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Johdanto

Jonne Arjoranta, Usva Friman, Raine Koskimaa, Frans Midyrd, Olli Sotamaa, Jaakko Suominen ja Tanja Vilisalo

Pelitutkimuksen vuosikirjaa on julkaistu vuodesta 2009 al-
kaen, miki tekee timan vuoden numerosta viidennentoista
julkaistun vuosikirjan. Paljon on muuttunut sind aikana: pe-
litutkimus on nyt enemmén valtavirtaa kuin 15 vuotta aikai-
semmin, mikd ndkyy esimerkiksi mahdollisuuksissa opiskel-
la sitd eri yliopistoissa. Vuosikirjaa nyt julkaiseva Suomen pe-
litutkimuksen seurakin perustettiin vasta 2016. 15 vuotta sit-
ten kaikki pelitutkimusta tekevit tulivat eri aloilta. Nyt peli-
tutkija saattaa jo olla koulutettu pelitutkijaksi, vaikka peleja
tarkastellaankin yhd monista eri ndkékulmista ja eri tieteena-
loilla.

Osa asioista on myds pysynyt samana kaikki ndma vuodet:
vuosikirjan alkuperdisen toimituskunnan jasenet — Jaakko
Suominen, Raine Koskimaa, Frans Mdyra ja Olli Sotamaa —
ovat yhd toimituskunnan jdsenid ndma 15 vuotta mychem-
min. Jatkuvuus on vahvuus, ja vuosikirja on saanut rauhassa
16ytdd oman muotonsa. Alan kehittymisen kannalta ei kui-
tenkaan ole suotavaa, ettd osaaminen julkaisutoiminnasta jda
vain harvojen ihmisten késiin.

Siksi vuosi 2024 tulee olemaan uudistusten aikaa. Vuosikir-
ja etsii parhaillaan uusia jdsenid toimituskuntaansa. Tarkoi-
tus olisi, ettd jo ensi vuoden vuosikirja julkaistaisiin uudella
toimituskunnalla, joka my0s auttaisi vuosikirjaa jatkossa ke-
hittymé&an entistd paremmaksi. Tavoitteena on entistd moni-
puolisempi toimituskunta, joka edustaisi paremmin Suomen
kasvavaa pelitutkimuksen kenttaa.

Vuoden 2023 Pelitutkimuksen vuosikirja sisdltdaa kaksi tutki-
musartikkelia, kolme katsausta, kolme kirja-arviota ja kuusi
lektiota.

Kirjan aloittaa Kalle Laakson, Mikko Merildisen, Riikka Aura-
van ja Jaakko Stenrosin tutkimusartikkeli “Lasten ja nuorten
pelaaminen on monipuolista ja sukupuolittunutta”, joka ar-
vioi kahden 11-16 vuotiaan ikdkohortin pelikulttuurista osal-
listumista pitkittdisaineiston perusteella. Tutkimus vertau-
tuu laajan aineistonsa puolesta (1257 ja 1217 vastaajaa) var-
maankin vain Pelaajabarometriin (viimeisin: Kinnunen, Tuo-
mela ja Mdyrd 2022). Tutkimus kertoo uutta tietoa pelikult-
tuurisen osallistumisen tavoista, on se sitten pelaamista, strii-
maamista tai vaikka cosplayta, mutta myods maéaéristd, peliseu-
rasta ja pelaamisen motiiveista.

Toinen tutkimusartikkeli “Kohti saamelaisten suvereenien di-
gitaalisten pelien tutkimusta” on Outi Laitin ja J. Tuomas
Harviaisen kirjoittama. Se keskittyy tarinatyon menetelméan
metodologiseen kehittdmiseen ja esittelee tutkijoiden kehit-
tdmdn tarinatyon iteratiivisen mallin soveltamalla sitd saa-
melaisten suvereenien digitaalisten pelien tutkimukseen. Sa-
malla se toimii esimerkkind siitd, miten tutkijat voivat ottaa
huomioon erilaisia tiedon tuottamisen positioita omassa tyds-
sddan kysymalld kenelle tutkimus tuottaa tietoa ja miten.

Vuosikirja sisdltdad kolme katsausta, joista yksi julkaistaan
poikkeuksellisesti kaksikielisend. Ensimmadinen katsaus on
Tero Kerttulan “Iloisesta noususta syvdan katumukseen — al-
koholinkdyton kuvauksia videopeleissd”, joka kdy lapi alko-



holin ja alkoholismin kuvauksia erilaisten pelien sivuhahmo-
jen kautta. Alkoholismin kdsittely ei ehkd ole pelien valta-
virtaa, mutta Kerttulan katsaus osoittaa, ettd se on kuitenkin
suhteellisen yleinen teema peleissa.

Matilda Stdhlin ja Fredrik Ruskin “Suomenruotsalainen e-
urheilu — mitad se on? Miten alueellinen ja globaali muovaa
paikallista e-urheilukulttuuria” kisittelee suomenruotsalais-
ta e-urheilutapahtumaa ja kuvaa, miten e-urheilun kulttuu-
rissa yhdistyvét sekd globaalit vaikutteet ettd alueelliset kult-
tuurit. Katsaus julkaistaan myds ruotsiksi, koska tutkittava
yhteiso oli ruotsinkielinen ja haluamme tarjota sille mahdol-
lisuuden lukea tutkimuksesta omalla kielelldan.

Olli Sotamaan “Suomalaisissa yliopistoissa julkaistut peliai-
heiset viitoskirjat” on lyhyt johdatus Sotamaan kerddamaan
listaukseen suomalaisista peliaiheisista véitoskirjoista, jois-
ta ensimmadinen on vuodelta 1998. Katsaus sisaltda liitteen,
jossa listataan ndmad kaikki vaitoskirjat. Lista siirtyy samal-
la Suomen pelitutkimuksen seuran ylldpidettdviksi ja on jat-
kossa saatavilla avoimena, pdivittyvédna tietokantana seuran
verkkosivuilla.

Vuosikirjan arvioista kaksi késittelee englanninkielisid kirjoja
ja yksi kddnnettya kirjaa.

Miguel Sicartin Playing software: Homo ludens in computational
culture (2023) -teoksen arviovat Juho Karvinen, Tapio Santala
ja Ville Susi. Toinen arvio on C. Thi Ngueyenin kirjasta Games:
Agency as art (2020), jonka on kddntanyt suomeksi Tapani Kil-
peldinen ja julkaissut niin & ndin suomeksi nimelld Pelien filo-
sofia: toimijuus taiteena (2023); sen arvioi Paavo Kassi. Kolmas
arvio on Jaakko Suomisen ja késittelee Alan Meadesin kirjaa
Arcade Britannia: A social history of the British amusement arca-
de (2022). Erityisesti niin & ndinin julkaisu on toivottavasti
lupaava merkki tulevasta: filosofiseen kirjallisuuteen erikois-
tunut julkaisija on paattanyt kddntaa ja julkaista pelien filo-

sofiaan liittyvdn teoksen suomeksi. Englanninkieliseen tut-
kimuskirjallisuuteen tottuneille pelitutkijoille suomennos on
iloinen yllatys.

Viime vuoden johdannossa (Arjoranta ym. 2022) kirjoitettiin
uudesta ennédtyksestd: vuosikirjassa 2022 julkaistiin yhteensa
kuusi lektiota. Tamén vuoden vuosikirja sisdltdd myos lek-
tion kuudelta tuoreelta tohtorilta: Suvi K. Holm, Juho Kahi-
la, Johannes Koski, Henry Korkeila, Reko Tikka ja Tanja V-
lisalo. Lektiot ovat myos hyva esimerkki pelien tutkimuksen
laaja-alaisuudesta: ne liittyvét useisiin oppialoihin, psykolo-
giasta ja kasvatustieteestd kulttuurintutkimukseen ja kielitie-
teeseen.

Vuoden 2022 johdannossa pohdittiin, onko lektioiden suu-
ri madrd merkki pelitutkimuksen kasvusta. Olli Sotamaan
tekemédn katsauksen avulla voimme nyt todeta, ettd pelei-
hin liittyvid viitoskirjoja on tehty suunnilleen samoja méaa-
rid jo useiden vuosien ajan, mutta koska ne ovat jakautu-
neet eri tieteenaloille, niiden runsautta on ollut vaikea hah-
mottaa. Lektioiden lisddntynyt méaara vuosikirjassa onkin siis
ehkd enemmaén merkki siitd, ettd yha useampi julkaisee lek-
tionsa Pelitutkimuksen vuosikirjassa. Tdmé voi johtua esi-
merkiksi vuosikirjan lisddntyneestd nidkyvyydestd journal.fi-
alustalla, pelitutkimuksen profiilin noususta tieteen kentélla,
yhd useamman identifoitumisesta osaksi pelitutkimusta — tai
kenties ndiden yhteisvaikutuksesta. Kehitys on joka tapauk-
sessa myonteinen ja jatkuu toivottavasti samanlaisena my0os
tulevina vuosina.
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Lasten ja nuorten pelaaminen on monipuolista ja
sukupuolittunutta

Artikkeli

Kalle Laakso, Mikko Merildinen, Riikka Aurava, Jaakko Stenros
Tampereen yliopisto

Tiivistelma

Tama artikkeli tarkastelee, miten lapset ja nuoret pelaavat
digitaalisia pelejd, miten pelikulttuureihin osallistuminen ra-
kentuu, ja kuinka sukupuoli ja ikd vaikuttavat ndihin. Vuosit-
tain 2019-2022 kahdelta helsinkildiseltd ikdkohortilta kerétty
pitkittdisaineisto antaa laajan kuvan 11-16-vuotiaiden koulu-
laisten pelikulttuurisesta osallistumisesta. Lihes kaikki vas-
taajat pelasivat ainakin joskus ja suuri osa pdivittdin. Pelaa-
misessa tapahtuu muutoksia vastaajien idn myo6td; pelaami-
sen motiivit, sosiaalisuus ja pelaamisen mdard ovat keskeises-
ti sukupuolittuneita ilmigitd. Tyttdjen pelaaminen vihenee
selkedsti yldkoulun aikana ja sosiaalisen pelaamisen vilttely
on yleistd jo nuorena. Pelien striimaaminen on keskeinen pe-
likulttuuriosallistumisen portti. Tutkimuksemme kohdistuu
nivelvaiheisiin, joissa siirrytddn lapsuudesta nuoruuteen ja
alakoulusta ylakouluun ja edelleen toisen asteen opintoihin.

Avainsanat: Pelikulttuuri, pelaaminen, nuoret, lapset, suku-
puoli
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Abstract

In this article, we analyze the digital game playing and ga-
me culture participation of children and youth and how age
and gender affect their playing habits. Our annually collected
longitudinal data from 2019 to 2022 of two cohorts aged 11-16
shows how the gaming culture of Helsinki school children de-
velops through the critical junctions of adolescence. Almost
all respondents played games actively and many played dai-
ly. During the research period, we can see changes in gaming
habits and participation and a gendered effect in the motives,
sociality, and the quantity of gaming. Girls are dropping out
of gaming as they get older and avoid social playing already
when young. The streaming of games is connected to other
types of game culture participation.

Keywords: Game culture, gaming, adolescence, children,
gender



Johdanto

Viimeisten kahden vuosikymmenen aikana pelitutkimuksen
kentdlld on ansiokkaasti dokumentoitu, jasennelty ja pyrit-
ty ymmadrtdmddn moninaisia pelikulttuureja (esim. Friman
ym. 2022; Stenros & Kultima 2018). Tarkastelun painopiste on
pitkdan ollut aikuisten pelaamisessa, ja etenkin ennen 2020-
lukua lasten ja nuorten pelaaminen ja osallistuminen peli-
kulttuureihin on saanut pelitutkimuksen kentdlld huomiota
melko rajallisesti (esim. Fromme 2003) — siitdkin huolimatta,
ettd lapsia ja nuoria on tutkittu aktiivisesti esimerkiksi peliop-
pimisen (esim. Benavides-Varela 2020), pelien psykologisten
vaikutusten (esim. Kithn ym. 2018; Shao & Wang 2019) ja on-
gelmapelaamisen (esim. Mannikko 2017) viitekehyksissa.

Téssa artikkelissa tarkastelemme 11-16-vuotiaiden lasten ja
nuorten osallistumista pelikulttuuritoimintaan kahden hel-
sinkildisen ikdaryhmakohortin kautta, joita on pitkittdistutki-
muksessa seurattu neljd vuotta (2019-2022). Analysoimme
lasten ja nuorten pelaamisen mddrdd, pelaamistapoja, mo-
tiiveja, sekd nuorten osallistumista pelikulttuureihin laajem-
min. Kysymme, kenen kanssa lapset ja nuoret pelaavat digi-
taalisia pelejd, miten pelikulttuureihin osallistutaan, ja kuin-
ka sukupuoli ja ikd nédihin vaikuttavat. Artikkelissa osoitam-
me, ettd valtaosa lapsista ja nuorista pelaa pelejd, mutta pe-
laamisen tavat ja pelikulttuurinen toiminta ovat sukupuolit-
tuneita, ja sukupuolierot kasvavat idn myota.

Vaikka lasten ja nuorten pelaamista ja pelikulttuureja on vii-
me vuosina tarkasteltu Suomessa laadullisin menetelmin yk-
sityiskohtaisesti (esim. Kahila ym. 2020; Merildinen 2023; Me-
rildinen & Ruotsalainen 2023; Siutila, Joelsson & Karhulah-
ti 2022), ndiden tutkimusten otokset ovat tyypillisesti olleet
varsin pienid. Laajemmat véestotutkimukset, kuten Pelaaja-
barometrit (esim. Kinnunen, Tuomela & Maéyra 2022) ja las-
ten ja nuorten vapaa-aikatutkimukset (esim. Tarvainen ym.

2023) ovat tarjonneet yleisluontoisempaa tietoa lasten ja nuor-
ten peliharrastuksesta. Toistaiseksi Suomessa ei kuitenkaan
ole kerdtty laajaa pitkittdisaineistoa, jonka perusteella voi-
taisiin muodostaa yleiskuvaa lasten ja nuorten pelaamisesta.
Tutkimuksemme vastaa tdhan tarpeeseen: runsas pitkittdisai-
neisto mahdollistaa lasten ja nuorten pelaamisen laajempien
trendien tarkastelun aiempaa laadullista tutkimusta yleistet-
tdvdmmin ja toisaalta barometritutkimuksia tarkemmin.

Lasten ja nuorten pelaaminen ja osallistuminen
pelikulttuureihin

Digitaalisten pelien pelaaminen on Suomessa lasten ja nuor-
ten yleinen vapaa-ajanviettotapa ja monille mieluinen ja ai-
kaa vievd harrastus (esim. Kinnunen, Tuomela & Mayra 2022;
Tarvainen ym. 2023). Pelaaminen on usein sosiaalista toimin-
taa, ja erilaisen peleihin liittyvan tekemisen ympdrille syn-
tyy kaveriporukoita ja harrastajayhteisdja. Oma-aloitteisen
tekemisen lisdksi peleihin liittyvadd toimintaa jarjestetddn niin
nuorisotoimessa (esim. Tuominen 2016) kuin kouluissakin
(esim. Aurava & Merildinen 2021).

Maarallistd tietoa suomalaisten pelaamisesta on kerétty ja jul-
kaistu vuodesta 2009 Pelaajabarometreissd, ja ndistd ovatkin
perdisin tyypillisesti kdytetyt tunnusluvut nuorten pelaami-
sen maarastid. Uusimman barometrin (Kinnunen, Tuomela &
Mayra 2022) mukaan 10-19-vuotiaista suomalaisista 76 % pe-
laa digitaalisia vithdepeleja viikoittain ja 42 % péivittdin. Vain
vahién yli 3 % ikédluokasta ei pelaa lainkaan digitaalisia pele-
ja. Digitaalinen pelaaminen on hienoisessa, muutaman pro-
senttiyksikon laskussa edellisen barometrin jdlkeen, joka ke-
rattiin koronapandemian alkuvaiheessa (ks. Kinnunen, Tuo-
mela & Mayrd 2022).

Yleiskuvaa lasten ja nuorten pelaamisesta on saatu myds Las-
ten ja nuorten vapaa-aikatutkimuksista (esim. Salasuo, Tarvai-
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nen & Myllyniemi 2021; Tarvainen ym. 2023), joissa pelaami-
nen on alkanut yhd enemmaén nidkyéd osana 7-29-vuotiaiden
vapaa-aikaa. Ndissd tutkimuksissa pelaamisen rooli on mie-
lenkiintoinen, silld sitd pidetddn toisaalta yhtend mieluisim-
mista harrastuksista, mutta toisaalta osa vastaajista ei vaiku-
ta ajattelevan pelaamista lainkaan harrastuksena, vaan enem-
mankin ajanvietteend (Tarvainen ym. 2023). Pelikulttuurin
erilaiset osallistumisen muodot ja oheistoiminta jadvit usein
kéasittelemadttd tai ne niputetaan ylipdansa “pelaamiseksi”. Ei
my0skddn ole tavatonta, ettd sellaista pelaamista tai pelikult-
tuuritoimintaa, joka ei ole jarjestdytynyttd, ei tunnisteta “har-
rastamiseksi” (vrt. Opetus- ja kulttuuriministeric 2022; Meri-
kivi, Myllyniemi & Salasuo 2016, 7-8).

Kuudes- ja yhdeksdsluokkalaisia tutkineiden Kahilan ym.
(2020) tutkimuksessa niin sanotusta metapelisti’, eli erilaisis-
ta pelaamiseen liittyvistd aktiviteeteista, tunnistettiin kuusi
toimintaluokkaa: pelaamisen mahdollistaminen ja valmiste-
lu, strategisointi, keskustelu, tiedonhaku, luominen ja jaka-
minen sekd kuluttaminen. Erilaista pelaamiseen liittyvaa te-
kemistd esiintyi niin kasvotusten sisarusten ja ystdvien kans-
sa kuin laajemmin erilaisilla verkkoalustoilla. Toiminta oli
hyvin monipuolista, pelitaktiikoiden suunnittelusta Fortnite-
digipelissd ndhtdvien tanssien opetteluun.

Pelikulttuuritoiminnan monimuotoisuutta ovat tuoneet esiin
my06s Merildinen ja Ruotsalainen (2023), jotka ovat tarkastel-
leet 15-25-vuotiaiden digipelisuhdetta. Heidadn tuloksissaan
peliharrastus ndyttdytyy monimuotoisena kokoelmana eri-
laisia aktiviteetteja. Suhde pelaamiseen voi vaihdella huo-

I Metapelaamisella tai metalla on pelikulttuureissa monia paallekkaisia
merkityksig, jotka eroavat Kahilan ym. (2020) merkityksesta. Néilld kasit-
teilld tarkoitetaan pelikulttuurissa usein design-ndkokulmasta sitd, kuin-
ka peli vuorovaikuttaa ympaéristénsa kanssa tai kuinka peli eldd ja muut-
tuu pelaamistapojen muuttuessa (ks. Garfield 2000; Boluk & Lemieux
2017).

mattavan paljon intensiteetiltddn, eldd ajan ja eldmaéntilan-
teen mukaan, ja sitd muokkaavat paitsi omat mieltymyk-
set, myos esimerkiksi materiaaliset resurssit, ihmissuhteet
ja yhteiskunnan rakenteet. Pelikulttuurit kytkeytyvat muun
muassa nuorten harrastamiseen, perhe—eléiméiéin, sosiaalisiin
identiteetteihin ja tulevaisuudensuunnitelmiin. Pelikulttuu-
reihin osallistumisen laaja ja monipuolinen tarkastelu on tér-
kedd, kun pyritddn ymmartdméaan pelien ja pelaamisen ase-
maa lasten ja nuorten eldmaéssé (ks. Merildinen 2020; 2023).

Erilaiset osallistumisen tavat esiintyvit usein yhdessd, mut-
ta voivat erota toisistaan huomattavasti: siind missé esimer-
kiksi YouTube-videoiden tekeminen tai fanifiktion kirjoitta-
minen ovat uuden luomista, pelistriimien seuraaminen tai
tiedon hakeminen ovat ensisijaisesti muiden tekemén sisél-
16n kuluttamista. Kuluttaminen ei kuitenkaan tarkoita passii-
visuutta: pelistriimien ja -videoiden katsominen, tiedonhaku
ja peliyhteistjen seuraaminen ovat keskeisi tapoja vahvistaa
pelilukutaitoa (Buckingham & Burn 2007), laajentaa pelisivis-
tystd (Merildinen 2020) ja kasvattaa pelikulttuurista padomaa
(Consalvo 2007). Peleihin liittyva tekeminen voi kytkeytya
my6s muihin fanikulttuureihin, yhteiséllisyyteen ja medioi-
hin. Etenkin suosittujen nimikkeiden ympdérille syntyy usein
monipuolisia paratekstuaalisia kokonaisuuksia, jotka koostu-
vat esimerkiksi peleistd, kirjoista, elokuvista ja leluista (esim.
Booth 2015; Vilisalo 2023).

Striimauskulttuurin rdjahdysméinen kasvu on luonut uusia
yhteisojd ja pelikulttuuriosallisuuden muotoja viimeisen
kymmenen vuoden aikana (Uszkoreit 2018; Taylor 2018). Pe-
listriimaaminen ei vaadi merkittdvid alkuinvestointeja, ja tar-
jolla on lukuisia alustoja, kuten Twitch ja YouTube, jotka mah-
dollistavat osallistumisen pelistriimauskulttuuriin tuottaja-
na ja kuluttajana. Striimaamista ei kuitenkaan voida vaittaa
helpoksi, ja striimaamisen ymparille on muodostunut moni-
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mutkainen huomiotalous, joka tuottaa elannon tai valtavan
menestyksen hyvin pienelle osalle striimaajista, hieman tu-
loja muille ja useille ei mitddn (Johnson, Carrigan & Brock
2019). Striimaajat ovat opetelleet uusien teknologioiden ja oh-
jelmien kdyttamistd, esiintymistd ja sosiaalisen virtuaalisen
tilan hallitsemista (Taylor 2018; Ruberg, Cullen & Brewster
2019).

Nuorten mahdollisuudet osallistua ja harrastaa eivit ole tasa-
arvoiset, vaan niihin vaikuttavat seké yksil6lliset ettd yhteis-
kunnalliset tekijat (esim. Merildinen & Ruotsalainen 2023; Sa-
lasuo, Tarvainen & Myllyniemi 2021). Pelien ja pelaajayhtei-
s6jen kommunikointi on monesti aggressiivista ja vihamielis-
td, ja pelaajiin kohdistuu pelien parissa esimerkiksi sukupuo-
leen, ikdan, kieleen, seksuaalisuuteen ja vammaisuuteen pe-
rustuvaa hairintdd (esim. Alin 2018; Merildinen & Ruotsalai-
nen 2022). Pelit, tietokoneet, pelilaitteet ja pelien lisdominai-
suudet maksavat, mik& paitsi asettaa nuoret lahtokohtaisesti
keskenddn erilaisiin asemiin, voi myds johtaa syrjintdan (ks.
Children’s Commissioner for England 2019).

Lasten ja nuorten pelaaminen heijastelee yhteiskunnan laa-
jempia sukupuolittuneita rakenteita. Peliharrastus korostuu
etenkin nuorten miesten eldmédssd (Tarvainen ym. 2022),
ja peliteollisuudessa rakennetaan kasitystd peliharrastajasta
(eng. gamer), joka on valkoinen mies (Taylor 2018, 187-188;
Cote 2018). Pelaajien késitykset “aidosta pelaajuudesta” sisél-
tavat erilaisia normeja naisille ja miehille, mika tekee pelikult-
tuurista ja pelaajaidentiteetistd tytoille ja naisille vaikeam-
min saavutettavan (Ruberg, Cullen & Brewster 2019; Friman
2022a). Pelien sisdllot tukevat usein nditd kasityksid, ja pe-
lien tarjoamia ndakokulmia on késitelty niin kutsutun miehi-
sen katseen kautta (eng. male gaze), jossa pelattavat ja samais-
tuttavat hahmot ovat miehid. Mieshahmot viestivit useam-
min voimaa ja energisyyttd, naishahmot ovat seksualisoituja

ja katseen kohteena (Stahl 2021, 24-25).

Sukupuolittuneisuus ndkyy striimauskulttuurissakin. Peli-
striimaus on uudehko kulttuurimuoto, jossa kdydaan kamp-
pailua legitiimiydestd, uskottavuudesta ja aitoudesta. Tama
ndyttdytyy esimerkiksi naisstriimaajien vidheksyntina ja ke-
hojen kommentointina (Ruberg, Cullen & Brewster 2019;
Uszkoreit 2018). Rodullistetut striimaajat kohtaavat merkit-
tavadsti rasismia ja joutuvat tarkemmin rakentamaan ja hal-
litsemaan yhteistjdén, jotta voisivat tehdéa striimausta tyona
tai harrastuksena (Taylor 2018; Ruberg, Cullen & Brewster
2019). Naisten, sukupuolivihemmistdjen ja rodullistettujen
pelikulttuuriosallisuudessa on haasteita, joita valkoiset mies-
pelaajat eivit joudu kohtaamaan (esim. Friman 2022a, 2022b;
Jarvinen & Isotalus 2022).

Aineisto ja menetelmait

Tarkastelemme madéréllisen, pitkittdisen Kkyselyaineiston
avulla kahden helsinkildisen vuosiluokkakohortin osallistu-
mista pelikulttuureihin. Kdyttimdamme aineisto on kerétty
Growing Mind -tutkimushankkeessa (Growing Mind 2023)
neljand perdkkdisend vuonna (2019-2022). Growing Mind
on Suomen Akatemian Strategisen tutkimuksen neuvoston
rahoittama pitkittdishanke, jonka tavoitteena on kehittda
koulua vastaamaan digitaalisen aikakauden tarpeisiin.

Kyselyt toteutettiin Qualtrics-alustalla koulupdivdn aikana
oppitunneilla. Nuorempaa A-kohorttia (n=1257) seurattiin
viidenneltd luokalta kahdeksannelle luokalle, vanhempaa B-
kohorttia (n=1217) seitseminneltd luokalta toisen asteen en-
simmadiselle vuodelle. A-kohortin vastaajista suurin osa on
syntynyt vuonna 2008, ja B-kohortin vuonna 2006. Kysely to-
teutettiin suomenkielisissd kouluissa suomeksi, ruotsinkieli-
sissd kouluissa ruotsiksi ja kahdessa kansainvilisessd koulus-
sa englanniksi. Kyselyn ajankohtana valtaosa vastaajista oli
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léihiopetuksessa. Tutkijat eivat olleet 1dsnd vastaamistilanteis-
sa.

Kyselyt koostuivat noin 70 kysymyksestd (kyselyihin tehtiin
pienid korjauksia tutkimuskauden aikana), jotka késittelivat
monipuolisesti digitaalisen teknologian kayttéa koulussa ja
vapaa-ajalla (ks. Korhonen ym. 2020). Mikéli vastaaja ker-
toi pelaavansa digitaalisia pelejd vahintdan pari kertaa vuo-
dessa, hén sai vastattavakseen lisdkysymyksid digitaalisesta
pelaamisesta ja pelikulttuuriin osallistumisesta (ks. Duche-
neaut ym. 2009; Peeples, Yen & Weigle 2018; Sotamaa 2010).
Tassd tutkimuksessa keskitytddn ensisijaisesti ndihin vastaa-
jiin. Vastaajien pelaamismotiiveja tarkasteltiin itseohjautu-
vuusteorian (Ferguson & Olson 2013; Ryan, Rigby & Przy-
bylski 2006) pohjalta rakennetuin kysymyksin. Tutkimuspro-
jektissa tehtiin vuosittain toinen yhté laaja kysely, joka keskit-
tyi hyvinvointiin ja sosiaaliseen yhteenkuuluvuuteen. Tastd
kyselystd on tutkimuksessamme kéytetty osioita, jotka kerto-
vat vastaajan yksindisyyden ja masentuneisuuden tunteista.

