataa, jo-
ka on helppoa tuotteistaa myytdvaksi tai omaan kdyttoon,
esimerkiksi koneoppivien algoritmien kouluttamiseksi. Esi-
merkiksi ohjattuun koneoppimiseen tarvittava tarkistettu ja
merkitty koulutusdata tuotetaan usein matalapalkkaisena tai
palkattomana tyond. Amazonin Mechanical Turk tai Googlen
jo aiemmin mainittu Quick, Draw! ovat tapoja saada téllais-
ta tyotd tehtyd naurettavan halvalla. Kaupallisten sosiaalisen
median alustojen kohdennetun mainostuksen mahdollistava
kdyttdytymisdata on toinen hyvin tunnettu esimerkki datas-
ta, joka on alustoille kdytannossa ilmaista.

Toinen pddoman kannalta edullinen piirre leikissd on sen
kyky tuottaa suostumusta pddoman etujen mukaisiin jérjes-
telyihin, kuten tyGsuoritusten tehostamiseen tai kustannus-
ten pienentdmiseen. Esimerkiksi Amazon otti varastoissaan
kayttoon pelillistetyn jérjestelmén tydsuoritusten tehostami-
seksi — tehokkuudesta palkittiin pelin sisdisilld kannustimil-
la rahan sijaan. Vastaavasti pelillistetyt terveyssovellukset tai
dlykellot kannustavat kayttdjiddn luovuttamaan yrityksille
rahanarvoisia terveystietojaan, joiden luovuttaminen ilman
leikkielementtid tuntuisi tarpeettomalta ja absurdilta.

Fisherin kapitalistisen realismin analyysissd vaihtoehdotto-
muuden kokemus johtuu osittain refleksiivisestd impotens-
sista eli ihmisten kyvyttomyydestd ajatella ja puntaroida ja
sitd kautta etenkin toimia toisella tavalla. Vaikka ihmiset tun-
nistaisivatkin epdmieluisan tilanteensa, he tietavit, ettei sille
voi mitddn. TAdma on itsensd toteuttava ennuste, joka saa ihmi-
set mukautumaan jarjestelmdan ja sen vaatimuksiin. Sicartin
lisdys tdhdn analyysiin on, ettd leikkielementin hy6dyntami-

nen tekee mukautumisesta miellyttdvampaa ja jotain, johon
liittyy my0s (valheellinen) vapaaehtoisuuden tunne.

Leikki tuottaa suostumusta ja on pddoman kannalta kiinnos-
tavaa erityisten piirteidensd kautta: Siind korostuu hauskuus,
vapaaehtoiset valinnat ja toimijuuden kokemukset, sddntéjen
pyhittdminen ja niiden rajaama suljettu maailma, pelin siséis-
ten palkintojen korostaminen, kilpailullisuus, voittamisen ja
valloittamisen eetos. Muutoin epamiellyttivét ja epdilyttavat
jarjestelyt ndyttavat houkuttelevilta ja hyvaksyttavilts, jos ne
on verhottu leikiksi.

Edellisen luvun tapaan Sicart esittdd, ettd leikilliselle kapi-
talismille kayttokelpoisen leikin piirteet ovat huizingalaisia.
Sen sijaan lugonesilainen leikki, joka on luonteeltaan vapaa-
ta, uteliasta ja rakkaudellista maailmoihin matkaamista, on
huomattavasti vaikeampaa valjastaa padoman kayttoon.

Paatantoluvussa (Endings) Sicart palaa vield kirjan tehtdvaan
kytkemilld sen palavan maailman kontekstiin. Hanen mu-
kaansa olemme joka tapauksessa hyvastelemdssd ekokata-
strofin kriisiyttdm&4 maailmaa ja astumassa johonkin uuteen.
Tama heréttdd hanen mukaansa kysymaan nykyajan teknolo-
gian ja siihen liittyvien leikin muotojen tarkastelun merkitys-
td. Kysymykseen ei tietenkdan ole helppoa vastausta.

On avoin kysymys, millaiseen todellisuuteen paadymme
ekokatastrofin myota. Jos sithen haluaa vaikuttaa, on kyetta-
véd kuvittelemaan, synnyttimdan ja asuttamaan uudenlaisia
maailmoja. Tédssé leikki on avuksi, mutta oleellista on ymmar-
tdd leikki oikealla tavalla. Leikki suljettuun maailmaan kuu-
luvana kilpailuna ja valloittamisena on mahdollista vélineel-
listdd esimerkiksi kapitalismin kadyttoon. Se ei tarjoa tapoja
haastaa vallitsevia jdrjestyksid ja rakentaa uusia. Pikemmin-
kin leikki on ymmarrettdva rakkaudellisena ja kunnioittava-
na maailmoihin matkaamisena, yhteisend kuvitteluna, uu-
teen tutustumisena, avoimena neuvotteluna ja avoimuutena
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yllatyksille.
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