Kéaytdamme tutkimuksessamme vakiintunutta aktiivipelaa-
juuden mddritelmadd. Tamd maédrittely juontuu Pelaajabaro-
metrien kdytdnnostd, jossa kyseinen kynnys otettiin kdyttoon
vuonna 2009 (Karvinen & Mdyrad 2009). Kyselyssamme pelaa-
juutta kartoitettiin kysymyksilld “pelaan pelejd yksin”, “pe-
laan pelejd tuttujeni kanssa” ja “pelaan muiden pelaajien
kanssa, joita en tunne”. Sdannoélliseksi tai aktiiviseksi pelaa-
jaksi madriteltiin karsimalla vastaajat, jotka vastasivat kaik-
kiin “en koskaan” tai “pari kertaa vuodessa”. Sdannollinen
pelaajuus siis tarkoittaa pelaamista kerran kuukaudessa tai
useammin. Pelim&&rid mitattiin muuhun tutkimukseen ver-
rattuna eri tavalla vuonna 2019, jolloin vastaajat kirjasivat it-
searvioidun tuntiméaran avovastauksena. Huumorivastaus-
ten vihentdmiseksi myohempind vuosina vastaukset valit-
tiin valmiista vaihtoehdoista tunteina viikossa keskimé&arin

(“alle 27, “2-7", “7-14" ... “yli 60”).

Analyysissa kdytettiin IBM SPSS Statistics 28 -ohjelmistoa.
Tutkimuksessa kéytetyt tilastolliset menetelmét ovat pda-
asiassa kuvailevia: riistiintaulukointia, keskiarvovertailua,
korrelaatioanalyyseja, sekd frekvenssianalyysia. Summa-
muuttujat, kuten yksindisyyden kokemus ja masentuneisuus,
on kisitelty niiden kysymyspatteristoissa ensin eksplora-
tiivisen faktorianalyysin kautta, jonka jdlkeen valituille
muuttujille on tehty reliabiliteettianalyysi. Masentuneisuus-
muuttuja perustuu aiempaan tutkimukseen (Salokangas,
Poutanen & Stengdrd, 1995; Salokangas, Stengdrd ja Pouta-
nen, 1994; Tuominen-Soini, Salmela-Aro & Niemivirta, 2008;
Tuominen-Soini ja Salmela-Aro, 2014) ja yksindisyysmuut-
tujan pohjana on aineistoon muokattu UCLA - loneliness
scale -mittari (Russell, Peplau & Ferguson 1978), jota faktori-
ja reliabiliteettianalyysien pohjalta muokattiin merkittavasti
reliabiliteetin saavuttamiseksi. Cronbachin alfa -arvo on
kaikissa kdytetyissd summamuuttujissa vahintddn 0,7 (ks.
liite 1).

Tulokset

Tuloksissamme esittelemme pitkittdisaineistossamme tapah-
tuvaa ajallista muutosta ja vertailemme ikdkohortteja ja suku-
puolia pelaamisen ja pelikulttuuriin osallistumisen suhteen.
Esittelemme ensin digitaalisten pelien pelaamista: aktiivisten
pelaajien méadrad, pelaamiseen kéytettyd aikaa, pelaamismo-
tiiveja ja pelaamisen sosiaalisuutta. Lopuksi keskitymme su-
kupuolittuneiden erojen raportointiin.

Pelaamisen maara

Suurin osa helsinkildisistd koululaisista on aktiivisia digitaa-
listen pelien pelaajia. Keskiméaarin 89 % vastaajista kertoi pe-
laavansa vahintddn kuukausittain. Vuonna 2020 péivittdin
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kuudesluokkalaisista pelasi 51 % ja kahdeksasluokkalaisista
41 %. Vastaajien pelaamattomuus lisddntyy idn myota: vuon-
na 2019 viidesluokkalaisista vain alle 3 % ei pelannut lain-
kaan, vuonna 2022 vanhemman ikdryhmén vastaajista 11 %
raportoi, ettei pelaa lainkaan pelejd. Myos sddnnéllinen pe-
laaminen nédyttdd harvenevan yldkoulussa (kuvio 1).

Aktiivisten pelaajien pelaamiseen kdyttdima tuntiméara saa-
vuttaa huippunsa vuonna 2020 molemmissa kohorteissa ja
laskee sen jdlkeen. Vastaavaa kasvua ei kuitenkaan tapahdu
aktiivipelaajien mdarédssa. Koko tutkimuksen aikana, eli van-
hemman kohortin siirtyessd seitsemédnneltd luokalta toisel-
le asteelle aktiivisten pelaajien mééra laskee enemmaén kuin
nuoremmassa kohortissa, joka siirtyy viidenneltd luokalta
kahdeksannelle. Pelimédrien jakautuminen ja muutos tutki-
muksen alusta loppuun on nihtdvissd kuviosta 2, josta voi-
daan havaita matalimpien tuntiméirien osuuden kasvu tut-
kimuksen lopussa. Vaikka suurin osa aktiivipelaajiksi lasket-
tavista vastaajista pelaa alle 14 tuntia viikossa, myos paljon
pelaavia (yli 20 tuntia viikossa) lapsia ja nuoria on runsaasti.

Ensimmaisend tutkimusvuonna 2019 A-kohortin viidesluok-
kalaiset arvioivat viikoittaiseksi pelaamismédédrdkseen noin
9,7 tuntia ja B-kohortin seitsemisluokkalaiset keskim&arin
noin 10,9 tuntia. Vuodesta 2020 alkaen monivalinnoilla mi-
tattu pelaamisen viikoittainen keskiarvo on 7-14 tuntia mo-
lemmilla kohorteilla kaikissa aikapisteissa.

Pelaamisen tirkeys ja motiivit

Késitykset pelaamisen tdrkeydestd vaihtelevat aineistossa
huomattavasti. Hieman yli kolmannes (35 %) vanhimmista
vastaajista (kohortti B vuonna 2022) kokee pelaamisen tar-
kedksi harrastukseksi, mutta neljannes (25 %) vastasi olevan-
sa pelaamisen tirkeydestd “tdysin eri mieltd”. On tarked huo-
mio, ettd ldhes puolelle vanhimmista vastaajista (46 %) pelaa-

minen on ldhinnd ajan tappamista. Pelaaminen ajan tappami-
sena on yleisempi motiivi vanhemmilla vastaajilla (kuvio 3).
Kun verrataan molempia kohortteja ja eri vuosien vastauksia,
voidaan ndhda jonkin verran ajallista muutosta pelaamisen
merkitykselliseksi kokemisessa. Pelaamisen kokeminen ajan
tappamisena kasvaa, mutta myos pelaaminen tirkednd har-
rastuksena lisddntyy selkedsti vuonna 2020 ja vdhenee taas
vuoteen 2022 mennessd molemmissa kohorteissa.

Oman rauhan saaminen ja rentoutuminen ovat aineistossam-
me yleisid pelaamisen motiiveja. Vanhimman ryhmén, eli B-
kohortin vuoden 2022 pelaajista omaa rauhaa pelaamalla ta-
voittelevia on 53 % ja rentoutuakseen pelaavia 66 %. Myo0s
pahan olon helpottaminen pelaamalla on melko yleista: sitd
tekee 39 % aktiivisista vanhimmista pelaajista. Pelaaminen
tunteiden hallintakeinona kasvattaa merkitystdan tutkimuk-
sen aikana: vuoden 2022 vastauksissa molemmissa kohorteis-
sa omaa rauhaa ja rentoutumista pelaamalla haki vastaajis-
ta ldhes 20 prosenttiyksikkod ja pahaa oloa helpotti 10 pro-
senttiyksikkod suurempi osuus vastaajista kuin tutkimuksen
alussa. Tunteiden hallintaan liittyvid muuttujia on sijoitettu
aiemmassa itseohjautuvuusteoriaan perustuvassa tutkimuk-
sessa pelaamisen omaehtoisuuden (engl. autonomy) alle (Fer-
guson & Olson 2013; Merildinen 2020; Ryan, Rigby & Przy-
bylski 2006), ja kasittelemme nditd muuttujia (oman rauhan
tavoittelu, rentoutuminen, pahan olon helpottaminen) tassa
artikkelissa jatkossa ‘omaehtoisuus’ -summamuuttujana (ks.
kuvio 4).

Kehittyminen pelaajana on yleinen pelaamisen motiivi, jon-
ka kokee tiarkedksi 32 % tutkimuksen vanhimmista vastaa-
jista. Kilpaileminen sekd haasteista nauttiminen ndyttaytyvat
58 %:n vastaajajoukolla tirkeind asioina. Vield tdtd suurempi
osa (noin 60 %) pelaajista saa osaamisen ja onnistumisen ko-
kemuksia peleistd. Ndiden tekijéiden yhteistd summamuut-
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Pelimaarien jakaumat aktiivipelaajilla vuosina 2019 ja 2022
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Kuvio 2. Pelituntimé&érien jakauma kaikilla aktiivipelaajilla vuonna 2019 ja 2022 (1=2089 vuonna 2020, n=1883 vuonna 2022).
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Kuvio 3. Onko pelaaminen tirked harrastus vai tapa tappaa aikaa? A- ja B-kohortit vuosina 2019-2022.
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Omaehtoisuus pelaamisen motiivina tutkimuksen alussa ja
lopussa, kaikki vastaajat.
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Kuvio 4. Pelaamisen omaehtoisuuden muutos kohorteissa tutkimuksen alusta loppuun.
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tujaa kasitellddn itseohjautuvuusteorian muuttujan nimelld
osaaminen (engl. competence) (Ferguson & Olson 2013; Ryan,
Rigby, & Przybylski 2006). Kilpailullisuus, haasteet, kehitty-
minen pelaajana ja onnistumisen kokemukset muuttuvat pe-
laamismotiiveina tutkimuksen aikana huomattavasti vahem-
man kuin edelld késitellyt tunteiden hallintakeinot. Muutok-
set vaihtelevat yhdestd kolmeen prosenttiyksikkod lukuun
ottamatta haasteita ja kilpailullisuutta, jonka yleisyys kasvaa
mittausaikana kahdeksan prosenttiyksikkdd. Osaamismotii-
vin summamuuttujan jakauma tutkimuksen alussa ja lopus-
sa on esitetty kuviossa 5.

Itseohjautuvuusteorian (Ferguson ja Olson 2013; Ryan, Rigby
ja Przybylski 2006) kolmantena ja viimeisend muuttujana on
yhteenkuuluvuus, joka siséltdd kysymykset “Pelaan pitddk-
seni yhteyttd ystaviini” ja “Pelaan tutustuakseni uusiin ih-
misiin”. Kysymykset puuttuivat inhimillisen virheen vuok-
si vuoden 2019 kyselystd. Uusiin ihmisiin tutustuminen pe-
laamisen motiivina laskee vuosina 2020-2022 kummallakin
kohortilla 6 prosenttiyksikkod, mutta pelaaminen olemassao-
levien ystavyyssuhteiden ylldpitdmisena sdilyy 1dhes saman-
laisena. Yhteenkuuluvuudessa ei siis ole havaittavissa timan
ajan sisdlld merkittdvid muutoksia (kuvio 5).

Kummallakaan kohortilla ei ole tutkimuksen ensimmadises-
sd aikapisteessd 2019 tilastollisesti merkitsevid korrelaatiota
pelaamisen ja masentuneisuuden tai yksindisyyden kanssa.
Vuoden 2022 vastaajien joukossa pelaamisen mdaréalld on kui-
tenkin pieni, mutta tilastollisesti merkitseva negatiivinen kor-
relaatio yksindisyyden kanssa (r=-,107 p<,05). Tdssd aikapis-
teessd sekd aktiivisella pelaajuudella (r=-,158 p<,001) ettd pe-
laamisen méérélla (r=-,096 p<,05) on vdhdinen negatiivinen
yhteys masentuneisuuden kanssa.

Pelaaminen sosiaalisena toimintana

Pelejd pelataan sekd yksin ettd yhdessd, tuttujen ja tuntemat-
tomien kanssa. Kun tarkastellaan vuotta 2020, jolloin pelaa-
misen mairid oli korkein, kohorttien vastaukset ovat melko
samanlaisia keskendédn. Yhdistetyssd kohorttiaineistossa yk-
sin ja tuttujen kanssa pelaaminen on ollut yleisempéa kuin
tuntemattomien kanssa pelaaminen. Se, kenen kanssa pela-
taan, on silti melko eriytynyttd. Korrelaatiokertoimet yksin
pelaamisen ja muiden kanssa pelaamisen vililld ovat heik-
koja koko tutkimuksen aikana (r=,278-,318, p<,001). Tuttujen
kanssa pelaamisen ja tuntemattomien kanssa pelaamisen va-
1ill4 erot ovat kohtalaisia (r=,473-,559, p<0,001). Ainakin vas-
taushetkelld vastaajien pelaamisessa painottui siis joko mo-
ninpelaaminen tai yksinpelaaminen tasapainoisen yhdistel-
man sijaan.

Yhdessd pelaaminen oli huipussaan vuonna 2020, jolloin
my0s yksin pelaamattomuus oli poikkeus (kuvio 7). Vuonna
2022 yhdessd pelaaminen viheni ja yksin pelaamisen médaran
hajonta kasvoi (kuvio 8). Molempina vuosina myds tuntemat-
tomien kanssa pelaamisen hajonta on suuri.

Muu osallistuminen pelikulttuureihin

Selvitimme pelaamisen lisdksi laajempaa osallistumista peli-
kulttuureihin. Vastaajilta kysyttiin, kuinka usein he suunnit-
televat pelejd, tekevit peleihin liittyvaa sisdltod (kuten fani-
fiktiota, piirroksia tai cosplayta), muokkaavat peleja tai peli-
hahmoaan. Pelihahmon muokkaaminen oli yleisinta: se on-
kin monien pelien tyypillinen ominaisuus. Olemassa olevia
pelejda muokkasi esimerkiksi uutta sisdltod tekemalld yli puo-
let aktiivisista pelaajista. Peleihin liittyvad sisdltod loi 29-42
% ja omia pelejd suunnitteli ja toteutti 18-28 % aktiivisista
pelaajista (kuvio 9). Pelikulttuurinen osallistuminen pysyi
melko vakaana koko tutkimuksen ajan. Suurimmat vaihtelut
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Osaaminen pelaamisen motiivina tutkimuksen alussa ja
lopussa, kaikki vastaajat.
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Kuvio 5. Pelaamisen osaamismotiivin muutos kohorteissa tutkimuksen alusta loppuun.
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Yhteenkuuluvuus pelaamisen motiivina tutkimuksen alussa
ja lopussa, kaikki vastaajat.
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Kuvio 6. Yhteenkuuluvuuden muutos kohorteissa tutkimuksen alusta loppuun.
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Pelaamisen jakautuminen aktiivipelaajilla 2020 kohortit A & B
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Kuvio 7. Pelien pelaaminen yksin ja yhdessd, kaikki aktiivipelaajat vuonna 2020.
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Pelaamisen jakautuminen aktiivipelaajilla 2022 kohortit A & B
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Kuvio 8. Pelien pelaaminen yksin ja yhdessd, kaikki aktiivipelaajat vuonna 2022.
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kohorttien sisdisistd keskiarvoista 16ytyivdt A-kohortin pe-
lien muokkaamisessa (52-62 %) ja peleihin liittyvén sisdllon
tuottamisessa (3142 %). Molemmat kasvavat vuonna 2020
korkeimpaan arvoon ja vdhenevét noin 10 prosenttiyksikkoa
vuoteen 2022.

Pelistriimien seuraaminen ja oman pelistriimin
jakaminen

Striimien jakaminen ja katsominen ovat yleistd pelikulttuu-
ritoimintaa. Pelistriimien seuraaminen oli koko seurantajak-
son ajan yleisempédd nuoremman A-kohortin parissa, ja vii-
meisessd aikapisteessd, heidan ollessaan kahdeksannella luo-
kalla, pelistriimejd seurasi 65 % ja omaa pelistriimidan jakoi
24 % ikdryhmdistd. B-kohortissa samaan aikaan 46 % seura-
sija 15 % jakoi striimid peleistd. Pelistriimien katsominen ja
oman pelaamisen jakaminen on selkedsti yleistynyt nuorem-
man kohortin parissa mittausjakson aikana (kuvio 10).

Pelistriimien katsominen ja jakaminen ovat yhteydessa laa-
jasti pelikulttuuriseen toimintaan (taulukko 1). Ne korreloi-
vat vahintdankin heikosti (korrelaatio >0,3) ldhes kaikkien mi-
tattujen pelikulttuurimuuttujien kanssa, mutta voimakkain
korrelaatio 16ytyy pelien tekemisen ja striimien jakamisen va-
liltd (r=,516, p<,001).

Sukupuolen vaikutus pelaamiseen

Aineistossamme ndkyy selkeitd sukupuolittuneita eroja. Su-
kupuolta kysyttiin koko tutkimuksen ajan vdhintdaan kolmi-
portaisesti. My6s vaihtoehto ‘en halua vastata’ oli mahdollis-
ta valita. Tutkimuksen viimeisessa aikapisteessa ei-bindariset
vastaajat (ml. ‘en halua vastata’) muodostavat hieman alle 8
% vastaajapopulaatiosta. Sukupuolen vaikutus korostuu ai-
neistossamme idn myotd. Vaikka suurin osa pelaa digitaalisia
peleja aktiivisesti, pelaamisessa on myds selkeitd sukupuo-

lieroja. Analysoimme seuraavaksi aktiivisten pelaajien suku-
puolijakaumaa ja sen muutosta, minka jdlkeen tarkastelem-
me aktiivisten pelaajien pelaamismdaarid sukupuolen kautta.
Padtamme tulososiomme sukupuolittuneiden pelaamismo-
tiivien ja -tapojen tarkasteluun, seka pelikulttuurin sukupuo-
littuneisuuteen.

Aktiivisten pelaajien sukupuolijakaumassa nidkyy muutos
molemmissa kohorteissa. Vuonna 2019 viidennen luokan (A-
kohortti) ja seitsemédnnen luokan (B-kohortti) vastaajien su-
kupuolijakauma nédyttdd vield hyvin samalta, mutta vuoteen
2022 mennessd molemmissa kohorteissa tapahtuu noin 7 pro-
senttiyksikon pudotus tyttojen suhteellisessa osuudessa ak-
tiivisista pelaajista (kuvio 11). Toisella asteella opiskelevista
aktiivipelaajista tyttdjd on 41 %, poikia 51 %. Tama sukupuo-
littunut vaikutus korostuu, kun huomioidaan, ettd poikien
lahtokohtainen edustus tdssad kohtaa kyselyaineistoa on 43 %
ja tyttojen 50 %. Suhteessa koko populaatioon vuonna 2022 b-
kohortin osalta ei-bindéristen vastaajien osuus aktiivipelaajis-
ta kasvaa yhden prosenttiyksikon ja tyttjen osuus pienenee
noin 9 prosenttiyksikkoa.

Pelaajien sukupuolijakaumassa tapahtuu merkittdvia muu-
toksia yldkouluun siirryttdessd sekd sen aikana (kuvio 12).
Aktiivisesti pelaavien poikien mddrd ei vdhene idn myota
juurikaan, mutta aktiivisesti pelaavien tyttéjen maarad vihe-
nee merkittdvéasti yldluokille siirryttdessa. Viidennelld luokal-
la pojista ldhes kaikki ovat aktiivisia pelaajia, tytdistd noin 90
%. Tytoistd koko ajan vdhenevi osa pelaa digitaalisia pelejd
aktiivisesti, ja toisen asteen ensimmdisend vuonna endd 65 %.
Pojista ldhes kaikki (97 %) jadvat edelleen aktiivisiksi pelaajik-
si. Ei-binddrisistd vastaajista aktiivisia pelaajia on alakoului-
kéisind yhtd suuri osuus kuin pojista, mutta toisella asteella
aktiivisia pelaajia on endd 86 % (kuvio 13).
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Pelikulttuuriin osallistuminen. Kohorttien keskiarvot
100 %
90 %
80 % 84 %
70 %
60 %
50 % 55%
40 %
30 %

30%

20%
21%

10 %

0%
Muokkaa (B) Muokkaa peleja (B) Tekee peleihin (B) Suunnittelee (B)
pelihahmoa (esim. (esim. luon uusia liittyvaa sisaltoa peleja (A)
ulkonakada tai kenttid, tasoja tai (esim. fanfic,
nimea) (A) tehtavia) (A) piirrokset,
cosplay) (A)

Kuvio 9. Peleihin liittyva toiminta. Tekee ainakin joskus mainittua toimintaa. Vertailu kohorttien vlilld. Keskiarvot.
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Striimaus molemmissa kohorteissa

65 %
61 %
56 % 56/
46 % 48% 47 % 46 %
24 %
13 % 13 % 13%
4*
15 %
13% 13% -
7%
2019 2020 2021 2022
== Seuraa Striimia A Seuraa Striimia B e |gkaa striimia A e |akaa striimid B

Kuvio 10. Pelistriimien seuraaminen ja jakaminen A- ja B-kohorteissa vuosina 2019-2022.
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Muokkaan Muokkaan pelaamiani Luon peleihin liittyvdd  Suunnittelen —Seuraan muiden  Jaan striimid
pelihahmoani (esim. pelejé (esim. luon uusia sisélt6d (esim. fanfic, ja/tai teen tekemid omasta
ulkonikod tai nimed)  kenttid, tasoja tai tehtdvid) piirrokset, cosplay) omia peleja pelistriimeja pelaamisestani  Pelimadéra
Muokkaan pelihahmoani
(esim. ulkon&kéa tai -
nimed)
Muokkaan pelaamiani
peleja (esim. luon uusia 4127 B
kenttig, tasoja tai tehtévia)
Luon peleihin liittyvaa
siséltod (esim. fanfic, ,302" 425" _
piirrokset, cosplay)
Suunnittelen ja / tai teell} 20" 496" 590" _
omia peleja
Seuraan muiden tekemié 380" ,366" ,366" 334" -
pelistriimeja
Jaan striimid omasta - o - - .
. . ,245 ,357 441 ,516 ,502 -
pelaamisestani
Pelimdard ,3337 2177 1367 1977 ,A37" ,253" -

Taulukko 1. Pelikulttuurikorrelaatiot 2022 A- ja B-kohorteissa (** p <,01; * p <,05).

Aktiivipelaajien pelituntimdirdt sukupuolittain

Vaikka alakoululaisista vastaajista lahes yhtd suuri osuus luo-
kitellaan aktiivisiksi pelaajiksi, pelaamisen sddnnéllisyydes-
sd ja pelaamiseen kdytetyssa ajassa on havaittavissa sukupuo-
littunut ero jo silloin, ja ero korostuu yldkouluaikana. Vuon-
na 2020 aktiivisesti pelaavista kuudesluokkalaisista pojista
54 % ja kahdeksasluokkalaisista 48 % pelasi pdivittdin. Ak-
tiivisesti pelaavista kuudesluokkalaisista tytoistd pdivittdin
pelasi 41 %, kahdeksasluokkalaisista 27 %. Aktiivisesti di-

gitaalisia pelejd pelaavat tytot kdyttavét tyypillisesti pelaa-
miseen korkeintaan seitsemén tuntia viikossa, pojilla maarat
ovat selkedsti suurempia. Tyttdjen pelimédéran keskiarvo on
2-7 tuntia viikossa jokaisessa aikapisteessd, kun taas poikien
ja ei-binddristen keskiarvo vastaa koko joukon keskiarvoa, eli
7-14 tuntia viikossa (kuvio 13). Vanhimpien vastaajien vii-
meisessd mittauspisteessd (kuvio 14) nakyy pelituntimaarien
jyrkka sukupuolittuminen.
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Aktiivipelaajien sukupuolijakauman muutos kohorteissa A & B

60 %
51% 52 %
509 48%  A9% 48% %
41 % 41 %

40 %
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20%
10 % . .

» o 39 39 5% 5% 25

° C
0% ] -
2019A 2019B 2022A 20228B

W Tytto Ei-binddrinen Poika ®En halua vastata

Kuvio 11. Aktiivipelaajien sukupuolijakauma A- ja B-kohorteissa vuosina 2019 ja 2022.
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Aktiivipelaajuuden muutos sukupuolittain kohorteissa A & B

120 %
) 99 % 97 %
100% 100%
90 %
86 %
80 %
60 % 65 %
40 %
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0%
lka: 11-12 12-13 13-14 14-15 15-16 16-17
e Tyt A es==Tytt0 B esPoika A Poika B emsssEi-binddrinen A Ei-bindarinen B

Kuvio 12. Aktiivipelaajuuden muutos sukupuolittain A- ja B-kohorteissa vuosina 2019-2022.
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120 %

Pelimaarien prosentuaalinen jakautuminen aktiivisilla pelaajilla
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Kuvio 13. Pelimédérien jakautuminen sukupuolittain vuosina 2019-2022, kohortit A ja B yhdistetty. Tuntia viikossa.
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Aktiivipelaajien Pelituntimaarat vuonna 2022 (kohortti B)

0 20 40 60 80 100 120 140 160 180

B Muu mPoika mTyttd

Kuvio 14. Aktiivipelaajien pelituntimédarat vuonna 2022, B-kohortti, toisen asteen ensimmadinen vuosi. Vastaajamaarit.
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Sukupuolittuneet pelaamismotiivit, pelaamisen tavat ja
tirkeys

Vuonna 2022 molemmissa kohorteissa on tapahtunut suku-
puolittunut muutos aktiivipelaajien méaarassé, joten olemme
yhdisténeet kohortit tarkastellaksemme pelaamisen motiive-
ja. Lisdksi kohortit yhdistimaélla saamme ei-bindéristen vas-
taajien joukko sen kokoiseksi, ettd tuloksia voidaan parem-
min yleistdd. Pelaamismotiiveissa on ndhtédvissa sukupuolit-
tuneita eroja sekd omaehtoisuuden (kuvio 15) ettd osaamis-
motiivin (kuvio 16) osalta. Tytoilld sekd omaehtoisuus- et-
td osaamismotiivit olivat harvinaisempia kuin muilla vas-
taajilla. Itseohjautuvuusteorian kolmantena muuttujana yh-
teenkuuluvuus pelaamisen motivaationa nédyttaytyy myos
voimakkaan sukupuolittuneelta: tytoistd suurin osa sijoittuu
matalan yhteenkuuluvuuden puolelle (kuvio 17). Myds ei-
binddristen vastaajien matala yhteenkuuluvuus korostuu.

Pelaaminen vaikuttaa keskiméérin olevan pojille tairkedmpéaa
kuin tytdille. Pelaaminen tdrkednd harrastuksena korostuu
pojilla (kuvio 18) ja pelaaminen ajan tappamisena tytoilld (ku-
vio 19). Tyttdjen kokemus pelaamisesta tarkednd harrastukse-
na sisdltdd myos merkittdvan osan “tdysin eri mieltd” olevia
vastaajia: viimeisessd aikapisteessd 2022 tytoistd 45 % ei pida
pelaamista tdrkednd harrastuksena, ja sama ilmi6 on néhta-
vissd myos tutkimuksen alussa vuonna 2019. Ero seké poikiin
ettd ei-binddrisiin vastaajiin on huomattavan suuri.

Tytoillda pelaamisen sosiaalisuus néyttda erilaiselta kuin pojil-
la. Vuonna 2022 vanhemman B-kohortin tytdistd 42 % ei pe-
laa koskaan tuntemattomien kanssa — pojissa vastaava osuus
on 9 % (taulukko 2). Ei-binddristen pelaamisen sosiaalisuus
sijoittuu pédasiallisesti tyttdjen ja poikien véliin.

Tyttojen pelaamattomuus tuntemattomien kanssa on nahta-
vissd jo kaikkein nuorimmassa ryhmaésséd: vuoden 2019 vii-
desluokkalaisista aktiivisista pelaajatytoistd 51 % ei pelaa

koskaan tuntemattomien kanssa (kuvio 20). Tuttujenkaan
kanssa tytot eivit pelaa yhtd usein kuin pojat - yksin pelaami-
nen on tyypillistd aktiivisesti pelaaville tytoille. Tytoilld kaik-
ki pelaamisen tavat viahenevit tasaisesti vuosina 2019-2022
(kuviot 20, 21 ja 22). Vain vuosi 2020 on poikkeus, jolloin eri-
tyisesti tytoilld on ndhtdvissd, ettd muiden — sekd tuttujen et-
td tuntemattomien — kanssa on pelattu enemmaén kuin muul-
loin. Seuraavissa kuvioissa on tarkasteltu pelitapaa (yksin,
tuttujen ja tuntemattomien kanssa) tarkemmalla aikaikkunal-
la, eli pari kertaa viikossa tai useammin.

Sukupuolen vaikutus pelikulttuuriseen osallistumiseen

Pelikulttuurinen toiminta on sukupuolittunutta, ja tytot osal-
listuvat sithen vdhemman kuin pojat — vain peleihin liittyvdn
sisdllon luomista kuten piirtdmistd, kirjoittamista tai cosplay-
ta tytot ja pojat harrastavat suurin piirtein saman verran (tau-
lukko 3). Ei-bindériset vastaajat asettuvat muissa pelikulttuu-
risen osallistumisen muodoissa samoihin prosenttilukuihin
kuin pojat, mutta peleihin liittyvan sisdllén luominen koros-
tuu: perdati 50 % ei-binddrisista pelaajista ilmoitti vuonna 2022
harrastavansa sitd, siind missd prosenttiluvut ovat tyt6illé ja
pojilla 18 prosenttia. Tyttdjen osallistuminen striimaamiseen
on huomattavasti alhaisempaa kuin muilla sukupuolilla. Ei-
binddristen vastaajien huomattavan suuria prosenttiyksikko-
muutoksia selittdd osaltaan ryhmaén pieni koko.

Tulosten yhteenveto

Tutkimus tukee aiempien suomalaisten lasten ja nuorten
pelaamista késittelevien tutkimusten tuloksia, joskin tutki-
muksen helsinkildisten vastaajien pelituntimaarat olivat al-
haisempia kuin valtakunnallisessa Lasten ja nuorten vapaa-
aikatutkimuksessa (Salasuo, Tarvainen & Myllyniemi 2021).
Etenkin aktiivisten pelaajien méddrd ja sen muuttuminen idn
myo6td ndyttdytyvdat samansuuntaisina sekd vuosien 2020
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Kuvio 15. Omaehtoisuus pelaamismotiivina sukupuolittain. Koko aineiston keskiarvot.
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Osaamismotiivi - Koko aineiston keskiarvot
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Kuvio 16. Osaaminen pelaamismotiivina sukupuolittain. Koko aineiston keskiarvot.
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Yhteenkuuluvuus - koko aineiston keskiarvot
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Kuvio 17. Yhteenkuuluvuus sukupuolittain. Koko aineiston keskiarvot.
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Pelaaminen on minulle tarkea harrastus. Aktiivipelaajat molemmissa
kohorteissa 2022
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Kuvio 18. Pelaaminen tirkednd harrastuksena sukupuolittain 2022, kohorttien A ja B aktiivipelaajat yhdistetty.
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Kuvio 19. Pelaaminen ajan tappamisena sukupuolittain 2022, kohorttien A ja B aktiivipelaajat yhdistetty.
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Tuttujen = Tuntemattomien

Yksin kanssa kanssa
ei koskaan 3% 16 % 42 %
Tyttojen pelaamistavat harvoin 19 % 33 % 24 %
(%- osuus
aktiivipelaavista joskus 34 % 34 % 20 %
tytoistd)
usein 45 % 17 % 14 %
ei koskaan 3% 2% 9%
Poikien pelaamistavat harvoin 11% 13 % 20 %
(%- osuus
aktiivipelaavista joskus 27 % 28 % 22 %
pojista)
usein 59 % 57 % 50 %
ei koskaan 0% 5% 24 %
Ei-binddristen .
pelaamistavat harvoin 13 % 32% 29 %
(%- osuus )
aktiivipelaavista ei- joskus 34 % 37 % 1%
bindarisisti)
usein 53 % 26 % 37 %

Taulukko 2. Aktiivipelaajien pelaamisen sosiaalisuus 2022, B-kohortti.
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Pelaa yksin vahintaan pari kertaa viikossa. Kohortit A & B
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Kuvio 20. Yksin pelaaminen vahintddn pari kertaa viikossa tytoilld ja pojilla A- ja B-kohorteissa idn mukaan esitettyna.
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Pelaa tuttujen kanssa vahintaan pari kertaa viikossa. Kohortit A & B
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Kuvio 21. Tuttujen kanssa pelaaminen vahintdédn pari kertaa viikossa tyt6illd ja pojilla A- ja B-kohorteissa vuosina 2019-2022, idn
mukaan esitettyna.
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Pelaa tuntemattomien kanssa vahintaan pari kertaa viikossa. Kohortit A & B
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Kuvio 22. Tuntemattomien kanssa vahintddn pari kertaa viikossa pelaaminen tytoilld ja pojilla A- ja B-kohorteissa vuosina 2019-
2022, idan mukaan esitettyna.
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n=761 (A =-260)

Tytot

n=960 (A =-77) n=74 (A =+27)

Pojat Ei-biniiriset

Muokkaa pelihahmoa 52 % (A =-8 %)

Muokkaa peleja 27 % (A =-7 %)

Tekee peleihin liittyvaa
siséltod (esim. fanfic, cosplay)

Suunnittelee peleja 8 % (A =+2 %)

Seuraa striimid 32 % (A =+1 %)

Jakaa striimid 6 % (A=+2 %)

66 % (A =0 %)
43 % (A=-4%)
18 % (A =-1%)

18 % (A=-4%)

18 % (A=+1%)

24 % (A =+7 %)

66 % (A =-22 %)

31 % (A =-37 %)

50 % (A =0 %)

13% (A=-5%)

67 % (A=-10%) 53 % (A =-26%)

21 % (A =+6 %)

Taulukko 3. Aktiivisten pelaajien pelikulttuuritoiminta sukupuolittuneesti 2022 (A = muutos vuoteen 2019). Kerran kuukaudessa

tai useammin aktiviteettia tekevien vastaajien osuus.

ja 2022 Pelaajabarometreissd (Kinnunen, Taskinen ja Mayra
2020; Kinnunen, Tuomela & Mayra 2022) ettd Lasten ja nuor-
ten vapaa-aikatutkimuksissa (Salasuo, Tarvainen & Myllynie-
mi 2021; Tarvainen ym. 2023).

Vastaajien idn myotd pelaamisen motiiveista korostuvat ne,
jotka liittyvéat tunteiden hallintakeinoihin ja oman rauhan
tavoitteluun. Pelaaminen kuitenkin menettdd merkitystdan
tarkednd harrastuksena lukuun ottamatta vuotta 2020, joka
oli koronapandemian ensimmadinen vuosi ja johon ajoittuivat

suurimmat rajoitukset fyysiselle yhdesséololle. Pelaamisen
tarkeyden kokemus ei kuitenkaan laske endd vuoden 2020
jalkeen tutkimuksen alkua vastaavalle tasolle.

Striimauksen merkitys korostuu aineistossa: striimejd seuraa
noin puolet vastaajista. Kohorttien vililld on merkittava ero
sekd striimien jakamisen ettd seuraamisen suhteen, silld nuo-
rempi kohortti harrastaa molempia enemmaén kuin vanhem-
pi. Huomioitavan tuloksesta tekee se, ettd kohorttien vilinen
ikdero on vain kaksi vuotta ja muissa asioissa kohorttien vé-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2023

37



liset erot ovat paljon pienempid. Striimauksella on yhteyk-
sid muuhun pelikulttuuriseen toimintaan kuten pelien teke-
miseen ja fanifiktion kirjoittamiseen. Oleellinen havainto on
my0s, ettd tyttdjen osallistuminen striimaukseen on véhdista.

Pelaaminen ja muu pelikulttuurinen osallistuminen on mo-
nin tavoin sukupuolittunutta, ja sukupuolten erot korostu-
vat vastaajien idn myotd. Tytoistd pienempi osa voidaan las-
kea aktiivisiksi pelaajiksi, ja he pelaavat méaéaréllisesti vahem-
maén kuin pojat. Siind missa pojat pelaavat niin yksin, tuttujen
kuin tuntemattomienkin kanssa, tytot pelaavat tyypillisem-
min yksin. Pelaaminen ei ole tytdille tirked harrastus yhtd
usein kuin pojille, ja suuri osa tytdistd on my0s jyrkésti eri
mieltd peliharrastuksen tarkeydestd.

Sukupuoleltaan ei-binddristen vastaajien pelaaminen ja hei-
dén pelikulttuuriosallistumisensa vastaa usein poikien osal-
listumista, mutta paikoin he sijoittuvat myds tyttdjen ja
poikien véliin esimerkiksi pelaamisen sosiaalisuuden suh-
teen. Ei-binddrisid vastaajia on aktiivipelaajien joukossa suh-
teellisesti enemmaén kuin koko tutkimuksen vastaajissa. Ei-
binddrisilld vastaajilla aktiivisten pelaajien mé&éra pienenee
hieman, mutta heidédn suhteellinen osuutensa aktiivipelaajis-
ta kasvaa vuodesta 2019 vuoteen 2022.

Pohdinta

Tuloksemme kertovat paitsi nuorten monipuolisesta pelaa-
misesta, myOs sen muutoksista idn myo6td ja sukupuolit-
tuneisuudesta. Médréllisen pitkittdistutkimuksemme tulok-
set laajentavat, tukevat ja tdydentdvit aiempia (Kahila ym.
2020; Merildinen 2023) laadullisella tutkimuksella pienem-
mistd otoksista tehtyjd havaintoja lasten ja nuorten monipuo-
lisesta osallistumisesta pelikulttuuriin.

Aineistossamme pelaamiseen kéytetty aika vidhentyy idn li-
sddntyessd. Tdtd selittdnevit osaltaan idn myota lisddntyvat

vastuut ja muut pelaamisen kanssa kilpailevat vapaa-ajan ak-
tiviteetit ja ihmissuhteet (esim. Merildinen 2021). Pelaaminen
myd0s eriytyy idn myo6ta: monilla vastaajista, etenkin tytoilld,
suhde digitaaliseen pelaamiseen (ks. Merildinen ja Ruotsalai-
nen 2023) laimenee, kun taas joillain se muuttuu intensiivi-
semmadksi. Pelaamisen mddrdn vidheneminen on linjassa ai-
emman harrastamistutkimuksen kanssa: niin urheiluharras-
tukset (Zacheus ja Saarinen 2019; Salasuo, Tarvainen ja Myl-
lyniemi 2021) kuin harrastaminen ylipaansa (Salasuo, Tarvai-
nen ja Myllyniemi 2021) vdhenevit yldkouluun siirryttdessa.

Talldkin tavalla digipelien pelaaminen on yksi harrastus mui-
den joukossa. Edelleen on kuitenkin tavanomaista, ettd mui-
ta tapoja osallistua pelikulttuurin ei ole huomioitu nuorten
harrastuskyselyissd. Esimerkiksi Opetus- ja kulttuuriminis-
terion koululaiskyselyssad harrastustoiveiden listalta 16ytyvat
“tietokonepelikerho” ja “pelisuunnittelu- ja koodaus” (OKM
2022), mutta vapaamuotoista pelikulttuuritoimintaa, kuten
itsendistd pelaamista, pelien muokkausta tai vaikkapa fani-
fiktion tekemistd, ei tunnisteta lainkaan. Harrastamisen tul-
kitseminen ohjatuksi, usein tavoitteelliseksi, aikaan ja paik-
kaan sidotuksi toiminnaksi on yleistd (OKM 2022; Merikivi,
Myllyniemi & Salasuo 2016, 7-8), eivitka kyselyihin vastaa-
vat aina itsekddn hahmota muuta vapaa-ajan toimintaa har-
rastamiseksi. TAm4 saattaa heijastua my6s tutkimuksemme
vastauksiin kysyessamme, onko pelaaminen vastaajalle tar-
ked harrastus.

Viikoittaisen pelaamisen méaéaréssa on selked ero tdimén tutki-
muksen ja vuosien 2020 ja 2022 pelaajabarometrien tulosten
viélillg, joissa viikoittainen pelimé&érd 10-19-vuotiailla oli kor-
keampi (Kinnunen, Taskinen ja Mayra 2020; Kinnunen, Tuo-
mela ja Médyra 2022). Eroa voivat selittdd erilainen mittaus-
tapa, itsearvioinnin epétarkkuus (ks. Scharkow 2016), pelaa-
jabarometrien suurehko virhemarginaali tai laajempi ikdhaa-
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rukka. On mahdollista, ettd helsinkildisnuoret pelaavat maan
keskiarvoa vihemman, mutta ndin suuri ero olisi aiemman
tutkimuksen valossa (Salasuo, Lehtonen ja Tarvainen 2023)
yllattava. Huomionarvoista on myos se, ettd pelaajabaromet-
rin vastaajiksi voi valikoitua enemmén pelaamista harrasta-
va ryhmd, mikd voi my0s selittdd eroa tdméan tutkimuksen
pelim&aran kanssa.

Korona ja sen mukanaan tuomat rajoitukset ovat vaikutta-
neet lasten ja nuorten harrastamiseen (esim. Nyyssoléd ja Man-
ner 2023), ja ndkyvat myos aineistossamme. Koronarajoitus-
ten alkaminen nédkyy aineistossamme selkedsti vuonna 2020,
mutta rajoitusten pdattymisen vaikutusta on vaikea arvioida.
Rajoitusten purkaminen oli asteittaista, minka takia sen vai-
kutuksia on vaikea ajoittaa, vaikka ne oletettavasti nakyvat
tuloksissamme.

Pelaamisen motiiveista omaehtoisuus kasvoi tutkimuksen
aikana molemmissa kohorteissa. Osaamis- ja yhteenkuulu-
vuusmotiivit eivdt kasvaneet vastaavasti. Siirtyma lapsuu-
desta nuoruuteen on huomattavien fyysisten, psykologisten
ja sosiaalisten muutosten aikaa ja usein kuormittava vaihe
elamadssa (esim. Arnett 1999). Siirtyminen yldkouluun muut-
taa esimerkiksi kaveripiirid ja lisdd koulun kuormittavuutta,
ja lapset ja nuoret voivatkin hakea pelaamisella helpotusta
stressiin ja kontrollin tunteen puutteeseen (Ferguson ja Olson
2013; Merildinen 2020, 146-147). My®6s koronapandemian voi
olettaa lisdnneen sekd stressid ettd tylsistymistd ja vaikutta-
neen siksi tdiman motiiviin kasvuun (esim. Barr ja Copeland-
Stewart 2021; Bengtsson, Bom ja Fynbo 2021).

Omaehtoisuusmotiivin kasvu voi kertoa sekd myodnteisestd
vastapainosta arjen kuormitukselle (esim. Merildinen ja Ruot-
salainen 2023) ettd liiallisesta pelaamisen kdyttamisestd tun-
teiden sddtelyn vélineend, ongelmallisuuteenkin asti. Pelaa-
misen motiivi ei kerro, saavuttaako pelaaja tavoittelemiaan

kokemuksia (esim. Snodgrass ym. 2018), tai helpotetaanko
pahaa oloa purkamalla sitd muihin pelaajiin.

Pelaamisella oli hyvin pieni mutta tilastollisesti merkitseva
negatiivinen yhteys masentuneisuuteen ja yksindisyyteen, eli
pelaajat olivat hieman epadtodennédkdisemmin masentuneita
tai yksindisid verrattuna ei-pelaajiin. Tama tukee tulkintaa,
ettd pelaamista kdytetddn tunteiden hallintakeinona, mutta
suorat yhteydet pelaamisen ja yksindisyyden tai masentunei-
suuden vililld ovat hyvin vdhéisid. Vaikka pelaaminen voi
toki olla yksittdisille nuorille masentuneisuuden tai yksindi-
syyden selittdjd tai hallintakeino, laajemmalla kohorttitasolla
ndin ei kuitenkaan vaikuta olevan (ks. Merildinen 2020, 144).

Striimaus vaikuttaa keskeiseltd ja edelleen kasvavalta peli-
kulttuurisen toiminnan ja peleihin liittyvédn sosiaalisuuden
muodolta. Striimauksen kytkeytyminen muuhun pelikult-
tuuriseen osallisuuteen, esimerkiksi pelien ulkopuolisen si-
sdllon tuottamiseen, osoittautuu taméan tutkimuksen aineis-
tossa merkittdvaksi ilmicksi. Tdma tukee aikaisempaa tutki-
musta striimauksen tarkeyden kasvusta (ks. Ruberg, Cullen
ja Brewster 2019; Uszkoreit 2018). Striimauskulttuurin kyt-
keytyminen erityisesti pelien tekemiseen voi puhua sen puo-
lesta, ettd striimit ovat olennainen tietoldhde pelaajille ja pe-
lien tekijoille. Striimauksen voidaan ndhdd tukevan monia
Kahilan ym. (2020) ma&érittelemid metapelaamisen muotoja,
silld se yhdistdd sisdllon kuluttamisen, keskustelun ja tiedon-
jaon (Taylor 2018; Ruberg, Cullen & Brewster 2019). Striimit
ja muut pelaamiseen liittyvat oheistekstit ja -videot ovat tar-
keitd tiedon ja pelikulttuurisen padoman ldhteitd, ja striimien
kasittely pelkdstddn oheistekstind on myds kyseenalaistettu,
silld sen merkitys voi olla pelid tarkeampi (Consalvo 2007;
2017).
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Sukupuolittunutta mutta ei yksioikoista

Taman tutkimuksen keskeisin havainto on nuorten pelaami-
sen sukupuolittuminen: erot ndkyviét jo alakouluidssé ja kas-
vavat idn myo6td huomattavasti. Tyttojen sosiaalinen pelaami-
nen on koko mittausajan muita sukupuolia harvinaisempaa,
ja pelaaminen on heille harrastuksena vahemman tédrkea. Ei-
binddriset vastaajat sijoittuvat usein tyttdjen ja poikien viliin,
mutta ovat usein ldhempéana poikia pelitavoiltaan.

Viéhdisempdd sosiaalista pelaamista erityisesti tuntematto-
mien kanssa selittdnee merkittdvasti verkkopelien kaytos-
kulttuuri: sukupuolittunut syrjintd, vdhattely ja vainoami-
nen kohdistuu tyttoihin paljon useammin kuin poikiin (esim.
Kuznekoff ja Rose 2012; Merildinen ja Ruotsalainen 2022). Pe-
laaminen on etenkin pojille merkittdva tapa vahvistaa ysta-
vyyssuhteita (esim. Moberg ja Vogt 2022; Siutila, Joelsson ja
Karhulahti 2022), mutta sen rooli tyttdjen sosiaalisessa eld-
mdssd vaikuttaa olevan huomattavasti vahdisempi. Se, onko
tyttdjen vdhdisempi sosiaalinen pelaaminen tdméin syy vai
seuraus, kaipaa lisdd tutkimusta.

Se, ettd suuri osa tytoistd on vahvasti sitd mieltd, ettd pe-
laaminen ei ole heille tirked harrastus, voi kertoa siitd, etta
pelaamista tai pelaajuutta torjutaan sosiaalisena identiteet-
tind tyttdjen keskuudessa joko tietoisesti tai tiedostamatta
(ks. Shaw 2012; Friman 2022b, 136-137). Ilmién syitd voi-
daan hakea paitsi pelikulttuurin syrjinnéstd ja naisvihamie-
lisyydestd, myos laajemmasta pelikulttuurien sukupuolittu-
neisuudesta: pelejd on tyypillisesti suunnattu etenkin miehil-
le (Shaw 2012), ja vanhemmat ja kaverit saattavat ohjata poi-
kia useammin pelaamisen pariin kuin tytt6ja. Loukkaava kie-
lenk&ytto ja syrjivien valtarakenteiden ylldpitdminen verkko-
peleissd on myds ndhty normalisoituna “pelaajakielend”, jos-
kin télle ilmenee vastustusta my0s pelaajakulttuurin sisdlla
(Merildinen ja Ruotsalainen 2022; Stdhl 2021, 100).

On huomionarvoista, ettd ei-binddristen pelaajien suhteelli-
nen osuus aktiivipelaajissa vahvistuu samalla kun tyttSjen
edustus putoaa. Tama havainto kyseenalaistaa selitysmallia,
jossa tyttdjen suurempi katoaminen pelaamisen piiristd se-
littyisi pelkdstddn tai ensisijaisesti pelaajakulttuurien seksis-
milld, vihamielisyydelld tai miesvaltaisuudella, silld nima ra-
kenteet vaikuttavat haitallisesti my0s ei-bindérisiin pelaajiin
(esim. Jarvinen ja Isotalus 2022). Aiemmasta tutkimuksesta
(Salasuo, Tarvainen ja Myllyniemi 2021) tiedetddn, ettd tyt-
t6jen kaikenlainen harrastaminen vihenee teini-idssa poikia
enemman, mikd selittdnee osaltaan sukupuolieroa myos pe-
laamisen suhteen.

Pelikulttuurien tunnistetun syrjinndn valossa ei-bindéristen
pelaajien aktiivista pelikulttuuriosallistumista voi pitda yllat-
tavandkin. Digitaalinen pelaaminen on osa nuorten identi-
teettity6td (Granic, Morita ja Scholten 2020), ja onkin mah-
dollista, ettd pelaaminen ja muu pelikulttuuriosallistuminen,
kuten cosplay ja fanifiktion kirjoittaminen, korostuvat nuo-
rilla, joiden sukupuoli-identiteetti ei asetu luontevasti tytto—
poika-bin&ériin. Peleihin kytkeytyva fiktio voi tukea nuorten
sukupuoli-identiteettity6td, silld se mahdollistaa monenlai-
sia rooli- ja identiteettikokeiluja sekd esimerkiksi sukupuolel-
la leikittelyé (ks. Eklund 2011; Osborne 2012). Kohtaamastaan
syrjinndsta huolimatta sukupuoli- ja seksuaalivdhemmistoi-
hin kuuluvat nuoret 16ytévit peleistd ja pelaamisesta saman-
laisia myonteisid puolia kuin muutkin pelaajat (O’Brien ym.
2022).

Striimaaminen on erityisen sukupuolittunutta. Ruberg ym.
(2019) esittavit, ettd striimauskulttuuri hakee alana legitimi-
teettid ja ettd tdiméa nakyy naisstriimaajien kehojen kommen-
tointina ja kontrollointipyrkimyksind. Naisten striimaustoi-
minta asetetaan vahvemman julkisen tarkastelun ja keskus-
telun kohteeksi: naisten vaatetusta, kehon kayttod sekd au-
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diovisuaalisten laitteiden ja kuvasuhteiden hyddyntdamista
kritisoidaan liian seksuaalisena (emt.; Uszkoreit 2018, 166).
Kun striimausta tarkastellaan oppimisympaéristond, jossa opi-
taan pelien pelaamista ja taktiikkaa (Chen ja Chang 2019,
565), naisten vdhdisempi osallisuus striimauskulttuurissa sul-
kee heiddt ulos ndistd oppimisen muodoista. Koska strii-
mauskulttuuriin osallistumisella on yhteyksid laajasti muu-
hunkin pelikulttuuritoimintaan, voidaankin kysyé, sulkeeko
striimauskulttuurin sukupuolittuneisuus myos ulos laajem-
masta pelikulttuuriosallisuudesta.

Tyttojen pelaajuuden viheneminen ja sosiaalisen pelaamisen
viélttely voivat muodostua ongelmallisiksi eri tavoin. Naisten
ja tyttjen vdhdisempi moninpelaaminen heikentdd heidan
mahdollisuuksiaan kehittyd pelaajina, kehittdd pelaamiseen
liittyvid taitoja tai tulla e-urheilun ammattilaisiksi (Siutila ja
Havaste 2019; Uszkoreit 2018). Pelaaminen voi opettaa myos
muita hyodyllisid taitoja, silld esimerkiksi yhteisty6 ja tiedon-
haku sekd luovuus ja strategisointi on ndhty osana lasten ja
nuorten pelaamista (Kahila ym. 2020). Oleellisimmaksi ongel-
maksi muodostuu kuitenkin suuren vaesténosan tyontami-
nen ja ajautuminen sivuun keskeisen kulttuurimuodon pa-
rista: pelikulttuurissa nuoret ilmaisevat itseddn, rakentavat
identiteettejddn, helpottavat stressid ja tappavat aikaa (esim.
Merildinen & Ruotsalainen 2023). Tillaisten mahdollisuuk-
sien tulee kuulua kaikille.

On tarkedd korostaa, ettd peliharrastuksen sukupuolittunei-
suus ei ole vain yksiloiden ongelma, vaan paljon laajempi yh-
teiskunnallinen ilmid6. Se kietoutuu syrjiviin asenteisiin, jot-
ka pitdvét ylld sukupuolten epitasa-arvoa esimerkiksi kou-
lutuksessa ja tyoeldmadssa ja vaikuttavat niin ammatinvalin-
taan, yhteiskunnalliseen osallistumiseen kuin hyvinvointiin.

Tutkimuksen vahvuudet ja rajoitteet

Tutkimuksemme keskeinen vahvuus on sen laaja kohorttio-
tos ja harvinainen pitkittdisasetelma. Lasten ja nuorten pe-
laamista on tarkasteltu Suomessa aiemmin laadullisin mene-
telmin (esim. Kahila ym. 2022; Merildinen 2021, 2023; Siuti-
la, Joelsson ja Karhulahti 2022) ja poikittaistutkimuksin (esim.
Merildinen 2020; Médnnikko ym. 2017), joista laadullisten tut-
kimusten rajoitteena voidaan pitdd heikompaa yleistettavyyt-
td ja pienempid otoskokoja ja poikittaistutkimusten taas ajal-
lisen perspektiivin puuttumista. Tutkimuksemme tdydentdd
oleellisesti kuvaamme pelikulttuurista osana suomalaislas-
ten eldmé&a. Padkaupungin nuorison osalta aineisto on erit-
tdin kattava, silld ldhes koko ikdluokka Helsingissd on vas-
tannut kyselyihin. Erityisen arvokkaana piddmme tarkaste-
lun kohdistumista tédrkeisiin nivelvaiheisiin, joissa siirrytdan
lapsuudesta nuoruuteen ja alakoulusta yldkouluun ja edel-
leen toisen asteen opintoihin. Aineistomme tarkastelujakso
(2019-2022) kattaa myds poikkeuksellisen pandemia-ajan.

Tutkimuksemme rajoitteet kumpuavat sen méarallisestd tut-
kimusotteesta. Aineiston laajuus lisdd sen luotettavuutta ja
antaa mahdollisuuden kuvata yleisid trendejd, mutta ei pal-
jasta, mitd pelaaminen ja pelikulttuureihin osallistuminen
merkitsee lapsille ja nuorille. Aineisto on hankittu osana laa-
jaa kyselytutkimusta, mikd rajoitti esitettyjen kysymysten
madrdd: esimerkiksi erilaisia pelikulttuureihin osallistumi-
sen tapoja on yhdistetty samaan kysymykseen, eikd esimer-
kiksi pelinimekkeitd, lajityyppejd tai pelaamiseen kdytetty-
ja vilineitd ole tiedusteltu. Jotkin pelikulttuureihin osallistu-
misen tavat ovat my0s saattaneet jdddd kokonaan havaitse-
matta, koska kyselyssa ei ole kdytetty avokysymyksid. Kyse-
lytutkimus keskittyi digitaaliseen mediaan, miké rajasi pois
esimerkiksi lautapelien pelaamisen, joka yleisesti késitetddan
osaksi pelikulttuuria. Kyselyjen tdyttdminen oli ty6lasta ja ai-
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kaavievdd ja kysymyksissd kdytetty kasitteistd oli toisinaan
hankalasti ymmarrettdvad, mikd vaikutti erityisesti vastaa-
jiin, jotka joutuivat vastaamaan muulla kuin didinkielelldan
tai joilla on hahmotusvaikeuksia.

Aineistomme on keratty helsinkildisissd kouluissa, ja on mah-
dollista, ettd padkaupungissa asuvien lasten ja nuorten pelaa-
minen ja pelikulttuurinen poikkeaa muusta Suomesta. Tdhdn
viittaa esimerkiksi se, ettd vastaajamme kayttiviat pelaami-
seen vahemman aikaa kuin Pelaajabarometrien sekd Lasten
ja nuorten vapaa-aikatutkimuksen vastaajat — on esimerkiksi
mahdollista, ettd harrastusmahdollisuudet Helsingissad ovat
monipuolisemmat kuin pienemmilld paikkakunnilla, mikéa
vahentdisi pelaamiseen kdytettdvad aikaa. Toisaalta lasten ja
nuorten vapaa-aika vaikuttaisi olevan melko samankaltaista
eri puolilla Suomea (ks. Salasuo, Lehtonen & Tarvainen 2023).
On myo6s mahdollista, ettd koska tdtd aineistoa ei ole keratty
ainoastaan peleihin keskittyen, kuten vaikka Pelaajabaromet-
ri, on pelaamattomuus tavoitettu tarkemmin.

Pelikulttuurissa on vahva edustus sukupuoleltaan ei-
binddrisid vastaajia, mutta yksittdiset aikapisteet sisdltavat
silti vain muutamia kymmenid vastaajia, jolloin tilastollinen
yleistettivyys ei ole luotettavaa. Ei-bindédristen vastaajien
osuus my0s kasvaa tutkimuksen alusta loppuun niin koko
populaatiossa kuin myos suhteellisesti pelaajien joukossa,
ja tutkimuksen vahvuutena voidaan toisaalta pitdd melko
laajaa ei-bindédristen vastaajien edustusta.

Olemme keskittyneet tdssd tutkimuksessa kdytannon syis-
td intersektionaalisista muuttujista ainoastaan sukupuoleen.
Ratkaisun taustalla oli halu esitelld lasten ja nuorten pelaami-
sen suuria pitkittdislinjoja ja analyysissa paljastuneita suku-
puolieroja rajallisen mittaisessa artikkelissa. Intersektionaali-
selle tilastoanalyysille on tunnistettu useita haasteita sosiaa-
listen kategorioiden maéaérittelyn vaikeudesta analyysimene-

telmien haastavuuteen. Kattava intersektionaalinen analyysi
edellyttdisi juuri sithen keskittynyttd tutkimusasetelmaa (ks.
Bauer ym. 2021).

Olemme kayttianeet tutkimuksessa Pelaajabarometrien myo-
td vakiintunutta madritelmaa aktiivisesta pelaajuudesta, mi-
k& tarkoittaa vahintdan kerran kuukaudessa pelaamista. Kyn-
nys tulla lasketuksi aktiiviseksi pelaajaksi on siis hyvin mata-
lalla. Kerran kuukaudessa pelaavan pelaajan osallistuminen
pelikulttuuriin on olettavasti hyvin erilaista kuin vannoutu-
neen peliharrastajan, joka tdiménkin tutkimuksen keskiarvon
mukaan pelaa 7-14 tuntia viikoittain, ja monesti useita kym-
menid tunteja viikossa (esim. Merildinen 2020). Jatkossa on-
kin pohdittava, vastaako vuodelta 2009 perdisin oleva aktii-
visen pelaajan méaaritelma endd tdimén péivan todellisuutta.

Tutkimusetiikka

Tutkimus noudattaa Tutkimuseettisen neuvottelukunnan tut-
kimuseettisid ohjeita ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eet-
tisistd periaatteista (TENK 2019) ja hyvasta tieteellisestd kdy-
tainnostd (TENK 2023) sekd EU:n tietoturvalainsdadantoa
(EU 2016).

Tutkimukseen vastaaminen aiheutti vdhiistd haittaa vastaa-
jille, silld kyselyt olivat pitkid ja niiden kielimuoto etenkin
ensimmadisend vuonna oli hankala. Kyselyiden tekemiseen
oli lupa Helsingin kaupungin kasvatuksen ja koulutuksen
toimialalta (KASKO). Suostumukset osallistua tutkimukseen
keréttiin osallistujilta ja heidan huoltajiltaan, ja otoksesta on
poistettu vastaajat, joilta molempia suostumuksia ei ole saa-
tu. Vaikka huoltajien ensimmadisend tutkimusvuonna anta-
mat suostumukset olivat voimassa koko aineistonkeruuajan,
viesti lahetettiin heille vuosittain ennen aineistonkeruuta. Sa-
moin joka kyselyssd pyydettiin vastaajilta osallistumissuos-
tumus. Huoltajan suostumuksen pystyi antamaan usealla eri
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kielelld (suomi, ruotsi, englanti, viro, vendjd, somali ja ara-
bia). KASKO:n linjauksen mukaisesti huoltajan suostumus-
ta ei kysytty B-kohortilta viimeiselld tiedonkeruukierroksella
heidan taytettydan 15 vuotta (ks. TENK 2019).

Pseudonymisoitua aineistoa sdilytetdan Helsingin yliopiston
tietoturvasuojatussa tilassa, johon on paasy salassapitosopi-
muksen allekirjoittaneilla tutkijoilla. Tutkimushankkeen p&a-
tyttyd aineisto anonymisoidaan.

Jatkotutkimusta

Lapsetja nuoret pelaavatja osallistuvat pelikulttuureihin mo-
nin tavoin ja heiddn pelikulttuurinsa ovat monipuolisia ja
elavdisid. Aineistossamme esiintyvat aktiviteetit kuten pe-
lien innoittama piirtdminen ja kirjoittaminen, fanikulttuurei-
hin osallistuminen, cossaaminen, pelien muokkaaminen ja
omien pelien tekeminen, ovat toistaiseksi saaneet tutkimuk-
sessa harmillisen vdhan huomiota.

Lisdtutkimusta kaipaa my0s lasten ja nuorten pelaamisen
sukupuolittuneisuus. Kaikki eivit koe pelaamisen yhteisdja
omakseen, vaan tytot vélttelevit jo alakoulussa sosiaalista pe-
laamista varsinkin tuntemattomien kanssa, ja ilmi6é voimis-
tuu idn myo6td. Pelistriimien seuraaminen ja oman pelaami-
sen jakaminen on samoin sukupuolittunutta, mitd voidaan
pitdd huolestuttavana, silld striimaus vaikuttaa olevan tar-
ked vdyld sekd pelaamisen sosiaalisuuteen ettd muunlaisiin
pelikulttuuriosallisuuden muotoihin. Striimaaminen oheisil-
midineen tarjoaakin kiinnostavan jatkotutkimusaiheen.
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ruuseen, KL vastasi aineiston tilastollisesta késittelysta.
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Liite 1: Summamuuttujat

Masentuneisuus. Cronbach alfa =921

Millainen mielialasi on ollut viimeksi kuluneen KUUKAU-
DEN aikana? -

Tunsin itseni surumieliseksi.

Tunsin itseni tarmottomaksi.

Tulevaisuus tuntui toivottomalta.

En nauttinut elamastani.

Tunsin itseni arvottomaksi.

Tunsin, ettd kaikki ilo oli hdvinnyt eldméstani.
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7. Minusta tuntui, ettei alakuloisuuteni hellittinyt edes
perheeni tai ystdvieni avulla.

Yksindisyys. Cronbach alfa =,803

1. Kuinka usein koet, ettd sinulla ei ole ystdvia?

2. Kuinka usein koet, ettd sinutjitetaan ulkopuolelle asiois-
ta?

3. Tunnen jadvani muiden ulkopuolelle.

4. Olen yksindinen.

Omaehtoisuusmotiivi. Cronbach alfa =,823

Kuinka hyvin seuraavat pelaamiseen liittyvit vadittamat ku-
vaavat sinua?

1. Pelaan saadakseni omaa rauhaa ja mahdollisuuden olla
itsekseni

Pelaan rentoutuakseni

3. Pelaan peleja helpottaakseni pahaa oloa

N

Osaamismotiivi. Cronbach alfa =,813

Kuinka hyvin seuraavat pelaamiseen liittyvat vadittamat ku-
vaavat sinua?

4. Minulle on tirkeda kehittyd pelaajana
5. Nautin peleissa kilpailemisesta ja haasteista
6. Saan peleistd osaamisen ja onnistumisen kokemuksia

Yhteenkuuluvuusmotiivi. Cronbach alfa =,753

Kuinka hyvin seuraavat pelaamiseen liittyvéat vdittamat ku-
vaavat sinua?

1. Pelaan pitddkseni yhteyttd ystaviini

2. Pelaan tutustuakseni uusiin ihmisiin
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Kohti saamelaisten suvereenien digitaalisten pelien
tutkimusta

Artikkeli

Outi Laiti
Helsingin yliopisto

J. Tuomas Harviainen
Tampereen yliopisto

Tiivistelma

Artikkelin tarkoituksena on pohtia, miten dekoloniaalisia tut-
kimusmenetelmid voidaan soveltaa digitaalisten alkuperdis-
kansapelien tutkimuksessa. Hyodynndmme dekoloniaalista
tarinatyon menetelmdd ja pohdimme, milld tavoin saame-
laisia pelejd voidaan tutkia osana sitd tietokdsitystd, jossa
ne ovat syntyneet. Menetelmaéllisen pohdinnan kautta raken-
netaan kolmivaiheinen tarinaty6n spiraali, jonka keskiGssa
on kolmen saamelaisen pelinkehittédjan keskustelu. Aineiston
tulkinta nojaa tutkijoiden vuoropuheluun, josta tarinatyon
spiraali laajenee yleiseksi keskusteluksi. Tuloksena esitetddn
tarinatyon spiraalin menetelmélléd luotu yhteinen tarina ana-
lyyseineen sekd eettinen pohdinta. Tarinaty6n spiraalimal-
li on hyddynnettavissd alkuperdiskansapelien tutkimukses-
sa sekd valtapositioiden tarkastelussa. Herédttelemme myds
pohtimaan ldhtokohtia, joista alkuperdiskansojen digitaalisia
peleja tarkastellaan.

Avainsanat: saamelaiset, alkuperdiskansat, dekoloniaaliset
tutkimusmenetelmat, tarinatyd, kertomaperinne
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Abstract

The aim of the article is to consider how decolonial research
methods can be applied in the study of Indigenous digital ga-
mes. We use the decolonial method of storywork and ask how
Sdmi games can be studied as part of the knowledge system
in which they were created. Through methodical reflection,
a three-stage spiral of storywork is built, the center of which
is a conversation between three Sdmi game developers. The
interpretation of the data relies on the researchers’” dialogue,
from which the spiral of storywork expands into a general
discussion. As a result, a story created using the spiral met-
hod of storywork is presented with its analyses, as well as an
ethical reflection. The spiral model of storywork can be used
in the study of Indigenous games and in the reflection of posi-
tions of power. We also encourage thinking about the starting
points from which Indigenous games are examined.

Keywords: Sami people, Indigenous peoples, decolonial re-
search methods, storywork, storytelling tradition



Johdanto

Alkuperdiskansaldhtdisten digitaalisten pelien maara jatkaa
globaalisti kasvuaan avaten samalla mahdollisuuksia tarkas-
tella peleja tutkimuksen keinoin. Pelien yhteis6ldhtoisyys
sekd niiden tematiikka tekevitkin niistd mielenkiintoisen
tarkastelun kohteen. Pelitutkimus sindlldadn voi siséltdd hy-
vin monenlaista tutkimusta pelianalyyseistd suunnitteluun
ja teknologiaan (Médyréd ja Sotamaa 2017), mutta alkuperdis-
kansaldhtoisten digitaalisten pelien tutkimuksissa tarkaste-
lun ldhtokohtana on usein tapaustutkimus ja eri nakokul-
mien pelianalyysit. Tutkimuskohteina ovat olleet esimerkik-
si, mitd valtavédestd voi oppia alkuperdiskansakulttuureista
alkuperiiskansaldhtoisen digitaalisen pelin vélitykselld (Al-
ves 2019; Hawley 2016; de Vasconcelos Neto ja Alves 2020),
alkuperdiskansojen aktiivista asenteellista selviytymistd ku-
vaavan survivanssin (engl. survivance, Vizenor 1999; ks. myds
LaPensée 2014) késitteen ilmeneminen digitaalisessa pelissa
(Brown 2017), alkuperdiskansojen uskontokésitykset digitaa-
lisen pelin kautta tarkasteltuna (Lohne 2020), arkeologia peli-
tutkimuksessa alkuperdiskansaldhtdisen pelin kautta tarkas-
teltuna (Reinhard 2015) ja alkuperdiskansojen yhteisollisyy-
den kuvaukset digitaalisessa pelissd (Bledstein 2017). Naille
tarkasteluille yhteistd on tarkastelun kohde: Inupiat-kansan
tarinoista inspiroituva Never Alone [Kisima Inyitchunal (Up-
per One Games 2014) on sekd globaali hitti ettd yksi tarkas-
telluimmista alkuperdiskansojen yhteisolahtoisistd peleista.

Myds saamelaiskulttuuria késittelevien yhteisolahtoisten
digitaalisten pelien lukumé&érd on hiljalleen kasvamassa.
Esimerkiksi Saamelaiskirdjien hallinnoimalla Oktavuohta-
sivustolla on listattuna joitakin saamelaisuutta késittelevia
digitaalisia pelejd, joita voi vapaasti kayttdd (Oktavuohta
2023). Pelien madarillisen kasvun taustalla ovat esimerkik-
si erilaiset saamelaisten omaa toimijuutta korostavat pelin-

kehittdmistapahtumat (Laiti 2021), jotka ovat tuottaneet jul-
kisia ja avoimesti saatavilla olevia digitaalisia pelejd. Nais-
td peleistd on jo tehty tutkimuksiakin, joissa on tarkasteltu
esimerkiksi saamelaisten luontosuhdetta ja sitd, millaisia il-
mentymid alkuperdiskansojen epistemologialla on Sami Ga-
me Jam -tapahtumassa (2018) kehitetyssd Rievssat -pelissd
(suom. riekko) (Nijdam 2023a). Saamelaisten epistemologi-
aa on tarkasteltu myds Gufihtara Eallu -pelissd (suom. maa-
histen elo) (Nijdam 2023b). Tarkasteluissa muun muassa to-
detaan, ettd yhteisoldhtoisissad digitaalisissa peleissd alkupe-
rdiskansojen omat tiedon tuottamisen menetelmét ovat kes-
kiossd, jolloin digitaalisilla peleilld on mahdollisuus siirtda
tietoa alkuperdiskansojen omien epistemologioiden pohjalta
(Nijdam 2023a; Nijdam 2023b). My6s kaupallisia, ei suoranai-
sesti opetukseen keskittyvid mobiilisovelluksia sekd digitaa-
lisia pelejd, on julkaistu jo jonkin aikaa: esimerkiksi Raanaa —
The Shaman Girl (2019) ja Skabma — Snowfall (2022) ammenta-
vat viihteellisesti saamelaisen kulttuurin ylisukupolvisista ta-
rinoista ja tietokdsityksistd. Kertomaperinteestd inspiroituvat
pelit, kuten Raanaa ja Skdbma, ovat mielenkiintoisia juuri ker-
tomaperinteen ndkdkulmasta: pelien keskeinen sisdlté muo-
dostuu ja vélittda tietoa saamelaisten omilla tiedon tuottami-
sen tavoilla. Alkuperdiskansojen yhteisoldhtoisissd digitaali-
sissa peleissd on siis sisdltdjd, jotka ovat kytkoksissa alkupe-
rdiskansojen epistemologioihin, jolloin niiden tarkastelu vaa-
tii dekoloniaalisia menetelmid. Talloin pelianalyysit eivit ole
irrallaan siitd tietokasityksestd, jossa tarkasteltavat pelit on
luotu. Kysymmekin, milld tavoin saamelaisia pelejd voidaan
tutkia osana sitd tietokdsitystd, jossa ne ovat syntyneet.

Tamadn artikkelin tarkoituksena on saamelaispelien tutki-
muksen metodologinen pohdinta. Samalla jatkamme saa-
mentutkimuksen menetelméosaajien (pohjoissaam. Sdmi dut-
kama mdttut, Porsanger ja Seurujarvi-Kari 2021) tyotd edel-
leenkehittamalld menetelmid alkuperdiskansaldhtoisten digi-
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taalisten pelien tutkimuksen tarpeisiin. Menetelmien kehit-
tdminen on yksi olennainen osa tutkimusmenetelmien de-
kolonisaatiota (Smith 2021), mikd edistdd alkuperdiskanso-
jen omia pyrkimyksid. Tarkastelun ldhtokohtana ovat kak-
si pelid: Raanaa (2019) ja Skdbma (2022), koska ne inspiroitu-
vat saamelaisesta kertomaperinteestd ja aktiivinen toimijuus
pelinkehittdmisessd on ldhtoisin saamelaisyhteisostad. Tassa
artikkelissa kuitenkin siirraimme tietoisesti tarkastelun pain-
opisteen pois pelien sisdllonanalyysistd ja keskitymme toimi-
juuteen pelien taustalla. Tutkimusmenetelmat, jotka nivovat
pelinkehittdjat ja pelinkehitysprosessin, auttavat hahmotta-
maan lopputulokseen johtanutta suunnittelua ja paatoksen-
tekoa (Hughes 2017; Mancini 2017; Loban 2023).

Seuravassa osiossa luodaan katsaus alkuperdiskansayhteiso-
1ahtoisiin peleihin ja tutkimukseen. Lisdksi saamelaisella ker-
tomaperinteelld on tdsséd tarkastelussa useampi ulottuvuus,
joita taustoitetaan seuraavassa osiossa. Teoriat ja menetelmat
-osio pohjustaa kerrontaperinteen ymparille rakentuneita tut-
kimusmenetelmid ja esittelee tarinatyon spiraalimallin. Tut-
kimuksen kulku kuvataan neljannesséa osiossa. Tulos-osiossa
esitellddn tarinatyon spiraalimallin kahden ensimmadisen vai-
heen tuloksia kaksivaiheisesti. Ensimmaéisessd osassa kuva-
taan yhteinen tarina analyyseineen. Toisessa osassa kuvataan
tutkijapositiot ja eettinen pohdinta. Lopuksi pohdintaosassa
arvioidaan menetelméd vaiheittain.

Teoriat ja tausta

Alkuperidiskansojen suvereenit pelit

Alkuperdiskansakontekstissa tuotetut pelit ja niiden tutki-
mus kulkevat monesti kdsi kddessa. Esimerkiksi Elizabeth
LaPensée (ks. esim. When Rivers Were Trails 2019), Maize
Longboat (ks. esim. Terra Nova 2019), Meagan Byrne (Hill
Agency: PURITYdecay 2023), Outi Laiti (Sami Game Jam 2018)

ja monet muut tyoskentelevit sekd pelitutkimuksen, ettd pe-
lien kehittdmisen parissa (Indigenous Interactive Digital Me-
dia and Video Game Database 2023). Alkuperaiskansojen
pelitutkimus on viime aikoina keskittynyt korostamaan toi-
mijuutta suvereenien pelien késitteen kautta (ks. esim. Byr-
ne 2020; Laiti 2021; LaPensée 2018; LaPensée, Laiti ja Long-
boat 2022; Loban 2023). Toimijuuden ajatellaan usein viittaa-
van tarkoitukselliseen voiman- ja vallankdytto6n ja mahdol-
lisuuksiin valita ja vaikuttaa yksil6tasolla itsed koskeviin ta-
pahtumakulkuihin (Gordon 2005, 115). Suvereniteettia taas
yleisesti pidetddn kansainvilisen politiikan ja valtio-opin kes-
keisend késitteend, mutta se on keskeinen kédsite myds alku-
perdiskansatutkimuksessa. Suvereniteetin késite ei siis ole
muuttumaton, vaan ajassa eldvd ja kontekstiriippuvainen:
esimerkiksi alkuperdiskansatutkimuksessa suvereniteetin ei
nahdi liittyvan oikeuteen itsendisestd valtiosta, vaan enem-
mankin itsehallintoon (Byers 2010) ja itseilmaisuun (Nad-
jiwon 1992).

Alkuperdiskansapelien kontekstissa suvereniteetin ndhddan
korostavan johtavaa roolia pelien kehittdimisen prosesseis-
sa (LaPensée 2018), sisdlloissd ja vuorovaikutuksessa (Byrd
2016). Digitaaliset pelit ndhdadan yleisesti alustana, jossa al-
kuperidiskansojen itseilmaisu voi kehittyd esimerkiksi ohjel-
moinnin tai taiteen keinoin silloin, kun alkuperdiskansojen
jasenet ovat johtavissa rooleissa (LaPensée, Laiti ja Longboat
2022). Suvereniteetin ndhdddn suojelevan titd itseilmaisua
(Martinez 2015). On my6s huomattava, ettd alkuperdiskan-
sakontekstissa suvereniteetin késite ei ole yksilokeskeinen,
vaan kohdistuu yhteisén oikeuksiin. Esimerkiksi pelinkehit-
tdjand toimivalla alkuperdiskansan jasenelld on usein tiivis
kytkds omaan yhteis6onsd, joka on tavalla tai toisella mu-
kana my®s pelinkehittimisen prosesseissa timan tiiviin suh-
teen kautta (LaPensée, Laiti ja Longboat 2022; Loban 2023).
Suvereenit digitaaliset pelit voidaan ndhda siis alustana, jo-
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ka alkuperdiskansojen tapauksessa tukee itseilmaisua, tuo ai-
neetonta aineelliseksi ja avaa siten kurkistusikkunan alkupe-
raiskansayhteiséjen ajassa eldvaan kulttuuriin jdsentensd luo-
van toiminnan kautta. Suvereenien digitaalisten pelien nako-
kulmasta kehitetty tutkimusmenetelmd suojaa edelld mainit-
tua toimijuutta ja itseilmaisua, jolloin tutkimusetiikka laaje-
nee myos késitteiston puolelle.

Saamelaisella suvereenilla digitaalisella pelilld viitataan tdssa
artikkelissa peliin, jota pelataan digitaalisella laitteella ja jon-
ka pelinkehittdmistiimissd on ollut vihintdan yksi saamelai-
nen jdsen johtavassa roolissa kaikissa pelinkehittdmisen vai-
heissa. Jokaisella vaiheella tarkoitetaan videopelin luomisen
prosessia esikehityksestd testaukseen ja jélkituotantoon. Se-
kd Raanaa ettd Skdbma ovat joko kokonaan tai osittain saame-
laisomistuksessa olevien peliyritysten kehittdmid, jolloin voi-
daan ldhted siitd olettamasta, ettd saamelaisilla on aito vaikut-
tamisen mahdollisuus kaikissa pelinkehittdmisen vaiheissa.

Ei-digitaaliset suvereenit pelit on rajattu tdssd tutkimuksessa
tarkastelun ulkopuolelle, mutta niiden olemassaolo on hyva
tiedostaa. Kansan- ja kielitieteiliji Toivo Immanuel Itkonen
kirjoitti paljon kuvauksia saamelaisista, ja my0s pelit ja lei-
kit saivat osansa sekd erillisend Lapin sivistysseuran kustan-
tamana vihkosena (1941) etta kaksiosaisessa teoksessa Suo-
men lappalaiset vuoteen 1945 I ja II (1948). Itkonen jéljitti pe-
lien ja leikkien kirjallisia kuvauksia aina 1600-luvulle asti ja
tdydensi kuvauksia etnografisesti tutkimusmatkoillaan. Leik-
kiperinteen kuvaamisen ja kehittimisen vetureina ovat sit-
temmin olleet saamelainen varhaiskasvatus (ks. esim. Adreld
2016) ja perusopetus (ks. esim. Hirvonen 2003) ja néihin liit-
tyvé tutkimus.

Pelit ovat kuitenkin jdédneet vihemmalle huomiolle. Osit-
tain syynd on pelien vdhdinen miira: Suomen pelimuseon
etsiessd saamelaisia pelejd kokoelmiinsa, 16ytyi ainoastaan

Pi’skksiorr (koltansaame) eli suomeksi paaskopeli (Kultima
ja Laiti 2019; ks. myos Kudti 2023). Ei-digitaalisia suvereene-
ja saamelaisia pelejd ovat myo6s esimerkiksi lautapelit Sdhk-
ku (pohjoissaame; suom. Sakko) (Borvo 2001) ja Diehtodrran
(pohjoissaam.) -tietopeli (suom. Tietoarina) (Siida 2023). Sahk-
ku ei itsessddn ole saamelaisten alusta loppuun keksima lau-
tapeli, mutta saamelaisten kédytdssa sithen on tullut kulttuuri-
sia ilmentymis, joita Alan Borvo (2001) on tarkastellut artik-
kelissaan. Borvon mukaan Sdhkkun kohdalla kytkos saame-
laiseen holistiseen tietokdsitykseen ja luontosuhteeseen oli
jopa koitua sen kohtaloksi: Sdhkku-pelin niin sanottu kunin-
gasnappula sisédlsi aurinkosymboleja, jotka Borvon mukaan
viittaavat saamelaiseen kertomaperinteeseen ja auringon roo-
liin kaiken eldméan alkuvoimana. Borvon mielestd pohjois-
saamenkielinen sana sdhkku (suom. sakko) ei nimessi vilt-
tamattd viittaa sisdlloltddn rahalliseen hyvittdmiseen, vaan
esimerkiksi uhraamiseen kaiken keskitssd olleelle auringol-
le. Muun muassa siksi Sdhkkun pelaaminen katsottiin haitalli-
seksi kristinuskon ndkdkulmasta ja erityisesti Laestadiuksen
seuraajat pyrkivit tuhoamaan pelin (Borvo 2001).

Tamédn pédivan pelinkehittdjit eivit endd joudu kirkon sen-
suurin kouriin: esimerkiksi Diehtodrranin (kehittinyt saamen
kielen lehtori Berit-Ellen Juuso) saamelaisen rummun kehaa
muistuttavalla pelilaudalla “kerédtddn arinakivid” vastaamal-
la oikein saamelaiseen kulttuuriin liittyviin kysymyksiin (Sii-
da 2023). Arinakivet viittaavat laavun (mukana kulkeva tila-
pdinen asumus) keskelld olevan tulisijan (pohjoissaam. drran)
reunakiviin ja nimi Diehtodrran saamelaiseen tiedon rakenta-
misen tapaan, jossa tietoa muodostetaan keskustelemalla yh-
dessd esimerkiksi laavussa muiden tdiden ohessa hieman sa-
maan tapaan, kun pelilaudan dédressd istutaan. Kertomaperin-
ne voi siis asettua luonnolliseksi toiminnan viitekehykseksi,
mutta my0ds toiminnan sisalloksi.
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Kertomaperinne on sekd osa eldvad kulttuuria ettd media,
jolla tieto siirtyy: se liittyy kasvatuskeskusteluista (pohjois-
saam. gulahalan, ks. esim. Boine ja Saus 2012) viihteeseen, kie-
lenoppimiseen, perinteen siirtoon kertomalla tai joikaamal-
la aina etiikan ja moraalin kehittdmiseen asti (Keskitalo ja
Gaup 2022). Kertomaperinteen moniulotteisuus sisdltdd run-
saasti mahdollisuuksia, joita jo hy6dynnetddn osana saame-
laista kasvatusta nivomalla kertomaperinnettd esimerkiksi
saamenkieliseen perusopetukseen (Hirvonen 2003, 2004; Kes-
kitalo ja Gaup 2022). Kertomaperinteen sdilymisen haasteena
on sille luontaisten tilojen 16ytdminen tdssd ajassa (Keskitalo
ja Gaup 2022). Luontaisten tilojen 16ytdmisen haaste voi liit-
tyd esimerkiksi siihen, ettd kertomaperinteen kuvittaminen
tai kirjoittaminen ei ole ollut luontaista vield kovinkaan pit-
kdan. Tasta Aikio ja Aikio (1978) kirjoittavat kertomaperin-
teen tarinoita kokoavassa kirjassaan Lentonoidan poika:

Hahmoista keskeisimpid ovat tarinoissa esiintyvit
olennot, joilla on enemmaén tai vdhemman inhimil-
lisid piirteitd. Tiede on niitd usein luokitellut ja ku-
vaillut, mutta sittenkin on vaikea kertoa tismalleen,
millaisia ne ovat. Saamelainen on tuskin koskaan
kirjoittanut niistd, ja ylen harvoin hian on piirtanyt
niiden kuvan. Silti saamelaisten keskuudessa ajatel-
laan, ettd jo lapsikin tietdd, millainen on staalo, maa-
hinen, meriraukka tai vainolainen. /.../ Kaikkein
yleisimmistdkin hahmoista tulee monimutkaisia ja
moniselitteisid sen takia, ettd ne kayttaytyvat eri sa-
duissa eri tavoin.

Vield 70-luvun lopulla kirjallisia tai graafisia saamelaisten te-
kemid kuvituksia kertomaperinteen hahmoista oli vahéanlai-
sestija tdtd puutetta esimerkiksi Aikiot paikkasivat kirjallaan.
Heiddn mukaansa “tieteellinen luokittelu ja kuvailu” ei pys-
ty rakentamaan ndistd hahmoista tarkkaa kuvausta, mutta

kertomaperinne pystyy, koska kertomaperinteen piirissa kas-
vanut “lapsikin jo tietdd”. Kertomaperinteeseen kuuluu pal-
jon sellaista, joka ei sisélly itse tarinaan: esimerkiksi alueel-
liset erot ja niiden vaikutus tarinaan, vastaaminen kuulijoi-
den spontaaneihin kysymyksiin kerronnan lomassa (Aikio ja
Aikio 1978), liioittelua, toistoa, repliikkejd (Huuskonen 2004),
ndyttelyd, matkimista ja pelleilyd (Enges 2015). Kertomape-
rinteeseen voi kuulua myos erddnlainen kertomaperinteen
parodia, jossa tarinankertoja “kokemusasiantuntijana” ker-
too ndhneensé jonkin kertomaperinteen hahmon esimerkik-
si ihmiselle luontaisten arkisten askareiden parissa (Enges
2015). Hahmot ovat siis “monimutkaisia ja moniselitteisid”,
kuten Aikiot (1978) kuvailevat, ja tim& luonnollisesti ulottaa
lonkeronsa kertomaperinteen pohjalta tehtyihin peleihin se-
k& niistd tehtdviin tulkintoihin.

Saamelainen kulttuurinen itseilmaisu on jo pitkdan sekoitta-
nut sekd perinteisemmaiksi miellettyja ettd nykyaikaisia ele-
menttejd (Cocq ja DuBois 2019). Esimerkiksi saamenkielisen
rap-musiikin saralla Ailu Valle x Amoc julkaisivat vuoden
2020 lopussa yhteiskappaleen Horagdllis (2020), jonka pohjois-
saamenkielinen nimi viittaa saamelaisen kertomaperinteen
ukkosen jumalaan (Porsanger ja Pulkkinen 2023). Kappaleen
videolla on nihtdvissd perinteiseksi miellettdvid kulttuurie-
lementtejd, kuten gdkti (pohjoissaam. suom. lapinpuku), ina-
rinsaamen ja pohjoissaamen kielet ja kertomaperinne. Rap-
musiikin nivominen osaksi kokonaisuutta voidaan ajatella
sekd tdmén pdivéan itseilmaisun vilineend, mutta tekijat ajat-
televat sitd itse my0Os kertomaperinteen siirtoalustana (Kai-
kosuo 2020). Myos Helsinki Biennaalissa vuonna 2021 esitel-
ty Birit ja Katja Haarlan sekd Outi Pieskin teos Guhte gulld
| Here to hear (HAM Helsingin taidemuseo 2023) toi esiin
kertomaperinteen jumalattaret Uksdhkkdn, Juoksdhkkdn ja
Sdrdhkkan (pohjoissaam. suom. Uksakka, Juoksakka ja Sa-
rakka) tanssin ja saamelaisen késityon eli duodjin kautta. Pe-
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rinteisid elementtejd ovat kertomaperinteen hahmot seké saa-
melainen joiku ja késityd, jonka monimerkityksisend tarkoi-
tuksena on seké olla menneen ilmentyma téssad pdivdssa et-
td rakentaa yhteys esiditeihin tanssin ja elektronisen musii-
kin avulla (HAM Helsingin taidemuseo 2023). Tatd kulttuu-
risen itseilmaisun keksimistd uudelleen ja sovittamista vallit-
seviin olosuhteisiin voidaan kutsua esimerkiksi resilienssiksi
(Rahko-Ravantti 2016) tai survivanssiksi (Vizenor 1999).

Seka resilienssi ettd survivanssi ovat positiivissavytteisid ka-
sitteitd, mutta itseilmaisun uudelleenkeksimisen taustalla
voi vaikuttaa myo0s etnostressi (Kuokkanen 1999). Etnostres-
sin on kuvattu liittyvdn juuri etniseen ryhmdian kuulumi-
seen liittyvadn paineeseen toimia kaikilla eldmé&n osa-alueilla
oman yhteisénsa hyviksi (Kuokkanen 1999). Uusista ilmen-
tymistd huolimatta kertomaperinteen ndhdéén olevan katoa-
massa, koska sille on yhd vidhemman tilaa tdssd ajassa (Kes-
kitalo ja Gaup 2022).

Teoriat ja menetelmat

Saamelainen tiedon rakentamisen tapa on ollut pohjana mo-
nille tutkimuksessa kéytettdville malleille. Erityisesti saame-
laisen kulttuurin asumus, laavu, on inspiroinut saamentut-
kimuksen menetelmien kehittdmistd kasvatuksen ja koulu-
tuksen aloilla, silld laavu muun muassa symbolisoi alkupe-
rdiskansojen yhteistoimintaa ja tiedon rakentamisen tapaa
keskusteluin: malleina on esitelty esimerkiksi kielikylpylaa-
vu (Keskitalo, M&attd ja Uusiautti 2014), saamelaisopetuksen
laavumalli (Rahko-Ravantti 2016), digitaalisen arinan malli
(Laiti ja Frangou 2019 ja alkuperaiskansojen pelisuunnittelun
malli (Laiti 2021). My6s saamelaiseen kisityOperinteeseen
kuuluvat korut ovat olleet tutkimusmallien pohjana, esimer-
kiksi komsiopallon muotoon laadittu kielipesdpedagogiikan
malli (Adreld 2016). Yhteistd niille kaikille malleille on saa-
melaiseen tietokdsitykseen pohjaaminen ja mallin rakentami-

nen yhdenvertaista yhteistoimintaa, erityisesti keskustelua,
korostaen. Tdman tutkimuksen tematiikka kietoutuu saame-
laisen kertomaperinteen ympirille, joka on itsessdan jo mene-
telmd rakentaa ymmarrystd myos tutkimuksessa. Esimerkik-
si Pohjois-Amerikan alkuperdiskansojen keskustelupiireihin
(engl. talking circle) pohjaava saamelaistutkimuksen menetel-
ma gdfestallan (pohjoissaam., suom. kahvistelu) -keskustelu on
menetelmd, jossa muun toiminnan lomassa luodaan myds
uutta keskustellen (Keskitalo ym. 2021).

Alkuperdiskansatutkimuksen keskusteluun ja erityisesti ker-
tomaperinteisiin pohjaavaa menetelmda kutsutaan nimelld
tarinatyd (engl. storywork, Archibald 2008). Se on dekolo-
nisoiva menetelméd antaa oikeus, tila ja ddni alkuperdiskan-
sojen tarinatyoléisille, eli tarinan kerrontahetkessa 14sné ole-
ville kertojille ja kuulijoille (Smith 1999b). Tarinaty6n kaisit-
teen esitteli Jo-Ann Archibald Q'um Q' um Xiiem (Archibald
2008): hdnen mukaansa tarinaty9ssd hakeudutaan tarinan ja
tarinankertojien yhteyteen ja ollaan vuorovaikutuksessa se-
ké kertojan ettd itse tarinan kanssa. Menetelmaéssa ei siis ole
vain kyse vallasta, joka liittyy siihen, kuka tarinaa kertoo ja
kenen tarinaa kerrotaan, vaan myds vallasta tydskennelld ta-
rinoiden kanssa siten, ettd alkuperdiskansojen kokemukset,
nidkemykset ja tieto pddtyvét osaksi tarinaa (Smith 1999b).

Téllaisia ldahestymistapoja on my6s alkuperdiskansatutki-
muksen ulkopuolella ja niitd on sovellettu my&s saamentut-
kimuksessa. Esimerkiksi Pigga Keskitalo (2010) esittelee vai-
toskirjassaan emistisen lihestymistavan kasvatusantropolo-
gian tiedonhankintaan Piken (1967) esittelemien etic- ja emic-
késitteiden pohjalta. Pike ajatteli, ettd kulttuuriset perusyksi-
kot (etic) yhdistyvit kulttuurierityisiksi yksikoiksi (emic), jol-
loin etic on se taso, jolla tutkija erottelee kulttuuria ja emic-
tasolla tutkittavat tuottavat kulttuurimerkityksid. Keskitalo
taas positioi itsensd emic-tasolle tarkastellessaan saamelai-
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sena Norjan saamelaiskoulujen opetusta. Tutkimusmenetel-
mien dekolonisaatioon liittyy kuitenkin haasteita erityisesti
silloin, kun tutkija tarkastelee omaa yhteisddan: Smith (1999;
ks. my0s. Wilson 2008) nostaa esiin haastavan asetelman yrit-
tdd dekolonisoida menetelmid, jotka perustuvat alkuperais-
kansaparadigmasta erilliselle epistemologialle ja ontologial-
le. Haasteet liittyvit eri epistemologioiden yhteentérméyk-
seen esimerkiksi silloin, kun pohditaan, mitd on olennaista
tietdd ja kenen ndkdkulmasta. Smithin mielesté toiset tutkijat
selvidvit haasteista kuivemmin jaloin kuin toiset, mutta ty6-
lastd lansimaalaisten menetelmien dekolonisointi vahintdén-
kin on (Smith 1999a).

Tarinatyon menetelmdd on hyddynnetty dekoloniaalisena
menetelmdnd matematiikanopetuksesta kirjallisuudentutki-
mukseen, elokuvataiteeseen ja oikeuskdytdntoon erityises-
ti Uuden-Seelannin, Australian ja Kanadan alueilla (Smith
1999b). Archibald (2008, 19) esitteli kirjassaan kaksivaiheisen
lahestymistavan tarinatyon menetelmén soveltamiseksi alku-
perdiskansoja koskevassa tutkimuksessa. Ensimmadisessa vai-
heessa luodaan tila, jossa tarinoita voidaan jakaa, asioista kes-
kustella sisdisesti ja muodostaa yhteinen tarina aiheen ympa-
rille. Toisessa vaiheessa keskusteluun voidaan kutsua muita-
kin. Tarinatyon tavoitteena on eri osapuolten kasvaminen ta-
rinassa ja tarinan avulla, mutta myds tdmén prosessin suo-
jaaminen vaiheistamalla. Vaiheiden vilistd yhteyttd voidaan
ajatella iteratiiviseksi: ymmarrys rakentuu asteittain. Iteratii-
vinen spiraalimalli on my®ds yksi tarkeimmistd ohjelmistoke-
hityksen elinkaarimalleista, ja sen keskitssa on riskinhallin-
ta iteraation eri vaiheissa, jotta iteraation kautta voidaan saa-
vuttaa sekd parempaa (ohjelmistoon liittyvéd) laatua ja sitd
kautta luotettavuutta (Munassar ja Govardhan 2010). Ohjel-
mistokehityksessa riskienhallinta liittyy 1dhinnd tuotannolli-
siin ja taloudellisiin riskeihin, mutta esimerkiksi tarinatyon

kontekstissa iteratiivisuutta voidaan hyddyntdd ensimmadi-
sen vaiheen suojaamiseen.

Téssd tutkimuksessa edelleenkehitimme tarinatyon mallia.
Tarinatyon spiraalimallissa yhdistetddn Archibaldin (2008)
kaksivaiheinen 1dhestymistapa Smithin (1999a; ks. my6s Por-
sanger 2004) esittelemiin tutkimuseettisyyttd koskeviin kysy-
myksiin:

¢ Kenen tutkimus tdmaéa on?

* Kenen tarkoitusperid se palvelee?

e Kuka siitd hyotyy?

e Kuka on muotoillut kysymykset ja viitekehyksen?
e Kuka sen toteuttaa?

¢ Kuka sen kirjoittaa?

e Milla tavoin tutkimustuloksia levitetaan?

Kysymykset liittyvit laajaan eettiseen tarkasteluun, ja myds
tulosten laadun arviointiin. Tarinatyon lokalisoinnin viiteke-
hyksena kdytetdan Digital drrdn (engl. ja pohjoissaam.; suom.
digitaalinen arina) -mallia (Laiti ja Frangou 2019), joka tuo
saamelaiseen tiedon muodostamisen ja vélittdmisen tapoja
osaksi erilaisia tietotekniikkaa hyodyntavid ympaéristojd. Di-
gitaalisuus viittaa tdssd tutkimuksessa tarinatyon tekniseen
toteutukseen kokoussovelluksen avulla, ja arina tiedon ra-
kentamiseen yhdesséd keskustelemalla saamelaisen kulttuu-
rin tapaan. Tuloksena syntyy padaineisto: yhteinen tarina,
jonka pohjana on vuorovaikutus sekd keskustelijoiden valilld,
ettd itse tarinan kanssa. Tarinatyon spiraalimallissa on erotet-
tavissa kolme vaihetta:

1. Suojattu sisdinen keskustelu, spiraalin keskio
2. Suppea kutsu keskusteluun, spiraali 14htee laajenemaan
osittain ulkopuoliseen vuoropuheluun
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3. Laaja kutsu keskusteluun, tulosten julkaiseminen

Spiraalin keskiGssd on suojattu yhteison sisdisen keskustelun
vaihe, jonka tavoitteena on antaa yhteisén omille tiedon ra-
kentamisen tavoille tilaa ja samalla suojata tdtd prosessia. En-
simmdisen vaiheen aikana vastataan kysymyksiin:

¢ Kenen tutkimus tdma on?
¢ Kenen tarkoitusperid se palvelee?
e Kuka siitd hy6tyy? (Smith 1999a)

Sisdinen keskustelu voi hyvin tapahtua muun toiminnan
ohessa, kuten esimerkiksi gdfestallan-keskusteluissa (Keskita-
lo ym. 2021). Keskustelun rakenteen ja etenemisen keskuste-
lijat paattavat itse. Lopputuloksena yhteistssd on rakennettu
yhteistd ymmaérrystd omilla tiedon tuottamisen tavoilla. On
kuitenkin huomattava, ettd yhteinen ymmarrys ei valttamat-
td tarkoita yksimielistd “lausuntoa”, vaan ennemminkin mo-
niddnistd yhdenvertaista pohdintaa aiheen ympaérilld. Tarina-
tyon spiraalimallin tarkoituksena ei ole rajata yhteison tiedon
tuottamisen tapoja tai mahdollisia lopputuloksia, vaan kdan-
tdd huomio sisdisen tiedon rakentamisen arvostamiseen ja ta-
maéan prosessin suojeluun.

Toisessa vaiheessa tarinatyon spiraali ldhtee laajenemaan
osittain ulkopuoliseen vuoropuheluun. Seuraa suppean dia-
login vaihe, jossa vastataan Smithin (1999a) kysymyksiin:

e Kuka on muotoillut kysymykset ja viitekehyksen?
¢ Kuka sen toteuttaa?
¢ Kuka sen kirjoittaa?

Toisessa vaiheessa tutkijoiden ndkokulmat keskustelevat
omista epistemologisista 1dhtokohdistaan. Vuoropuhelun ai-
kana aineistoa tarkastellaan sekd alkuperdiskansatutkimuk-
sen, ettd alkuperdiskansatutkimuksen ulkopuolella olevien
teorioiden kautta. Tarkastelussa aihetta altistetaan hallitus-
ti erilaisille tulokulmille ja tulkinnoille. Pddmé&&rana on suo-
jata tietoa mystifioinnilta, pirstaloitumiselta ja véaariltd tul-
kinnoilta. Suppean dialogin vaiheeseen katsotaan kuuluvan
my0s tutkimuksen sisdinen ja ulkoinen arviointi, jossa tut-
kimusraporttia lukevat sekd tutkimukseen osallistuneet etta
rajattu akateeminen yhteis6. Ensimmadisessd vaiheessa mu-
kana olleen yhteison sisdinen palaute on syytd arvioida eet-
tisten periaatteiden, erityisesti suhteiden ylldpitimisen ja ke-
hittdmisen, ndkokulmasta. Yhteison ulkopuolelta tulevaa pa-
lautetta taas arvioidaan esimerkiksi suojeltavan tiedon nako-
kulmasta: edistddko se alkuperdiskansatutkimuksen tavoit-
teisiin padsemistd esimerkiksi auttamalla kehittdm&an juuri
alkuperdiskansatutkimusta tai tutkimuksen kohteena olevan
yhteison paamairia. Toisen vaiheen keskusteluun kuuluvat
my0s esimerkiksi tutkijapositiot ja tutkimusetiikka.

Tarinaty6n spiraalin kolmannessa vaiheessa julkaistaan tu-
lokset ja kutsutaan laajempaan keskusteluun. Tédssd vaihees-
sa otetaan kantaa Smithin (1999a) kysymykseen: “Milld ta-
voin tutkimustuloksia levitetddan?” Tulosten levittdmisessd
on erilaisia tasoja jaoteltuna esimerkiksi kohdeyleison, kielen,
termiston tai informaatioarvon perusteella. Tamén vaiheen
perimmdinen tarkoitus on saada pohtimaan tutkimustulos-
ten palauttamista yhteis6on. Tarinaty6n spiraalissa kuvatut
kaksi ensimmaistd vaihetta pyrkivét varmistamaan, ettd eril-
listd palauttamisen vaihetta ei tarvita tutkimukseen osallis-
tuneille, ainakaan kovin suuressa mittakaavassa. Tiedon pa-
lauttaminen ndhdddn ennemminkin yhteisdohjauksena jul-
kaisun &érelle silloin, kun tutkimusraportti on lopulta kaik-
kien luettavissa. Laajemmalle yhteisokeskustelulle voidaan
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kuitenkin varata tilaa. Tietoa levitetddn myos muilla tasoil-
la, esimerkiksi akateemiselle yhteisélle. T4lloin informaatio-
arvo voi olla erilainen. Kolmanteen vaiheeseen voidaan nih-
dé kuuluvan my®os julkaistun tiedon pohjalta tehtavét tulkin-
nat, eli erilaiset mediajulkaisut, jolloin tiedon levittimisen
pohtiminen liittyy my®6s siithen, kuinka tuloksia jatkossa ké-
sitellddn. Tiedon suojaamiseen liittyvid valintoja tulee tehda
kahden ensimmdisen vaiheen aikana, silld hyvin vdhan voi-
daan endi kolmannessa vaiheessa vaikuttaa siithen, milla ta-
valla tehtyd tutkimusta tulkitaan.

Keskustelua saamelaisista peleista

Keskeisen aineiston, josta kdytdamme nimitysta yhteinen tari-
na, muodostanut keskustelu kaytiin 5.12.2022 klo 15-18 vili-
send aikana Jitsin (ilmainen verkkovdlitteinen kokoustyoka-
lu, https:/ /meet jit.si/) vélitykselld. Sana ‘tarina’ viittaa tés-
sd yhteydessd saamelaisen kertomaperinteen tarinaty6n tu-
loksena syntyneeseen tekstiyhteenvetoon. Keskustelun alus-
sa osallistujat sopivat esiintyvénsa tekstissd omilla nimillddn
alkuperédiskansojen tietokdsityksen mukaisesti (ks. esim. Wil-
son 2008). Keskustelussa olivat mukana Antte-Asllat Leena
Outi (Outi Laiti), Eira-Teresd Joret Maridnna (Marjaana Aura-
nen, Red Stage Entertainment) ja Joret Juhana Juhana Mihk-
kal (Mikkel Sara, Miksapix Interactive). Keskustelijoista kay-
tetddn jatkossa nimid Marjaana, Mikkel ja Outi. Tutkimuslu-
pien osalta paddyttiin suulliseen informointiin. Keskustelua
kéytiin englannin, pohjoissaamen ja suomen kielilla.

Keskustelun alussa todettiin my®&s, ettd kaikki kolme keskus-
telijaa ovat kehittdneet kertomaperinteestd ammentavia digi-
taalisia peleja, Mikkel ja Marjaana myos kaupallisesti. Kes-
kustelun 1dhtokohtana olivat Raanaa (2019) ja Skdabma (2021).
Raanaa on Miksapix Interactiven luoma mobiilipeli, josta on
vuoteen 2023 mennessd julkaistu viisi episodia. Pelissd Raa-

naa seikkailee fantasiamaailmoissa, jotka inspiroituvat saa-
melaisen kertomaperinteen ympaéristdistd. Skdbma on Red
Stage Entertainmentin kehittdmd ja PID Games/Sunsoftin
vuonna 2022 julkaisema kolmannen persoonan seikkailupe-
li, joka inspiroituu myds saamelaisesta kertomaperinteesta:
pelissd mystinen sairaus valtaa maailmaa ja Ailun, nuoren
poronhoitajan, tehtdvand on palauttaa yhteys luontoon 16y-
tdmansd vanhan rummun avulla. Skdbma on tekstitetty kah-
deksalle eri kielelle ja sen d4niraitana on pohjoissaame. Pelin
ddniraita sisdltdd myos Hilda Lansmanin joikua. Itse keskus-
telun pohjaksi Outi kertoi lyhyen tarinan, joka tdssd yhtey-
dessd viittaa kertomaperinteen tavalla muodostettuun kasi-
tykseen aiheesta. Tarinan hahmottelemiseksi Outi on pelan-
nut Raanaata (2019) ja Skdbmaa (2022), katsonut niistd You-
Tubessa julkaistuja pelivideoita ja kirjoittanut muistiin pele-
ja yhdistdvid (pelimekaniikka pohjaa kertomaperinteeseen,
juonen keskitssd kulttuurinen revitalisaatio, ei ole herdttanyt
julkista keskustelua) tai erottavia (padpelihahmo, pelialusta)
tekijoitd. Peleihin liittyvéat muistiinpanot olivat keskustelijoi-
den ndhtivilld samalla, kun Outi avasi keskustelun kertomal-
la tarinan muistiinpanojen pohjalta. Keskustelun aluksi ker-
rotun tarinan tarkoitus oli avata keskustelu, mutta muutoin
keskustelulla ei ollut mitddn muodollista kaavaa tai kysymys-
patteristoa. Keskustelijat saivat keskustella aiheesta vapaasti,
asiasta tai sen vierestd saamelaiselle kertomaperinteelle tyy-
pilliseen tapaan (ks. esim. Aikio ja Aikio 1978).

On hyvin tavallista, ettd ihmisid tulee ja menee laavukes-
kusteluiden aikana, ja ndin oli myds tdssa virtuaalilaavukes-
kustelussa: Mikkel ja Outi aloittivat keskustelun, ja Outi ja
Marjaana jatkoivat Mikkelin poistuttua keskustelusta. Outi
teki keskustelun ajan muistiinpanoja, jotka olivat nahtavilla
reaaliaikaisesti. Outi my®6s kirjoitti myohemmin muistiinpa-
nojen pohjalta keskustelun tarinallisen yhteenvedon, yhtei-
sen tarinan, suomeksi, koska tekstin julkaisukieli tulisi ole-
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maan suomi. Tarinaluonnos jaettiin englanniksi kdannetty-
nd keskustelijoiden tarkastettavaksi ja muokattavaksi. Tutki-
mukseen osallistuvilla oli avoin pddsy tutkimusaineistoon ja
sen pohjalta kirjoitettuihin luonnoksiin. Menettelyn tarkoi-
tuksena oli mahdollistaa osallistujille tutkimuksen etenemi-
sen seuranta ja sitd kautta auttaa arvioimaan suostumusta ol-
la mukana tutkimuksessa myds aineistonkeruun jalkeen. Ou-
ti médritteli lopullisen yhteisen tarinan tutkimuksella suojel-
tavaksi tiedoksi ja tulkitsi alkuperdiskansatutkimuksen eetti-
sid periaatteita siten, ettd kolmen keskustelijan suhteet toisiin-
sa ja tdhan aiheeseen ovat suojeltavan tiedon piirissd ja tutki-
muksen raportoinnin tulee, paitsi suojella tietoa, myds tukea
ndiden suhteiden kehittymistd. Samalla alkuperdiskansojen
tutkimusmenetelmien kehittdminen maariteltiin tutkimusra-
portoinnin keskiton, sillda Outi katsoi sen edistdvan my0s saa-
melaisyhteison omia pyrkimyksid. Yhteisen tarinan pohjalta
kirjoitetun tutkimusraportin kirjoittaminen tapahtui yhteis-
tyOssd J. Tuomas Harviaisen kanssa.

Saamelainen rumpu ja kertomaperinne pelissa

Tulokset ovat jaettuna kahteen kokonaisuuteen. “Yhteinen ta-
rina ja analyysi”-osassa esitellddn tarinatyon ensimmaéisessa
vaiheessa syntynyt yhteinen tarina, jota on tdydennetty spi-
raalin toisen vaiheen tulkinnoilla. Tét4 seuraa positioihin ja
eettisen pohdintaan keskittyvad “Erilaisten positioiden huo-
mioiminen” -osio, joka on tarinatyon spiraalin toisen vaiheen
tulos.

Yhteinen tarina ja analyysi

Yhteinen tarina alkoi késitteiden pohdinnalla: keskustelussa
hahmoteltiin saamelaisen rummun késitettd ja sitd, milld ni-
melld keskustelijat kyseisen esineen tuntevat tai mitd nimeda
he siitd kdyttavat tédssa keskustelussa. Saamelainen rumpu
koettiin aiheena, jonka késittely esimerkiksi peleisséd voi ja-

kaa mielipiteitd, ja siksi olisi hyvé 16ytdd keskusteluareenoita
juuri tdman aiheen ymparille:

Outi kdyttda tdssa keskustelussa nimed saamelai-
nen rumpu, Mikkel kdyttdd nimed Meavrresgarri
ja Marjaana nimed Goavddis (pohjoissaam.; suom.
Kannus). Marjaana sanoi vilttdvansd shamaani-
etuliitteen kdytt6a rummusta puhuttaessa, jotta val-
tettdisiin vaardt mielikuvat ja yhteydet esimerkiksi
uusshamanismiin. Raanaassa kertomaperinne on las-
nd, mutta esineist, kuten rumpu, ei ole yhtd vah-
vasti esilld. Skdbmassa rummulla on ndkyvéa rooli
osana pelimekaniikkaa, joka monimutkaistaa peli-
suunnittelua. Skdbmassa esilléd ollut rumpu edustaa
paluuta luontoyhteyteen.

Saamelainen rumpu esiintyi ndkyvésti osana Skdbman peli-
mekaniikkaa, ja sen tuominen peliin kuvattiin “monimutkai-
sena”, vaikka sen koetaan osaltaan vahvistavan holistisuutta
ja luontoyhteyttd. Holistisuudella viitataan saamelaiseen tie-
tokdsitykseen (ks. esim. Porsanger ja Seurujdrvi-Kari 2021),
jossa toimijat ovat edelleen kiinni. Esimerkiksi Nils-Aslak
Valkeapaan runoteos Beaivi, dhddzZan (pohjoissaam.; suom. Au-
rinko, isdni) (1988) on niin monitulkintainen kurkistusikku-
na saamelaiseen holistiseen tietokdsitykseen, ettd aiheesta
on tehty useita tutkimuksia (ks. esim. Dana 2003). Moni-
mutkaisuus voi kytkeytyd saamelaiseen rumpuun kertoma-
perinteen ilmentymé&nd juuri digitaalisessa muodossa. On
tyypillistd, ettd vahemmistéjen uskonnollisuuden elementte-
ja typistetddn valtavdeston kentille esoteeriseksi salatiedok-
si (Young 2022). Niistd puhuminen ulkopuolelta esimerkiksi
“magiana” on vertailevaa, kolonialistista toiseuttamista (Leh-
rich 2013). Tehtdessd avoimesti saatavilla olevia digitaalisia
pelejd kuten Raanaa tai Skdbma, pelien sisdllot joutuvat viis-
tamattd osaksi tatd haastetta ja kysymystd pyhien asioiden

Pelitutkimuksen vuosikirja 2023

59



kasittelystd. Monimutkaisuus voi liittyd yhtdaltd siihen, et-
td kertomaperinne saa pelinkehittéjien késittelyssd uuden di-
gitaalisen ulottuvuuden ja toisaalta sithen, miten t4td peliin
padtynyttd kertomaperinteen ilmentymaa levitetdan eli kési-
tellddn esimerkiksi eri medioissa ja millaisen vastaanoton se
lopulta saa. Tatd monimutkaisuutta kuvasivat myods Aikiot
(1978) viitatessaan saamelaisen kertomaperinteen hahmojen
kontekstisidonnaiseen luonnehdintaan. Tarinassa pohditaan
tadhan myos ratkaisua:

Marjaanan mielestd tarvitaan myos lisdd dania kuu-
luviin, jotta kertomaperinteen hahmoille syntyy riit-
tavasti erilaisia kuvauksia ja ndkokulmia. Talloin
voimme luoda ndmd hahmot uudelleen digitaalises-
ti ja pohtia, millaisia ne ovat.

Kertomaperinteen eri tarinat luonnehtivat hahmoja eri nako-
kulmista, jolloin myds kertomaperinteestd inspiroituva peli
tuo hahmoista esille tarinan kannalta oleelliset piirteet, eika
pyri piirtdimddn kokonaista kuvaa. Monimutkaisuus ei kui-
tenkaan rajoitu vain hahmojen suunnitteluun. Tarinassa poh-
ditaan myos pelisuunnittelun prosessien haastavuutta:

Marjaanalle p&itos lahted kehittimdin saamelai-
suuteen pohjautuvaa pelid oli helppo, mutta vauhti
kiihtyi vaihe vaiheelta ja aikaa tehdd p&atoksid tai
selvittdd asioita oli jatkuvasti vahemman. Vaikka ky-
seessd onkin fantasiapeli, onnistumisen paineet oli-
vat kovat. Tydmaéard uuvutti, koska samalla piti to-
distaa itselleen asioita ja kdsitelld omia ylisukupolvi-
sia traumoja, olla muille hyodyksi ja laittaa mahdol-
lisimman paljon kulttuuria yhteen peliin. Toisaalta
pelin tekeminen oli myds terapeuttista itselle, koska
se pakotti kdsittelemddn omia kulttuuriin liittyvia
kipupisteitd. Seka Mikkel, ettd Outi jakavat myos

kéasityksen siitd, ettd oman kulttuurin késittelemi-
nen peleissé lisdd tyomaardd merkittdvasti verrat-
tuna esimerkiksi johonkin yleismaailmallisempaan
peliteemaan.

Tarinassa kuvataan sekd yleisluontoista tyohon liittyvaa
stressid ettd etnostressid pelin kehittdimisen prosessissa. Stres-
sin aiheuttajina ovat‘onnistumisen paine’, jota voidaan ajatel-
la sekd yhteisdpaineena (etnostressi), ettd yleisemmin esimer-
kiksi taloudellisesta ndkdkulmasta. Stressi on yleisesti pelia-
lalla ty6hyvinvoinnin riskitekijd, mutta esimerkiksi Penttisen
mukaan pelialan stressi nousee vahaisistd vaikutusmahdol-
lisuuksista itse ty6hon (Penttinen 2016). Tadhdn samaan vih-
jaa myo0s tarinassa mainittu vauhdin kiihtyminen, nopeutu-
va taustatyd ja pdatoksenteko. Nditd voidaan ajatella ulko-
puolelta tulevina stressitekijoind, johon sindnsd suvereeni pe-
lisuunnittelun prosessi ei voi vaikuttaa. Suvereenin pelisuun-
nittelun ydin on kuitenkin juuri sen pohtiminen, mistd posi-
tiosta alkuperdiskansakulttuureja késitellddn peleissd ja kuka
lopulta tekee pelien kehittamiseen liittyvit paatokset (Loban
2023).

Tarinan mukaan pelinkehittdmisprosessissa on ndhtdvissa
useita tavoitteita: henkilokohtaisella tasolla (oma kehittyva
suhde kulttuuriin), yhteisotasolla (olla hyodyksi yhteisolle
pelinkehittdmisen kautta) ja panna mahdollisimman paljon
kulttuuria peliin siten, ettd se palvelee sekd yhteisod, ettd ylei-
s0d. Saamelaiset pelisuunnittelijat saattavat siis kantaa tie-
toista vastuuta ulkoisen ja sisdisenkin tietovajeen paikkaami-
sesta samalla, kun he tekevit pelejd tyokseen. Sisdisen tie-
tovajeen paikkaamisella viitataan siihen, ettd saamelaiseen
kertomaperinteeseen pohjautuvia pelejd on verrattain vahan
ja saamelaisyhteisoissd pelejd tarvitaan erityisesti kielenelvy-
tyksen ndakokulmasta (Laiti 2021). Ulkoisella tietovajeella vii-
tataan siihen, ettd saamelaiset ovat yksi tutkituimmista alku-
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perdiskansoista, mutta syysta tai toisesta tima ei ndy esimer-
kiksi saamelaistietdimyksen mddrdnd tdméan pdivan Suomes-
sa. Opetus- ja kulttuuriministeri6 on julkaissut vuonna 2020
selvityksen, jonka mukaan perusopetuksen saamelaistieto on
madréllisesti ja laadullisesti puutteellista, yksipuolista, toi-
seuttavaa, historiapainotteista ja jopa rasistista (Miettunen
2020). Saamelaistiedon puute muun muassa lisdd syrjintda
ja ennakkoluuloja ja vaikuttaa siten heikentdvédsti saamelais-
lasten ja nuorten hyvinvointiin (Miettunen 2020; Weckstrom,
Kekkonen ja Kekkonen 2023). Paine “laittaa mahdollisimman
paljon kulttuuria peliin” voi nousta siis tiedon tarpeen koke-
muksesta, jolloin saamelaisesta kertomaperinteesta inspiroi-
tuva fantasiapeli voi pyrkid jo pelkédstdan kulttuurin sisdisesti
kahteen maaliin: toisaalta kertomaperinteen uudistamiseen
(esimerkiksi kertomaperinteen hahmot fantasiamaailmoissa)
ja toisaalta luomaan mahdollisimman aitoa kulttuurisisaltoad
(esimerkiksi puhuttu pohjoissaamen kieli). Tyé on raskasta,
mutta tukeakin on saatavilla:

Saamelaisyhteisd Barbmu oli Marjaanan voimavara-
na Skdbman kehittdmisen aikana. Mikkel toteaakin,
ettd saamelaisuus tuo mukanaan ty6tda myos peli-
projekteihin. Metaty6td on paljon, ja se turhauttaa
ja vie energiaa.

Tarinassa todetaan, ettd yhteison tuki on voimavara, kun
taas yksilotyo aiheuttaa monenlaista kuormitusta. Stevenson
(1996) on verrannut alkuperdiskansojen arvoja ja tietokésitys-
td lansimaisiin arvoihin ja tietokésitykseen ja esittanyt esi-
merkiksi, ettd alkuperdiskansoilla on korkea itsetunto ryhma-
nd mutta matala yksiloind. Lansimaisissa arvoissa vastaavas-
ti korkea itsetunto on yksil6ind mutta matalampi ryhmana.
Saamelaisyhteisé Barbmun tuki pelinteon prosesseissa viestii
pyrkimyksestéd yhteison korkeaan ryhmaéidentiteettiin ja yh-
teison osallisuuteen. Yhteison tuki vaikuttaisi myds olevan

erddnlainen etnostressin hallintakeino pelinkehittdmisen pro-
sesseissa. Yhteison tuki kdy ilmi my®s tarinasta siind, millais-
ta palautetta pelien kehittdmisestd saadaan yhteison sisdises-
ti sekd muutoin:

Mikkel ja Marjaana kertovat saaneensa yleisesti paa-
osin positiivista palautetta. Mikkel sanoo saaneen-
sa ehkéd noin 2-3 negatiivista kommenttia yhteison
sisdltd shamanismiin liittyen ja Marjaana ei yhtdan.
Marjaana tosin huomauttaa, ettd hanen mielestdan
saamelaisessa kulttuurissa palautteen antamisen ta-
pa on erilainen eikd kritiikkid valttamaétta esitetd
suoraan. Pddosin yhteison sisdinen palaute on kui-
tenkin positiivista. Marjaana kertoo kuitenkin huo-
manneensa, ettd median on vaikea kirjoittaa mi-
tddn positiivista saamelaisista. Mikkel sanoo ihmis-
ten useimmiten kertovan, ettd tehty ty6 on tarkedd,
josta Marjaana on samaa mieltd. Outi kertoo kuul-
leensa muutamia kysymyksid liittyen esimerkiksi
sithen, ovatko digitaalisten pelien tekijdt saamelai-
sia ja onko oikein kisitelld saamelaisuudessa pyhid
asioita digitaalisesti. Mikkel on vahvasti sitd mieltd,
ettd saamelaisissa tarinoissa ei ole sensitiivisid aihei-
ta, joita ei voisi peleissa kisitelld. Marjaana pohtii,
ettd hdnen mielestddn sensitiivisid aiheita ehka kui-
tenkin on.

Yhteison sisdisen keskustelun tarpeeseen viittaa esimerkiksi
saatu palaute: “ovatko digitaalisten pelien tekijdt saamelai-
sia ja onko oikein késitelld saamelaisuudessa pyhid asioita
digitaalisesti” ja ulkoisen keskustelun tarpeeseen vastaavas-
ti “median on vaikea kirjoittaa mitddn positiivista saamelai-
sista”. Negatiivisen mediahuomion osalta myos esimerkiksi
Kukka Ranta nosti kolumnissaan esiin “saamelaisuutisoin-
nin surkean tason”, jonka hén liittdd sekd puutteelliseen saa-
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melaistietoon ettd haluttomuuteen paikata tdtd tiedon puu-
tetta (Ranta 2023). Digitaalisten pelien saama mediatila voisi
toimia my0s saamelaisyhteison oman, sisdisen keskustelun
avaajana, jonka kdyminen hyodyttdd saamelaisyhteisoa esi-
merkiksi ndiden teemojen osalta.

Saamelaisten tarinoiden kédyttamisestd pelien pohjana pohdi-
taan tarinassa lisdd, erityisesti sitd, kenelld on oikeus saame-
laiseen kulttuuriin pelien tuottamisen osalta.

Mikkel, Marjaana ja Outi ovat yhtd mieltd siitd, et-
td vain saamelaisilla on oikeus kédyttdd saamelais-
ta kulttuuria esimerkiksi pelien tarinankerronnas-
sa. Mikkel pitdd pelejd erinomaisena tapana kertoa
omia tarinoita omilla ehdoilla ja korostaa suvereni-
teettia. Tarinoita on paljon kerrottavaksi ja teknisid
mahdollisuuksia kokeilematta, ja ndistd olemme yh-
td mielta.

Se, ettd saamelainen kertomaperinne saa ilmentymié digitaa-
lisiin peleihin, ei avaa sitd kuitenkaan kaikkien pelinkehit-
tdjien hyodynnettaviksi: saamelainen kertomaperinne katso-
taan tarinassa yksimielisesti kuuluvaksi vain saamelaisille sil-
loin, kun sen pohjalta luodaan uutta. Tama linkittyy yleisel-
la tasolla esimerkiksi saamelaisen aineettoman kulttuuripe-
rinndn suojelemiseen ja kehittdmiseen sekd saamelaisten pe-
rustuslaillisiin oikeuksiin kehittdd ja ylldpitdd saamelaisuut-
ta. Saamelaisen kulttuurin digitaaliset ilmentymaét ovat kaik-
kien saatavilla, mutta se ei tee saamelaisista avoimen saavu-
tettavuuden (engl. open access) yhteisod, joka tuottaa avoimes-
ti saavutettavaa dataa (ks. esim. Kestild 2020). Pelaamisen
osalta ndkemys on, verrattuna tuottamiseen, pdinvastainen:

Mikkel myos toteaa, ettd vaikka saamelainen tari-
nankerronta pelien vélitykselld kuuluukin vain saa-
melaisille, pelaajiksi toivotaan aivan kaikkia. On tér-

kedd, ettd nditd pelejd pelataan mahdollisimman laa-
jasti.

Kertomaperinteeseen pohjautuvien pelien pelaaminen néh-
dddn tarinassa kuuluvaksi kuitenkin kaikille taustasta huo-
limatta. Taustalla on mahdollisesti ajatus saamelaistiedon le-
vidmisestd digitaalisten pelien vilitykselld, erddnlainen hyo-
typelindkokulma. Aiemmin mainittu perusopetuksen saame-
laistiedon laadullinen tila herdttdd kuitenkin pohtimaan, mil-
laisista 1dhtokohdista timédn perusopetuksen pohjalta pon-
nistava voi ymmartdd, tulkita, tuottaa ja kriittisesti arvioida
saamelaiseen kulttuuriin liittyvid mediasisaltdja? Voiko suo-
malaisen perusopetuksen ldpikdyneelld valtavdestolld esi-
merkiksi olla sellaista pelilukutaitoa, jonka pohjalta kertoma-
perinteeseen pohjautuvista peleistd voisi erottaa saamelaista
kulttuuria kuvaavia siséltoja? Yksiselitteistd vastausta ei tie-
tenkdin ole, silld ihmiset voivat hakeutua itse saamelaistie-
don é&érelle lukien, katsellen, kuunnellen tai vaikka pelaten.
Saamelaisia pelejd pelaavan ja tutkivan voisi kuitenkin ajatel-
la hy6tyvén erddnlaisesta kulttuurisesta pelilukutaidosta, sil-
14 yksittdinen peli ei voi sisdltdd kuin palasia kulttuurista (Lai-
ti 2021). Pelien kasitteleminen saamelaiskuvauksina ja paik-
kaamassa esimerkiksi perusopetuksen puutteellisia oppima-
teriaaleja voi osaltaan lisdtd pelintekijéiden etnostressid, silld
se lisdd painetta kuvata kulttuuri oikein ja toisaalta vahentdd
mahdollisuuksia ottaa taiteellisia vapauksia. Kuten tarinassa
aiemmin kuvattiinkin, pelit ovat kulttuurinsa tuotteita, mut-
ta my0s fantasiaa. Tdssd viitekehyksessd pelejd tulisi myos
osata tulkita sekd yksil6tasolla, mutta erityisesti silloin, kun
peleistd raportoidaan muille.

Yhteisessd tarinassa késitellaan hetki sukupuolia, koska Raa-
naa (engl. The Shaman Girl, suom. shamaanitytto) -pelin nimi
ottaa kantaa pelin pddhahmon sukupuoleen. Skdbman péa-
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hahmon Ailun voi nihda edustavan samanikiistd maskulii-
nista hahmoa.

Marjaana kuitenkin sanoo, ettd Ailun sukupuolta ei
kerrota pelissd. Ailu voidaan ndhdd muunsukupuo-
lisena, vaikka nimi viittaakin poikaan.

Tarkasteltujen pelien pddpelihahmot edustavat siis sukupuol-
ten moninaisuutta. Yleisimmin peleissd pddosaa esittdd mas-
kuliininen keski-ikdd liahestyvd hahmo (ks. esim. Friman
2013). Vahvoja naisia esiintyy siis peleissd yleisesti vahdnlai-
sesti, mutta saamelaisessa kulttuurissa vahvat naiset eli mat-
riarkat ovat olleet saamelaisen kulttuurin, ja siten esimerkiksi
saamelaisen taiteen, keskiossa:

Mikkel ja Outi keskustelevat saamelaisen kulttuu-
rin matriarkaalisuudesta. Suvuissa on tarinoita tal-
laisista henkil6ista. Lisdksi todetaan, ettd vahvojen
naisten joukossa on ollut shamaaneja, mutta esimer-
kiksi etnografisissa tutkimuksissa ndma eivit ole
tulleet vélttamattd ndkyviin, koska kulttuurin ku-
vaukset ovat osin vadristyneitd ja painottavat mies-
ten tekemisia.

Alkuperdiskansatutkimuksessa, erityisesti feministisessa tut-
kimuksessa, on kisite rematriaatio (ks. esim. Kuokkanen
2019), joka viittaa paluuseen siihen saamelaiseen yhteisora-
kenteeseen, jossa naisilla oli auktoriteettia yhteisgssd (mat-
riarkaatti) ja my0s keskeinen rooli paatoksenteossa. Raanaa-
pelin pddhahmo voidaan ndhda erddnlaisena rematriaation
ulottuvuutena, paluuta naisvetoiseen yhteisorakenteeseen
fantasiamaailmassa. Pelisuunnittelu mahdollistaa vaihtoeh-
toisten tapahtumakulkujen kuvittelemisen: esimerkiksi mil-
laiselta matriarkaattisaamelaisuus voisi nayttda?

Yhteinen tarina paattyi tdhéan. Kaikki keskusteluun osallistu-
neet olivat saaneet sanoa asiasta sen, mitd halusivat siitd juuri

silld hetkelld sanoa.

Erilaisten positioiden huomioiminen

Tutkimuksen menetelmaéllinen 1dhtokohta voidaan tiivistda
sanoihin saamelaisilta saamelaisten kanssa saamelaisille (ks. esim.
Barnes 2000; Porsanger 2004). Lyhyesti tdma tarkoittaa, ettd
saamelainen tutkija on ollut vastuussa alkuperdiskansapara-
digman (Wilson 2008) tulkitsemisesta ja soveltamisesta tutki-
muksessa, tutkimusaihe nousi saamelaisyhteisostd, ja tutki-
musta tehtiin yhdessd saamelaisten kanssa ja saamelaisyhtei-
804 ensisijaisesti hyodyttaen.

Esimerkiksi Squiren (2005) mielestéd on olennaista pohtia pe-
lien tarkastelun ldhtokohtia ja sitd, mistéd positiosta tulkinnat
syntyvét. Tadlloin voidaan my6s hahmottaa, misséd analyysien
ja tulkintojen rajat menevit. Me, tdimén artikkelin kirjoittajat,
tulemme erilaisista taustoista: Laiti on saamelainen, kun taas
Harviainen ei ole. Tiedostamme, ettd tutkijoina ymmarram-
me ja tulkitsemme esimerkiksi pelejd ja pelaamista hyvin eri
tavoin: Laiti alkuperdiskansatutkimuksen ndkdkulmasta ja
Harviainen valtavirtapelitutkimuksen viitekehyksessa. Laiti
on suullisen kertomaperinteen kasvatti ja myds kirjoittaa sen
mukaisesti, ronsyillen, ja jisentden aineetonta aineelliseksi
(ks. esim. Hirvonen 1999, 92). Saamelaisen suullisen kertoma-
perinteen ja suomalaisen kirjallisen ilmaisun vélissd on pal-
jonkin sellaista, joka “hdvidd kddannoksessd”, ja sen voidaan
nihdéd kuuluvan kertomaperinteen kirjalliseen luonteeseen
(ks. esim. Aikio ja Aikio 1978). Laiti on siis mitd suuremmis-
sa mddrin subjektiivinen ja tiukasti sidoksissa sekd taman tut-
kimuksen aiheeseen ettd saamelaisyhteis6on. Alkuperdiskan-
satutkimuksessa tutkijan kuuluminen alkuperdiskansaan ei
itsessdan ole laadun tae, koska kulttuurit eivat ole monoliit-
teja ja “sisdpuolellakin” ndkdkulmat vaihtelevat (Porsanger
2004). Subjektiivisuus ja sidoksisuus ei myoskdan heikenna
tutkimuksen laatua (ks. esim. Wilson 2008; Van Maanen 2011).
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Sen sijaan eettisten periaatteiden noudattaminen muuntuu
myos laadun varmistamisen vilineeksi, silld esimerkiksi tut-
kimustulosten hy6dynnettavyys yhteisoissa tai tutkimuksen-
aikaisten suhteiden kehittyminen kertovat tutkimuksen laa-
dusta.

Téassa tutkimuksessa noudatetaan alkuperdiskansatutkimuk-
sen eettisid periaatteita (engl. the six R’s, Tsosie ym. 2022): kun-
nioitus (respect), suhteet (relationship), merkityksellisyys (rele-
vance), vastavuoroisuus (reciprocity), vastuullisuus (responsibi-
lity) ja representaatio (representation). Ne nakyvit tdssd tutki-
muksessa esimerkiksi siten, etta:

1. Kunnioitamme tutkimuksen aihepiirid. Kédytamme esi-
merkiksi menetelmid, jotka eivét ole irrallisia tutkimus-
kontekstista.

2. Ymmadrramme, ettd alkuperdiskansaparadigmassa tieto
on relationaalista (ks. esim. Wilson 2008). Kunnioitam-
me tutkimuksenaikaisia suhteita sekd menetelmallisesti,
ettd varmistamalla ndiden suhteiden jatkuvan myos ta-
maén tutkimuksen jélkeen.

3. Tutkimusaihe nousee saamelaisyhteisostd ja on yhteisol-
le merkityksellinen.

4. Tutkimustulokset palvelevat saamelaista yhteis6a.

5. Tunnistamme vastuullisuutemme téta sensitiivistd aihet-
ta kéasitellessimme.

6. Ymmarramme, ettd tutkimukseen osallistuvat ovat se-
ka yksiloitd, ettd yhteisojensd jasenid. Yksilon ddni voi
olla, mutta ei valttdmaittd ole, myos yhteison dani. Py-
rimme menetelmallisesti edistimddn alkuperdiskanso-
jen oikeuksiin liittyvda sosiaalista oikeudenmukaisuutta.
(Tsosie ym. 2022; Wilson 2008)

Lisdksi ymmarramme, ettd alkuperdiskansatutkimuksen eet-
tiset periaatteet eivdt ole vain tdydentdméssd muita tutki-

museettisid linjauksia, vaan omanlaisensa kokonaisuus. Wil-
son (2008, 62-68) esimerkiksi toteaa, ettd alkuperdiskansatut-
kimuksen etiikka poikkeaa toisinaan siitd, mitd valtavirtatut-
kimuksessa pidetddn tdnd pdivdnd normina. Esimerkkeina
tallaisista kdytdnnoistd Wilson mainitsee anonymiteetin se-
kéa tutkimuslupakédytdnnot: anonymiteetti on sekd tutkimuk-
seen osallistuvan ettd kirjoittajan valinta, joka osaltaan allevii-
vaa vastuuta tutkimuksen aikana luoduista tai kehittyvistd
suhteista, ja tutkimuslupa ilmenee ldsndolona tutkimustilan-
teessa sen jdlkeen, kun tutkimuksesta on kerrottu suullisesti
(Wilson 2008, 62—-68; vrt. Laiti 2021).

Eridvid taustojamme tulee myos tarkastella kriittisesti. Por-
sangerin (2004) mukaan alkuperdiskansoihin liittyvaa tut-
kimusta voidaan tehdd alkuperdiskansandkdkulmasta, kult-
tuurin ulkopuolelta tarkastellen, tai ndiden yhdistelména.
Téalloin nousee haasteeksi esimerkiksi vahéattelevd suhtautu-
minen suulliseen kertomaperinteeseen tiedon lahteend ldnsi-
maisen kirjallisen ilmaisuperinteen rinnalla (ks. my6s Archi-
bald 2008, 11-12), alkuperdiskansaparadigma sekd menetel-
mien soveltaminen (ks. my6s Smith 2021; Wilson 2008), alku-
perdiskansojen epistemologiat ja nithin kohdistuva epistemo-
loginen rasismi (ks. myos Bishop 1995), tiedon suojaaminen
vadrinkdytoltd ja vadriltd tulkinnoilta (ks. myds Archibald
2008; Porsanger 2004) ja tarkemmin esimerkiksi alkuperéis-
kansatiedon pirstaloitumiselta ja mystifioinnilta (ks. myos
Struthers 2001), objektiivisuus, alkuperadiskansoihin liittyvan
tiedon omistajuus, yhtéldinen hyoty tutkijalle seka tutkimuk-
sen kohteena olevalle yhteisolle. My6s Linda Tuhiwai Smith
(2021) toteaa, ettd alkuperdiskansayhteisoihin kuuluvat tut-
kijat saattavat pddtyd suosimaan positivistisia menetelmia
marginalisoiden yhteison roolia tutkimuksen toteuttamises-
sa. Erityisesti Laitin riskind on liukua tutkimusmenetelmien
dekolonisaatiosta itsekolonisaatioon. Téllainen riski liittyy
my0ds esimerkiksi tutkimusraportista saatavaan ulkoiseen pa-
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lautteeseen, joka on lisdnnyt painetta tehdd muutoksia esi-
merkiksi kertomaperinteeseen pohjautuvaan ilmaisuun ja
pyrkia standardisoimaan sita.

Eridvien taustojemme laaja kriittinen tarkastelu on kuitenkin
taman tutkimuksen vahvuuksia. Olemme rakentaneet nako-
kulmiemme vilille dialogia, joka inspiroituu esimerkiksi Ov-
lo$ Juhdnan eli Johan Turin kirjoittaman antropologisen ku-
vaukseen Muitalus sdmiid birra (Kertomus saamelaisista 1910,
suomennos 1979) tyomenetelmistd, joita Kuutma (2003) ni-
mittdd kollektiiviseksi etnografiaksi. Saamelainen Turikaan
ei kirjoittanut antropologista kuvaustaan yksin vaan tanska-
laisen taiteilijan Emilie Demantin kanssa. Demant toimitti ja
kaansi kirjan samalla tanskaksi, mahdollistaen tekstit euroop-
palaisten lukijoiden saataville heti kirjan ilmestyttyd vuonna
1910 (Hirvonen 2018; Kuutma 2003). Erilaisista taustoista tu-
levien pyrkimys tasavertaiseen vuoropuheluun voi siis tuo-
da tulokset paremmin saavutettavaksi myds sellaisille luki-
joille, jotka eivit vélttdmaéattd muutoin lukijakuntaan kuuluisi,
ja parhaimmillaan luoda avauksia alkuperdiskansandkokul-
masta turvallisempaan tieteidenvéliseen dialogiin.

Pohdinta

Tamén artikkelin tavoitteena oli pohtia, milld tavoin suveree-
neja, saamelaista kertomaperinnettd kasittelevid digitaalisia
pelejd voidaan tutkia saamelaisten tietokésityksen pohjalta.
Edelleenkehitimme tarinaty6n mallia iteratiiviseksi spiraalik-
si. Tuloksena esittelimme, millaista aineistoa menetelmalld
voidaan koota. Yhteinen tarina on muodostettu tarinatyon
spiraalimallin ytimessd, tarinatyon toinen vaihe toi mukaan
analyysin ja eettisen pohdinnan. Kehittimdamme menetelma
kontribuoi erityisesti alkuperdiskansaldhtoisten pelien tutki-
mukseen, mutta my0s sellaiseen tutkimukseen, jota tehddan
kahden erilaisista taustoista tulevan tutkijan vuoropuheluna.

Menetelmd auttaa pohtimaan valtapositioita tutkimuksessa
laajemminkin ja sitd, kenen ddni lopulta kuuluu.

Menetelmén arviointi tehdddn tarinatyon spiraalimallin vai-
heita mukaillen. Spiraalin keskidssd ollut suojattu yhteison
sisdisen keskustelun vaihe pyrki vastaamaan my0s eettisiin
kysymyksiin: “Kenen tutkimus tdimé on?”, “Kenen tarkoitus-
perid se palvelee?” ja “Kuka siitd hy6tyy?” (Smith 1999a). Tut-
kimusmenetelmén pddmaédrand siis oli, ettd ydinkeskustelu
palvelee ensisijaisesti saamelaisia sisdisen keskustelun ja tie-
don rakentamisen tilana: tieto siis syntyy ja jalostuu yhtei-
sOssd ennen sen jakamista laajemmin. Tdma eroaa historias-
sa toteutuneista tutkimuskdytédnteistd, jossa alkuperdiskan-
sat mielletddn tutkimusobjekteiksi, “natiivi-informanteiksi”,
joiden omille tietokésityksille annetaan harvoin tilaa (Foley
2003; Fredericks 2009).

Vuokko Hirvonen (1996) nosti esiin eettisyyspohdinnoissaan
yhteisoldhtoisen ndkokulman, jonka mukaan erityisesti yh-
teisdjen ulkopuolelta tehdyn alkuperdiskansatutkimuksen
tavoitteina on ollut 1dhinnd edistdd tutkijan uraa ja tuottaa
tietoa muun maailman tiedontarpeisiin (ks. myos Kuokka-
nen 2002; Varman ja Vijay 2018). Hirvosen mukaan tutkijoi-
den intresseistd kertoo esimerkiksi kirjoituskielen painottu-
minen valtakieliin eiki esimerkiksi saamen kieliin (Hirvonen
1996, ks. myds JanMohamed ja Lloyd 1987). Alkuperdiskanso-
jen ndakeminen aineistoresurssina on johtanut muun muassa
sithen, ettd alkuperdiskansojen tutkimusta koskeviin eettisiin
ohjeisiin on kirjattu esimerkiksi takaisin antamisen periaate
(Smith 1999a). Tutkimustulosten palauttaminen yhteis66n on
askel oikeaan suuntaan, mutta kdytdnnossa se yllapitda ase-
telmaa, jossa alkuperdiskansat padsevat osallisiksi omista re-
sursseistaan vasta muiden jdlkeen: tdima siis siind tapaukses-
sa ettd tutkimuksessa ensin otetaan jotakin pois, jalostetaan
muualla, esitetddn muille ja sitten annetaan takaisin jonkin
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verran sen enempadd arvioimatta annetun hy('jtyéi yhteisdnéi—
kokulmasta.

Nyt esitellyssd menetelméssa hyvaa on menetelméan ydin: yh-
teistd tietoa kerryttdva ote ja oppiminen tarinatyon proses-
sissa. Spiraalin ydinvaihe kartuttaa jo itsessddn alkuperdis-
kansojen tietovarantoja: ensin muodostetaan ja jalostetaan
kasityksid yhteison sisdlld, kehitetddn ymmarrystd suljettu-
na keskusteluna ja sitten vasta viedddn asteittain avoimelle
yleisolle. Tarinatyon menetelmén aukikirjoittaminen purkaa
my0s osaltaan stereotyyppistd mystifiointia, erdénlaista “tie-
tdjien” leimaa, joka alkuperdiskansoihin on historiassa esi-
merkiksi peleissa liitetty (LaPensée 2018). Yhteisossa kayta-
vien arkistenkin keskusteluiden soveltaminen tutkimustar-
koituksiin sujui my0s siind mielessd mukavasti, ettd se vahen-
si tutkimuksen tekijan kuormitusta tilanteessa. Wilson (2008)
kdyttaa tallaisesta tuttuuden kokemuksesta ilmausta “on a
journey with my friends”, matkalla ystdvieni kanssa.

On kuitenkin todettava, ettd vaikka tutkimusmenetelma on
‘naamioitu’ normaaliksi yhteisokanssakdymiseksi, on osal-
listamisen kdantdpuolena edelleen yhteison ja yhteisdsuh-
teiden rasittaminen tutkimuksella. Kun vastataan kysymyk-
seen: “Kenen tutkimus tdmd on?”, on sen tarkoituksena poh-
tia osallisuuden astetta. Jos tutkimus tehtiisiin esimerkiksi
sahkoisid aineistoja analysoimalla, olisi yhteis6on kohdistu-
va tutkimusrasitus, seki osallisuus, vahaista. Tassa tutkimuk-
sessa pienen yhteison osallisuus nostettiin yhdeksi tarkeim-
mistd periaatteista, jolloin osallistaminen jatkui vield tarina-
tyon spiraalin toisessa, eli suppean keskustelun vaiheessa.
Vaikka tekstid tuotettiin pddasiassa tutkijoiden voimin, oli
tutkimukseen osallistuneilla oikeus lukea ja kommentoida
tekstid.

Tutkimusraportin useat luonnoskierrokset tekivit osallista-
misesta pidemmaén péélle kiusallista Laitin ndkokulmasta,

silld ennakko-oletuksena olij, ettd kertaluontoinen lukeminen
ja kommentointi riittdd tdmédn vaiheen osalta. Téhdn tutki-
mukseen osallistuneilta ei kuitenkaan erikseen jalkeenpdin
kysytty, millaisena he tutkimukseen osallistumisen kokivat.
Tutkimuspalautteen kysymisen voisi jatkossa ajatella osaksi
spiraalin kolmatta vaihetta, johon tutkimuksen levittdminen
ja takaisinantaminen kuuluvat. Takaisinantamista voisi aja-
tella esimerkiksi vastavuoroisuusperiaatteen pohjalta siten,
ettd tutkija kertoo tutkimustulosten julkaisemisesta ja levit-
tamisestd, ja saa vastineena palautetta tutkimukseen osallis-
tumisesta. Tdtd palautetta voidaan jatkossa kdyttdda menetel-
man kehittdmiseen.

Menetelmdd voidaan arvioida myos sen pohjalta, kenelle
tdllainen menetelmd on hyddyllinen. Tarinatyén spiraalin
toisessa vaiheessa kirjoitimme auki seké tutkijapositiot ettd
eettisen pohdinnan, ja ndimé ovat hyodynnettdvissd alkupe-
raiskansatutkimuksessa, erityisesti erilaisten positioiden tar-
kastelussa. Tutkijoiden vilisten valtapositioiden pohtiminen
nousee téllaisessa yhteistyOssd vdistamattd esiin tutkimuk-
sen eri vaiheissa: esimerkiksi vertaisarviossa mahdollisesti
esitettdvd kehotus “vahvistaa teoreettista pohjaa” aiheuttaa
vakisinkin pohdintaa siitd, kenen tekemai on se tutkimus, jo-
ka sitd teoreettista pohjaa vahvistaa. Toisin sanoen: onko yksi
epistemologia arvokkaampi kuin toinen? Kuten aiemmin to-
dettiin, alkuperdiskansatutkimuksessa tutkijan etnisyydelld
ei sindllddn ole merkitystd, vaan olennaista on oikeanlaisen
tutkimuseettisen menetelmén valinta, sen syvaymmartami-
nen ja noudattaminen tutkimuksen kaikissa vaiheissa. Pienet
yhteisot tarvitsevat kaikenlaisia nakokulmia: seka niitd, jotka
kumpuavat alkuperdiskansojen omista tietokédsityksistd, etta
niitd, jotka nousevat muista epistemologioista.

Menetelman hyodyllisyydestd esimerkiksi saamentutkimuk-
selle tai alkuperdiskansatutkimukselle nayttad ldhinna sovel-
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lettavuus ja hyodynnettidvyys, ja aika. Saamelaisen menetel-
mdajattelun esikulkijat (pohjoissaam. Sdmi dutkama mattut,
Porsanger ja Seurujdrvi-Kari 2021) tuskin ajattelivat tyonsa
jatkumon merkitystad kovinkaan syvallisesti vield kehittamis-
vaiheessa. Saamentutkimuksessa aiemmin kehitetyt yksittai-
set menetelmit ovat kuitenkin muodostaneet menetelméapan-
kin, jolla on rajapintaa saamelaisen eldvan kulttuuriperinnén
kanssa: menetelmadt ammentavat kulttuuriin sidoksissa ole-
vista kdytanteistd ja nivotaan kasilld olevaan tarpeeseen ai-
van kuten kulttuurikin eldd ja sopeutuu aikaansa.
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[loisesta noususta syvaan katumukseen — alkoholinkayton
kuvauksia videopeleissa

Katsaus

Tero Kerttula
Jyvéskyldn yliopisto

Tiivistelma

Pohdin tdssd katsauksessa alkoholin ja alkoholiongelmien
esittdmistd peleissd muutaman viime vuosikymmenen aika-
na. Késittelyssd on eri peleistd yhteensd 30 pelihahmoa, jot-
ka ovat peleissdan sivuhahmoja, eivitkd varsinaisia pelatta-
via pddhahmoja. Katsauksen tarkoituksena onkin itse péihty-
mystilan simuloimisen sijasta tuoda esille se, millaisia tarinoi-
ta paihteidenkdytostd peleissd on kerrottu ja voidaan kertoa.
Pelit edustavat myds niin sanottuja vithdepelejd, joten en ké-
sittele katsauksessani opetustarkoitukseen kehitettyja peleja.
Télla tavoin pohdin sitd, esiintyykd tarinoissa alkoholiin liit-
tyvad valistusta vai kulkevatko hahmojen alkoholiongelmat
saumattomammin tarinan ohessa.

Avainsanat: Videopelit, historia, alkoholismi, kédsikirjoittami-
nen, pelihahmot
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Abstract

In this article I consider how video games have presented
alcohol and drinking problems during the last few decades.
Instead of the protagonist, this article looks at 30 different mi-
nor characters in their respective video games. The aim is to
highlight how, instead of simulating intoxicated behavior, vi-
deo games have dealt with alcohol use, and what kind of sto-
ries about the subject are possible within the medium. The ga-
mes selected are for entertainment purpose, rather than being
educational games. This allows us to see how well different
aspects of alcoholism are depicted in these games, as well as
to see how these themes fit into video game writing.

Keywords: Video games, history, alcoholism, writing, char-
acters



Johdanto

Videopelit ovat kautta historiansa olleet viihteen ohella my6s
ympéardivdd maailmaansa ja sielld syntyneitd tarinoita hei-
jastavia kokemuksia. Videopeleissd on ndhty ja pelattu mie-
lenterveysongelmista karsivida hahmoja, pdihdeongelmaisia
hahmoja ja muista sosiaalisista ongelmista kirsivid hahmo-
ja. Kasittelen alkoholin kdyton esittdmista videopeleissd noin
1980-luvulta eteenpdin. Tarkemmassa tarkastelussa ovat 24
valittua pelid, joissa ndkyville hahmoille on taustatarinaansa
kirjoitettu selked alkoholiongelma. Valitut hahmot ovat pe-
leissddn sivuhahmon roolissa. Tarkoitukseni on alkoholin vai-
kutuksen alaisena toimimisen simuloinnin sijasta pohtia, on-
ko alkoholia ongelmallisesti kdyttdvien hahmojen esittdmi-
sessd ja kirjoittamisessa ndhtdvissa selkeitd eroja videopelien
kehittyessa kohti nykyistd asemaansa populaarikulttuurissa.
Pohdin my®s, ovatko vakavammat teemat liittyen paihteiden
kayttoon mahdollisesti yleistyneet videopelitarinoissa ajan
myota.

Kisittelen tdssd esseessd pddasiassa pelien sivuhahmoja, joi-
den kanssa pelien padhahmot toimivat. Monet pelattavan
hahmon juomisen sallivat pelit, kuten Redneck Rampage (Xat-
rix Entertainment 1997) ja Postal 2 (Running With Scissors
2003) ovat pyrkineet humoristisesti mallintamaan juomisen
aikaansaamia vaikutuksia, mutta my0s tédtd kautta aiheutta-
maan moraalista pahennusta. Onkin kiintoisampaa pohtia
sitd, millaisia alkoholia kenties ongelmallisestikin kadyttdvia
hahmoja peleissd on kuvattu tarinallisesti toiminnallisuuden
sijasta. Perustan tdmén valinnan myds siithen, miten peleis-
sd tarinan padhahmoksi saatetaan usein mieltdd pelattava,
aktiivinen hahmo. Tam& hahmo voi olla my6s joko sankari
tai vaihtoehtoisesti antagonistinen antisankari. Monesti pelit
my0s pyrkivit alleviivaamaan tdtéd otsikossaan. Tama ei kui-
tenkaan tarkoita sitd, ettd pelin tarina kasittelisi vain pelatta-

van padhahmon tarinaa. Erityisesti elokuvissa voidaan havai-
ta usein se, miten elokuvan tarinaa kokonaisuutena tarkas-
tellessa oletetut padhahmot ovat vain osanen suuremmaksi
tarkoitettua tarinakokonaisuutta, jota vain tarkastellaan paa-
hahmojen kautta. My6s monet tarinalliset pelit sisdltavat ta-
ménkaltaisen kokonaisuuden, jossa pelattava hahmo onkin
vain ulkopuolinen tarkkailija jonkin toisen hahmon tarinassa.
Tatd ndkokulmaa pyrin myds tuomaan esille analysoimieni
pelien kautta.

Katsaus perustuu hahmojen visuaaliseen ja kielelliseen esitta-
miseen erilaisten alkoholismiin liitettdvien diskurssien kaut-
ta (Mcfarlane & Tuffin 2010). Tarkastelen my0s selkedsti vain
viihdetarkoitukseen tehtyja pelejd opetustarkoitukseen tehty-
jen pelien sijasta. Tatd kautta pyrin pohtimaan sitd, milla ta-
valla pelit kdsittelevat ilmittd erityisesti fiktion kautta ja kuin-
ka mahdollisen alkoholismin kuvaukset nikyvit osana suu-
relle yleistlle suunnattuja peleja.

Aineisto koostuu peliesimerkeistd, joissa alkoholiviittauksia
on nihty sekd kolmenkymmenen alkoholia ongelmallisesti
kdyttdvan hahmon analyysistd. Aineistovalinnan ldhtokoh-
dat ovat olleet omat muistikuvani timénkaltaisista hahmois-
ta yhdistettynd hakuihin verkon historiasivustoista ja tieto-
pankeista. Aineisto koottiin tekstimuodossa laadullisen ai-
neiston analyysiin tarkoitetulle Atlas.ti -alustalle, johon pe-
lit listattiin kronologisessa jdrjestyksessd julkaisuvuoden mu-
kaan, minka lisdksi aineistoon liséttiin pelien genret seka nii-
den kehittdjat ja julkaisijat. Tamén jalkeen peleille luotiin ai-
neistoon alustavia tunnisteita sen perusteella, mitd peleista
on sivustoilla kirjoitettu ja millaisia alkoholin kdyttoon sisal-
tavia viittauksia niiden kerrottiin siséltdvan. Alustavan koon-
nin jdlkeen aineisto on varmistettu paikkansa pitdvaksi pe-
laamalla pelejd itse, katsomalla peleistd tehtyjd Let’s Play-
ja longplay-videoita sekd lukemalla pidempien pelikokonai-
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suuksien lapipeluudokumentteja ja dialogikoosteita. Erilais-
ten 1dhdemateriaalien tarkoituksena on varmistaa, ettd tul-
kinta hahmon ongelmista on havaittu yleisemmin, eikd pe-
rustu vain omaan tulkintaani. Tdimaén jdlkeen aineiston tun-
nisteita tdydennettiin havaintojen kautta.

Aineisto ei ole tdydellisen kattava, silld erilaisia alkoholiviit-
tauksia sisdltdvid pelejd on tuhansia. Kuitenkin erityisesti tar-
kemmin analysoitavat hahmot on valikoitu mahdollisimman
kattavaksi kokonaisuudeksi. Katsaus on jaettu karkeasti kah-
teen jaksoon: ensimmadisessd kasitelldaan humoristiseksi ha-
vaittuja hahmoja, kun taas jalkipuolella katsotaan tarkemmin
alkoholikuvausten vakavampia sdvyjd.

Iloinen nousu

Videopelien ja alkoholin suhde on ollut mutkikas jo varhai-
sessa vaiheessa. Midwayn kolikkopeli Tapperissa (Midway
1981) péddrooli oli baarimikolla, jonka tehtdvind oli tarjoilla
juotavaa janoiselle kansalle. Alun perin pelin sponsorina oli
olutmerkki Budweiser, jonka logo komeili kolikkopeliauto-
maatin ohjaimina toimineissa oluthanoissa. Pelistd on tiettd-
véasti olemassa my0s japanilainen, SEGAn valmistama ver-
sio, jossa Budweiser on korvattu japanilaisen alkoholimerkin,
Suntoryn logoilla (Museum of the Game n.d.). Pelistd julkais-
tiin myohemmin my6s alkoholiton versio nimelld Root Beer
Tapper (Midway 1984). Hajanaisten verkkoldhteiden perus-
teella alkuperdinen Tapper oli tarkoitettu baareihin ja taver-
noihin, mutta peli paatyi silti myos kolikkopelihalleihin. T&-
mén puolestaan kerrotaan herdttineen vanhempien huolta,
silld Tapperia padsivat ndin ollen pelaamaan myos alaikéiset.
Tamaén vuoksi alkoholitonta versiota ilmeisesti markkinoitiin
my6hemmin koko perheen kolikkopeliviihteena.

1980-luvulla alkoholi nédkyi videopeleissd muutenkin usein
humoristisin ja esineellisin keinoin. Tunnetuimpia aikakau-

den esimerkkejd lienee nyrkkeilypeli Punch-Outin (Nintendo
1984) kolikkopeliversiossa vastustajana oleva Vodka Drun-
kenski, joka erdtauoilla horppii iloisesti voimajuomaa ke-
hén laidalla olevasta pullostaan. Drunkenski koki konsoli-
versioissaan Tapperin kohtalon ja sensuurin iskettyd hahmo
opittiin yleisesti tuntemaan nimelld Soda Popinski. Drun-
kenskin taustaa avataan hieman hahmon esittelytekstissd,
mutta tdstd huolimatta kyseessd on hyvin karrikoitu ja ste-
reotyyppinen hahmo, joka perustuu ajatukseen venildisesta
tai itdeurooppalaisesta henkilostd alkoholiongelmineen.

Saman kaltaisia hahmoja aikakaudella nédhtiin muitakin, ku-
ten Bubble Bobblen (Taito 1986) padvihollinen Super Drunk, jo-
ka hyokkdyksenddn viskelee pulloja pelihahmoja kohti. Hah-
mosta kehitettiin jatko-osaa varten my6s vaikeampi versio ni-
meltddn Hyper Drunk. Pulloja viskeli my6s Dark Castlen (Si-
licon Beach Software 1986) paavihollinen Black Knight. Super
Mario Kartin (Nintendo 1991) japanilaisessa versiossa voittaja
juo asiaankuuluvasti palkintokorokkeella shampanjaa, joka
kuitenkin sensuroitiin pois ldnsimaisista versioista.

Téssd yhteydessd havaittavaa on se, miten erityisesti japani-
laisissa peleisséd olevat viittaukset alkoholiin on usein sen-
suroitu linsimaissa. Laajemmassa mittakaavassa alkoholi-
tuotteiden sensurointi on osa aikakauden videopelisensuu-
ria, jossa pdihteiden ohella peleistd sensuroitiin esimerkik-
si seksuaalista ja liiallisen vakivaltaiseksi koettua sisdltoa
(esim. Kocurek 2013). Vastaavasti lansimaisissa julkaisuissa
kuvaukset alkoholin nauttimisesta ovat olleet osa selkedsti
aikuiselle yleis6lle suunnattujen pelien kuvastoa, joissa oli
toisinaan hyvinkin nakyvésti pdihtyneitd hahmoja. Softporn
Adventure (Blue Sky Software 1981) ja tdhdn pohjautunut Lei-
sure Suit Larry: In The Land of The Lounge Lizards (Sierra On-
Line 1987) esittivat téllaisia hahmoja osana seikkailun meka-
niikkaa. Sivuhahmoina pelissd on miestenhuoneen oven vie-
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ressd humalaisesti sammaltava herrasmies sekd stereotyyppi-
nen epadsiisti kujien mies, joka niin ikdan puhuu karrikoidusti
sammaltaen. Molemmat hahmot ovat pelien etenemisen kan-
nalta my6s merkityksellisid, silld viskilasillisen tai viinipul-
lon ojentaminen kyseisille hahmoille johtaa vastalahjaan, jo-
ta ilman pelissd ei pddse eteneméddn. Hahmojen tarinallinen
merkitys on sindnsd pieni, mutta ympariston huomioon ot-
taen ne puolustavat tietyssd mielessd paikkaansa — rahjéisel-
14 kujalla ja epadmé&éraisessd baarissa kyseisenlaisiin hahmoi-
hin térméddminen on erittdin todenndkdistd myos todellisuu-
dessa. My0s muissa aikuisia teemoja sisdltdvissd peleissd on
esitetty alkoholin kdyttod. Eroottiseen ranskalaiseen eloku-
vaan perustuneessa seikkailupelissd Emmanuelle (Coktel Vi-
sion 1989) viini on osa pelin kuvastoa kerronnassa, mutta
my0s kédytettdvana esineend.

Tassd kohden esille nousee keskustelu pelien kohdeyleisostd
ja ikdrajoista. Kohdeyleison osoittamiseksi vield 1980-luvulla
aikuisille suunnatut pelit tunnisti vain pelilaatikon kannessa
olevasta “Adults only” -tekstistd (kuva 1), jota ei kaikissa pe-
leissd edes kaytetty. Vuonna 1994 perustettu ESRB (Entertain-
ment Software Rating Board) muutti asiaa ja pakotti peleihin
oman jarjestelmansa mukaiset ikdrajat. Ikdrajojen yhteydessa
kayttoon otettiin my0s sisdltdd kuvaavat varoitukset. ESRB:n
sisdltovaroitukset perustuvat pdihteiden suhteen siihen, si-
sdltadako peli alkoholin, tupakan tai huumeiden esittamista
tai kdyttod (Entertainment Software Rating Board 2023). Té-
md tarkoittaa sitd, ettd jokainen peli, jossa viitataan vahan-
kin alkoholiin, saa ESRB:1td merkinnin viittauksesta alkoho-
liin. Téallaisia pelejd ovat esimerkiksi lukuisat ongelmanrat-
kontapelit, joissa pelikentilld yhtend esineend on viinipullo.
Samoin koko perheelle suunnatuista ravintolasimulaatioista
saattaa 10ytyd vastaava merkintd. Varsinaiseen ikérajaan si-
sdltovaroitus ei vaikuta ja alkoholiviittauksia sisdltdvid pele-
ja loytyy sivuston tietokannasta kaikista ikdrajaluokista. Vas-

taavasti Euroopassa ikédrajoista vuodesta 2003 vastannut PE-
GI (Pan European Game Information) suhtautuu péihteisiin
jyrkemmin. Mikali pelistd 16ytyy viittauksia huumeiden, tu-
pakan tai alkoholin kaytto6n, peli saa aina automaattisesti
PEGI 16- tai PEGI 18 -luokituksen (PEGI n.d.).

Alkoholin ja muiden péihteiden ndkyminen yleisesti popu-
laarikulttuurin kuvastossa heijastui myos peleihin. Villin lan-
nen populaarikulttuurikuvastoa toisintava Freddy Pharkas:
Frontier Pharmacist (Sierra On-Line 1993) esittelee pelaajil-
le oleellisena sivuhahmona tohtori Gillespien, jonka alkoho-
liongelmiin viitataan toistuvasti pelin pddhahmon sisdisessa
monologissa. Gillespie on hahmona muutenkin stereotyyppi-
nen ja humoristinen. Punanendinen tohtori viettdd enimmak-
seen aikaansa kyldn saluunassa ja puhuu karrikoidun epé-
selvésti. Pelin kasikirjoituksesta selvidd, kuinka tohtorin kir-
joittaman ladkereseptit tuoksuvat aina viskiltd ja ovat usein
my0s viskistd tahriintuneet. Varsinaista syyta tohtorin alko-
holin kdytolle ei anneta, eikd sellaisesta anneta edes vihjeitd,
hahmo vain on selkedn alkoholiongelmainen. Annettu kuva
edustaa populaarikulttuurista tutuksi tullutta villin ldnnen
kuvastoa, jossa alkoholi ja erityisesti viski on usein ldsna. Ku-
vasto on todettu tutkimuksessa myos historiallisesti oikeaksi
(Wrabley 2007).

Stereotyyppisesti alkoholin kadytt6d on ndhty myos meriros-
votarinoissa, ainoastaan viski on korvattu rommilla. Peleistd
esimerkkind ovat The Secret of Monkey Island (Lucasfilm Ga-
mes 1990) -pelisarjan kaksi ensimmaistéd osaa, joissa ndhtavat
merirosvohahmot ovat selkedsti padihtyneitd ja hikottelevat
puhuessaan. Sarjan toisessa osassa, The Secret of Monkey Island
2: LeChuck’s Revenge (Lucasfilm Games 1992) t6rmétdan kui-
tenkin kiinnostavasti alkoholia selvasti liikaa kayttaviin isé-
vainajaan ja timéan poikaan, Rum Rogers vanhempaan ja nuo-
rempaan. Molemmilla hahmoilla on merkittdvé rooli tarinan
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Kuva 1. Sisaltochuomautus Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizardsin kannessa.

etenemisessd ja pelisarjan pddmotivaattorina olevassa apina-
saaren salaisuudessa. Molemmissa hahmoissa on selked hu-
moristinen elementti mukana, esimerkiksi vanhempi Rogers
tiettdvasti kirjaimellisesti kylpi itse tekeméssdaan rommissa ja
hinen poikansa mythemmin jatkoi tdtd perintdd, vain keit-
tamallda romminsa isdnsd versiota vahvemmaksi. Humoristi-
sesta kulmasta huolimatta hahmokaksikko on yksi niista esi-
merkeist, joissa sivutaan alkoholismin perinnéllisid ominai-
suuksia (ks. Walters 2002). On huomattavaa, ettd edelld mai-
nittujen hahmojen koominen ulottuvuus johtuu osittain pe-
lien itsensd humoristisesta luonteesta, mutta myds juuri vil-
liin ldnteen ja merirosvojen aikakauteen liitetyistd populaari-
kulttuurisista stereotypioista.

Vaihteleva baarikuvasto on yleinen néky videopeleissa. Eri-
tyisesti urbaaniin ympaéristoon sijoittuvat pelit sisaltavat

usein pelitilanteita, jotka sijoittuvat anniskeluravintoloiden
sisddn, tai vaihtoehtoisesti erilaisia baarikuvauksia on nah-
tavilld pelin taustagrafiikoissa. Aikuisille suunnattujen pe-
lien, kuten Grand Theft Auto -pelisarjan ohella baarikuvastoa
on nahtavilld jo huomattavasti varhaisemmissa peleissd, ku-
ten Ninja Gaidenissa (Tecmo 1990) ja vaikkapa Streets of Ra-
gessa (Sega 1989). Urbaanien ympdrist6jen ohella baareja on
nihtavilld my0s tieteisfiktio- ja fantasiapeleissd, kuten Space
Quest -pelisarjassa (Sierra On-Line 1987) ja Terry Pratchettin
kirjoihin perustuneessa Discworldissi (Perfect 10 Productions
1995). Toisinaan ndissd peleissd alkoholi toimii kédytettdvana
esineend ja aina toisinaan niissd my0s tapaa selkedsti paih-
tyneitd hahmoja. Tdm& kuvasto perustuu yleensd muuhun
fiktioon, kuten elokuviin ja kirjallisuuteen, joissa baarikuvas-
to juomineen ja pdihtyneine hahmoineen on tavallinen né-
ky. Usemmissa tapauksissa baarit ovat kuitenkin vain osanen
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pelissé esitettyd urbaania ympérist6d muun kaupunkimaise-
man ohessa. On kuitenkin erityisesti 1980-luvun pelien koh-
dalla mielenkiintoista havaita, miten usein kenttdsuunnitte-
lussa pelien paavastustajat kohdataan juurikin olutravinto-
lan kaltaisessa ymparistossd. Koska erityisesti Streets of Ra-
gessa ja muissa saman genren peleissd toistetaan toimintae-
lokuvista tuttuja visuaalisia malleja, on oletettavaa, ettd baa-
riymparisto liittyy voimakkaasti kuvaan paheellisuudesta ja
laitapuolesta, joihin rikolliset asettuvat ympériston puolesta
mainiosti.

Monista peleistd 16ytyy myos hahmoja, joiden mahdollisen
ongelmallista alkoholin kédytt6d on vaikeampi madritelld sik-
si, ettd ndmd kayttavat selkedsti paljon alkoholia, mutta on
epaselvad, onko kyseessd aktiivinen vai raitis alkoholisti. T&-
ma jaottelu perustuu alkoholismitutkimukseen, jonka mu-
kaan raitistunutkin alkoholisti on edelleen alkoholisti, eika
mahdollinen alkoholiongelma nédyttdydy paivittdisend kay-
toksend (Dunlop & Tracy 2013). Téllaisia hahmoja ovat esi-
merkiksi Lunar: Silver Starin (Game Arts 1992) Kyle ja Shen-
muen (Sega AM2 1999) Dick Phillips. Molemmat hahmot
nidhdéédn peleissdan humaltuneena, mutta juomisesta ei pu-
huta ongelmallisena, vaikka se sellaiselta pelien kontekstis-
sa saattaa vaikuttaakin. Molemmat hahmot ndahddan aktii-
visina my®s selvinpdin, joten mahdollinen alkoholiongelma
ei vaikuta aktiiviselta. Seikkailupeli Teenagentin (Metropolis
Software 1994) hahmogalleriasta 16ytyy vartija, joka silloin,
kun ketididn ei ole lisnd todistamassa, ottaa huikan taskussa
olevasta pullostaan. Kyseinen pullo on osa pelimekaniikkaa
ja ongelmanratkaisua ja paljastuu my6hemmin viskipulloksi.
Niinpd ongelman madritelma tiivistyy toissd sekd salassa juo-
miseen. Vastaavasti No More Heroes (Grasshopper Manufac-
ture 2007) -peleissa toistuvasti kohdattava Bad Girl juo ran-
kasti, paatellen timd ympadrilleen jattamistd lukuisista olut-
tolkeistd. Hahmon juominen on kuitenkin 1dhinnd tdmén per-

soonaan vaikuttava sivuseikka, jolla ei tunnu olevan varsinai-
sesti pelillistd tai tarinallista merkitystd. Edelld mainitut hah-
mot vaikuttavat kaiken kaikkiaan olevan tyytyvaiisia alkoho-
lin kdyttoonsa ja sithen, mitd alkoholi heiddn elamé&ssdan ai-
heuttaa. Kuitenkin erityisesti Kyle on pidemmalld tarinassa
ristiriitainen hahmo, jonka olemus ja kdyttaytyminen muut-
tuu humalatilan my6td, mutta tarinassa ei silti varsinaisesti
missddn vaiheessa puututa tdhin, ndin vain nyt on, ja iloinen
nousu jatkukoon.

Syva katumus

Alkoholijuomien humoristinen esittiminen osana pelimeka-
niikkaa tai tarinankerrontaa poikkeaa merkittavasti siitd, mi-
ten peleissd hiljalleen paadyttiin keskustelemaan ja esitta-
mddn myos alkoholin kdyton varjopuolia. Monissa tapauk-
sissa alkoholiongelmista kertominen videopelitarinoissa on
ollut sdvyltdan vakavampaa ja jopa traagisempaa. Selkedn
eksplisiittisesti alkoholiongelmaisia hahmoja peleissd néh-
ddédn edelleen verrattain harvoin. Varhaisin esimerkki 16ytyy
Sierra On-Linen pelistd The Colonel’s Bequest (Sierra On-Line
1990), jossa sivuhahmona esiintyva Ethel Prune on kirjoitet-
tu alkoholiongelmaiseksi. Ethel on idkds hahmo, joka péatyi
juomaan miehensd kuoltua. Tarina mainitsee Ethelin myds
vanhentuneen ulkoisesti alkoholin vuoksi, erityisesti ryppyi-
sen ihonsa vuoksi. Pelillisesti Ethelin rooli on pieni, mutta ta-
rinassa hahmon rooli on merkittdva. Ethelin tyttdren kautta
tarina késittelee myos alkoholismin vaikutuksia hahmon 1&-
hipiiriin, mutta perinnéllisyyden sijaan se kayttaa nakokul-
maa, jossa ldhisukulaisen alkoholismi on jattinyt muunlai-
sia traumoja jdlkeensd. Sierra On-Line kdsitteli aihetta my6s
Phantasmagoriassa (Sierra On-Line 1996), jossa tarinan antago-
nisti Zoltan Carnovaschin toisen vaimon, Victorian vihjataan
olleen alkoholisti. My®&s Victorian rooli pelissd on pieni, mut-
ta erityisesti Zoltanin tarinan ja persoonan muodostamises-
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sa oleellinen. Victoria on pddtynyt juomaan miehensd teko-
jen vuoksi ja pddtyy lopulta kuolleena viinikellariin. Néissa
tapauksissa alkoholin kdyttdmistd késitelldan selviytymisen
diskurssin kautta. Erityisesti juuri perinteiset tekstivetoiseen
draamaan perustuvat seikkailupelit ovat kédsikirjoitukseltaan
hyvid esimerkkejd siitd, miten yhteen tarinaan mahtuu mon-
ta tarinaa. Pelien padhahmot suorittavat tarinassa omaa teh-
tavaansd, Colonel’s Bequestin Laura Bow ratkoo murhamys-
teerid ja Phantasmagorian Adrienne Delaney tutkii puolestaan
ostamansa kartanon kauhuja, mutta tarinan kokonaiskuvan
muodostamiseksi niihin liittyy myds paljon padhahmoista
riippumattomia tarinoita. Niinpa esimerkiksi Victorian trage-
dian tehtdvand on taustoittaa pelin antagonistin hahmoa ja
toisaalta herattdd pelaajassa mahdollisesti myo&tatuntoa Vic-
toriaa kohtaan. Juomiseen pddtyminen toisin sanoen kuvas-
taa sitd, millaiseen tilanteeseen Carnovasch vaimonsa ajoi, ja
Adrienne on tdssd tarinassa vain seuraajan roolissa.

Menetystd ja traumaa voidaan késitelld myd6s tragedian ja
huumorin véalimaastossa. Diablon (Blizzard Entertainment
1996) Farnham the Drunk on sivuhahmo, jonka syyt juoda
alkoholia 18ytyvat matkan varrella syvéltd pelin luolastosta.
Keskustelut Farnhamin itsensd kanssa ovat ldhinnd koomi-
sia, johtuen tdman jatkuvasta humalatilasta, mutta keskus-
telemalla pelin aikana muiden hahmojen kanssa selvidd, et-
td luolastossa koetut traumat vaikuttivat Farnhamiin syvés-
ti, minkd vuoksi tdimé tukeutuu juomiseen. Sivuhahmojen
repliikeissd on havaittavissa selkedsti s4élid ja surua Farnha-
min kohtalosta, mutta hahmo itse ei juuri kohtalostaan trau-
mansa vuoksi keskustele. My6s Diablossa padhahmo on kai-
ken jo tapahtuneen suhteen sivuhahmo, joka saapuu paikalle
vain todistamaan aiemmin tapahtunutta. Taméan vuoksi Farn-
hamin alkoholistinen hahmo on ensihavaintoa merkittdvam-
mdssd roolissa, silld se pohjustaa osaltaan pddhahmon tule-
vaa tarinaa. Mitd niin kauheaa luolastossa piileekdédn, ettd se

on saanut miesraukan juomaan unohtaakseen?

Surun ja traumaattisuuden teemat juomisen syyna ovat kasi-
tellyissd peleissa selvéasti ndkyvilld, ja ne ovat myos tutkitus-
ti usein syy alkoholiongelmiin (Eddinger 2019). Fallout: New
Vegasin (Obsidian Entertainment 2010) Rose of Shadow Cassi-
dy ja Harvest Moon 64:n (Victor Interactive Software 1999) Ka-
ren ovat esimerkkeja téllaisista hahmoista, mutta keskendan
eri syistd. Hahmojen juominen myGs ndyttdytyy eri tavalla.
Molempien taustalla on kuitenkin vahva iséhahmo, jonka ai-
heuttamat paineet vaikuttavat taustasyind hahmojen juomi-
seen. Tosin siind missd Rose ndyttdytyy kovana ja jopa vilin-
pitdméattomand hahmona, joka juo kaiken minkd reppuunsa
saa, Karenin tarinassa korostuu enemman surun ja riittdimat-
tomyyden diskurssi. Erityisesti Karenin tarinassa huomatta-
vaa on tdmdn ty0 viinitilalla ja anniskeluravintolassa.

Tyon ja alkoholismin vélinen suhde on alkoholismitutkimuk-
sessa jo varhain kdytetty diskurssi (Black 1979). Tastd nako-
kulmasta samaan kategoriaan voidaan asettaa myd&s Bullyn
(Rockstar Games 2005) opettajahahmo Galloway. Hahmo on
oppilaiden keskuudessa pidetty, vaikka Galloway ilmestyy
usein t6ihin krapulassa, tai jopa pienesséd hiprakassa. Gal-
loway on merkittdvéssa roolissa useassa pelin juonitehtdvas-
sd, joissa pelaajan hahmona toimiva koulupoika pyrkii aut-
tamaan Gallowaytd tdmén ongelmien kanssa. Galloway on
padpiirteittdin joka tapauksessa kykeneva tyohonsd, vaikka
oppitunnit eivdt aina menekddn tdysin mutkattomasti. Ta-
mén vuoksi hahmo pyritddn my6s erottamaan virastaan ta-
rinan aikana. Tétd kautta peli késittelee diskurssia alkoholis-
min vaikutuksista tySeldmaan, seka sitd kuinka alkoholistit
toisinaan pystyvat hoitamaan ty6tehtdvansd sairaudestaan
riippumatta, mutta tulevat silti usein erotetuiksi (Singh ja Sin-
dolya 2022, 251-252).
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My®s Life is Strange (Dontnod Entertainment 2015) sisél-
tdd vastaavan alkoholiongelmaisen opettajahahmon, rehtori
Wellsin. Rehtorin hahmon sidvy on vakavampi ja tdméan alko-
holismin syyksi selvida tarinan mittaan timén tydssdan koke-
ma stressi. Tyon ja alkoholin suhdetta késitellddn my6s Star-
dew Valleyssi (ConcernedApe 2015). Pelissd esiteltdvda Pam
on hahmo, jonka tehtdvat sisédltaviat alkoholituotteiden nou-
tamista ja tarinan mittaan Pam on usein krapulassa tai kéyt-
tad alkoholia muuten liiallisesti. Pamin tarinassa toistuu edel-
14 mainittu ty9, silla hahmo on paikallinen bussikuski, mutta
bussin ollessa rikki myos pullon avaamiselle 16ytyy hyva syy.
Bussin toimiessa Pam hoitaa tyotehtdvansd normaalisti.

Hieman saman kaltainen hahmo on Firewatchin (Campo San-
to 2016) sivuhahmo Delilah. Peli ei missddn vaiheessa nédy-
ta Delilahin hahmoa, vaan hinet vain mainitaan ohimennen,
minkd vuoksi Delilah on ldsnd ainoastaan radiokeskustelujen
kautta. Keskustelujen kautta Delilah muodostaa pelin paa-
hahmon, Henryn kanssa erikoisen suhteen, jossa ndma kes-
kustelevat elaméstaan etdisyyksien pddstd vain radiopuhelin-
ten vélitykselld. Useassa néistd keskusteluista Delilah juo vii-
nid tai on jo selkedsti paihtynyt. Pelin mychemmaéssa vaihees-
sa peli antaa my0s selkedn vihjeen Delilahin mahdollisesta al-
koholiongelmasta, minka lisdksi Henry 16ytdd Delilahin tor-
nista paljon tyhjid viinipulloja. My6s Henryll4 itselldédn vihja-
taan olevan hieman hankaluuksia alkoholin kanssa.

Vaikka ty6 ja alkoholi ovatkin ldsné Firewatchin tarinassa, pe-
lin keskeisin elementti on kuitenkin pakeneminen. Sekd Hen-
ry ettd Delilah ovat vartiotorneissaan paossa parin kuukau-
den ajan omalta eldmdltddn ja ongelmiltaan. Tarinan sis&l-
tamat vihjeet antavat osaltaan ymmartdd erityisesti Delila-
hin my6s pakenevan asioita alkoholin avulla. Menetyksen ja
pakenemisen nihd&én alkoholitutkimuksen pohjalta olevan
usein syy alkoholin liikakédyttoon (Eddinger ym. 2019), mi-

kd osaltaan voi tdssd tapauksessa pated myos Delilahin hah-
moon. Ty6 ndyttaytyykin ndissd peleissa kattokéasitteend, jon-
ka alla ovat menetyksen ja pakenemisen ohella my®0s stressi,
pettymys ja ihmissuhdeongelmat.

Menetyksen diskurssi on voimakkaammin esilld isdn hah-
mossa teoksessa The Awesome Adventures of Captain Spirit
(Dontnod Games 2019). Jilleen kerran isd on sivuhahmo, ta-
man pojan ollessa pelin padhahmo. Syyksi isdn juomiselle
mainitaan selkedsti timédn kohtaama tragedia, jossa hidnen
vaimonsa ja poikansa diti menehtyi. Isdn juomista kuvataan
moneen otteeseen lyhyen tarinan aikana, kuten myds timéan
selkedd vahattelyd omaa juomistaan kohtaan — sehédn on vain
olutta. Talosta 16ytyy silti isdn piilottamia, vahvempia alko-
holeja siséltdvid pulloja. Pullojen piilottaminen on tunnettu
alkoholismin piirre, joka on tunnistettu tutkimuksessa jo var-
haisessa vaiheessa (Simmel 1948).

Voimakkaasti perheen diskurssi on ldsné kotimaisessa Lydia-
seikkailussa (Platonic Partnership 2020), jossa pédrooli on al-
koholisoituneiden vanhemman lapsessa ja timadn kokemuk-
sessa ja kasvutarinassa kyseisessd ympadristossd. Lydia on
lapsi, joka késittelee vanhempiensa alkoholisoitumista oman
mielikuvitusmaailmansa kautta. Isén ja didin tarinat kdydaan
lyhyen tarinan aikana ldpi erilaisten skenaarioiden kautta,
joissa aikuista tarvitseva lapsi joutuu turvattomiin tilantei-
siin. Lydia on my®0s peliaineistosta selked poikkeus, silld draa-
man ohella sen kerronnan genre ldhestyy kauhua. Lydian
mielikuvitusmaailmassa aikuiset ovat paikoitellen hirvigitd
tai pettymyksid tuottavia sankareita, jota pelin groteski ku-
vitus tukee. Kuitenkin vanhempien alkoholiongelmien syyt
eivat tule tarinan aikana ldpi yksiselitteisesti. Kantavina tee-
moina ovat silti vanhempien parisuhdeongelmat seka petty-
mys omiin eldmiinsd, joita molemmat projisoivat lapseensa.

Alkoholismi nédyttdytyy hirviond lapsen maailmassa myos
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Vander Caballeron kehittdmassd Papo & Yo (Minority Media
Inc. 2012) -seikkailussa. Pelin pddhahmo Quico pakenee alko-
holisoitunutta ja vakivaltaista isddnsd fantasianomaisen bra-
silialaisen 14hion halki. Peli kayttdaa lukuisia visuaalisia me-
taforia kuvaamaan Quicon matkaa, joista merkittdvin on mu-
kana kulkeva hirvié. Hirvio ei ole pelkdstddan paha hahmo
ja on my06s merkittdvd osa pelimekaniikkaa ongelmien rat-
kaisuissa. Pelin edetessd Papo & Yo tuo kerrontaansa mukaan
perheen ohella my6s trauman ja tragedian diskurssit, isén al-
koholismin ja siihen johtaneiden syiden tullessa ilmi. Mieli-
kuvituksellinen kuvitus sdilyy mukana halki pelin ja vaikka
myOhemmissd vaiheissa tarinan taustat tuodaankin selkedsti
ilmi, peli ei irrottaudu lapsenomaisesta mielikuvituksellisuu-
destaan ja kuvaa ndin lapsen kokemusta pdihdeongelmaises-
ta vanhemmasta mielen sisdisin keinoin. Papo & Yon kohdalla
merkittdvdd on myos se, kuinka peli pohjautuu kehittdja Ca-
balleron omiin kokemuksiin pdihdeongelmaisesta vanhem-
masta ja vaikeiden perheolosuhteiden pakenemista videope-
lien avulla (Good 2011)

Mielikuvituksellista kuvastoa alkoholiongelmien kuvaami-
sessa hyodyntdd myos Psychonauts 2 (Xbox Games 2022), jo-
ka kasittelee kahden sukupolven alkoholiongelmia ndiden
kuvitteellisen ajatusmaailman silmin. Osiossa tavatta hahmo
Bob on kovia kokenut puutarhanhoitaja, joka on eristdytynyt
muusta maailmasta ja tukeutuu kasviensa ohella pulloon tus-
kaansa lievittddkseen. Osion edetessd kdy ilmi, ettd myds Bo-
bin &iti oli alkoholisti ja kuoli juomiseen. Osio on tarkkaan
kirjoitettu yhdistelmd alkoholismin eri muotoja, mutta paal-
limmaéiseksi teemaksi se nostaa surun ja menetyksen. Kun asi-
aa ajatellaan perheen diskurssin ndkékulmasta, my6s Psycho-
nauts 2 kertoo siitd, kuinka alkoholistin juominen vaikuttaa
tdmén elinympéristdén, mutta hieman erilaisesta ndkokul-
masta. Kiinnostava yksityiskohta on my6s didin esittaminen
alkoholistina isdn sijasta. Pelin tarinankerronnan tapa koros-

taa omalla tavallaan yhtd aikaa pddhahmon sivuroolia jo ta-
pahtuneissa asioissa, mutta aktiivista roolia mahdollisesti tu-
levissa asioissa. Pelaajan ohjastama Raz seuraa surullista ta-
rinaa sivusta samalla pelissd edeten, mutta tapahtuneet asiat
ovat jo saavuttamattomissa ja vaihtoehdoksi jdd vain niiden
ymmadrtaminen.

Yhteenveto

Alkoholin esittaminen videopeleissd noudattelee muussa po-
pulaarikulttuurissa ndhtyé kuvastoa. Pelit toisintavat esimer-
kiksi elokuvissa ja muussa fiktiossa nidhtyéd kuvastoa, mut-
ta etenkin varhaisemmassa vaiheessa vield humoristisesti
ja karrikoiden. Alkoholin aiheuttamien ongelmien ja alko-
holiriippuvuuden kuvaamisessa videopelit ovat kehittyneet
vasta myShemmin. Tdmén otannan perusteella vasta 2010-
luvulta eteenpdin tarinoissa on ndkynyt alkoholiongelmia
kuvattuna draamallisesti enemmaén. Osaltaan havainto hei-
jastaa sitd, miten esimerkiksi pddosin tarinaan keskittyneet
pelikokemukset yleistyivit kyseisen vuosikymmenen vaih-
teen jalkeen enemman.

Alkoholismin traagisia puolia kisitellddn peleissd toisin sa-
noen hyvinkin toistuvien teemojen kautta. Ty, menetys ja
vanhemman ja lapsen vilinen suhde esiintyvit kantavina tee-
moina pelistd toiseen. Suurin ero alkoholin kdytén humoris-
tisessa ja positiivisemmassa esittdmisessa alkoholiongelmien
kuvauksiin on se, miten ongelmille pyritddn useimmiten 16y-
tdimdan jonkinlainen syy. Etenkin 1990-luvun peleissd synkaét
sdvyt eivit kenties olisi sopineet humoristisempaan ilmapii-
riin, mutta myShempind vuosina tdmékin olettama on todis-
tettu vddrdksi. Esimerkiksi Bully, Firewatch ja Psychonauts 2 si-
sdltavat runsaasti humoristisia elementtejd, mutta sisallytta-
vit silti tarinankerrontaansa myos vakavahenkisid element-
teja.
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Aineiston joukosta kiinnostava havainto on sen sukupuolija-
kauma, jossa miesten osuus on 21 hahmoa ja naisten 9. Nais-
ten juominen on toisin sanoen peleissd vahemman kuvattu
teema, mutta méaard on silti aineiston kokoa ajatellen yllatta-
vankin suuri. Tdmé puolestaan asettaa my0os teemojen ana-
lysoinnille oman kulmansa. Suurin osa (n=6) naisten juomi-
sen kuvauksista liittyy tavalla tai toisella hankaliin miessuh-
teisiin, joko isdn tai entisen puolison kautta. “Naiset juovat
miesten vuoksi” on my6s elokuvatutkimuksen puolella ha-
vaittu teema (Kanner 1990), joka vaikuttaisi ainakin jossain
madrin toistuvan myds videopelikerronnassa. My6s Lydian
diti on kenties yksi tdllainen hahmo, vaikka tdma tulkinta on-
kin pelin luonteen takia haastavampi.

Mieshahmojen tarinat eivét kietoudu yhtéd selkeésti erilaisten
traumojen ja tragedioiden ympdrille, eivétki erilaiset ihmis-
suhdeteemat nouse maérittdvadn rooliin. Dramaattisimmis-
sa tarinoissa toistuvat erityisesti stressi ja pakeneminen. On
my0s merkittdvdd, miten humoristisia teemoja siséltdvissa
kertomuksissa alkoholisti on poikkeuksetta mies, ongelmai-
sia naishahmoja ei esitetd téllaisissa viitekehyksissa.

Padhahmojen ndkokulmasta mielenkiintoinen yksityiskohta
on se, ettd neljdssd tapauksessa pelin padhahmo on lapsi, min-
ka lisdksi yksi hahmoista on juuri tdysi-ikdisyyteen ehtinyt
nuori. Kun tarkasteluun otetaan Lydian pddhahmo, Psycho-
nautsin Raz, The Awesome Adventures of Captain Spiritin Chris
ja Bullyn Jimmy, kerronnassa ja pddhahmojen suhtautumises-
sa alkoholistiseen hahmoon ndhdaan selked ero aikuishah-
mojen suhtautumisessa vastaaviin sivuhahmoihin.

Esimerkiksi Raz ei mainitse Bobin, eikd timéan didin alkoho-
liin liittyvid ongelmia osuuden aikana kertaakaan, mika osal-
taan kuvastaa sitd, ettd Raz ei todennékoisesti ymmarra on-
gelmaa ja sen syitd. Sama toistuu muita lapsihahmoja tarkas-
tellessa. Lydian padhahmo pelkdd ja pakenee fantasiamaail-

maansa, Chris seuraa sivusta isdnsi surua ja raiteilta luisua
avuttomana ja Jimmy on puolestaan teini-ikdinen poika, jon-
ka silmissd pédihtyneesti kédyttaytyva aikuinen on ldhinné hu-
vittava.

Lapsihahmojen tuomisessa mukaan alkoholismia kuvaavaan
pelikerrontaan havaitaan myds ajallista erottuvuutta muihin
peleihin ja niiden hahmoihin ja teemoihin verrattuna. Vuon-
na 2006 julkaistu Bully on tdssd aineistossa ensimmdinen lajis-
saan, mutta tdstd seuraava peli, Captain Spirit julkaistiin 2019.
Lapsen ndkokulma alkoholismiin peleissd on toisin sanoen
hyvin uusi asia, mutta silld ei pyritd kuvaamaan ainoastaan
alkoholismin aiheuttamia ongelmia tdmén l&hipiiriin. Lap-
sen silmin ndhtynd vieraskin pdihtynyt aikuinen voi olla pe-
lottava, mutta lapsen ndkokulmaa asiaan ei silti tule vahétel-
1a. Tama korostuu erityisesti Psychonauts 2:n kasikirjoitukses-
sa.

Pelit vaikuttaisivat etenkin nykyddn tuntevansa alkoholistin-
sa hyvin. Monet alkoholiongelmiin liitettdvit piirteet tulevat
peleissa esille hyvinkin selkedsti, mutta ndkdkulmat ovat ai-
empaa vaihtelevampia. Edelleenkin merirosvo- ja villi ldnsi
-aiheisissa peleissa alkoholi on osa niihin liitettyd kuvastoa,
mutta pelitarinoissa on myds irtauduttu ndistd tutuiksi tul-
leista stereotypioista ja konventioista.

Kiinnostavaksi yksityiskohdaksi nouseekin kohdeyleistn
pohtiminen. Koska kisitellyt pelit ovat viihteellisid, eikd niil-
14 ole varsinaista opetuksellista tarkoitusta, ne voivat kasi-
telld teemojaan moninaisilla draaman keinoilla ja suunnata
sisdltonsa laajalle yleisolle. Ikdrajakeskustelu on yksi tdhan
liittyvistd asioista. Késitellyistad peleistd Psychonauts 2 on saa-
nut PEGI 7 -luokituksen ilman sisdltovaroituksia, kun taas
esimerkiksi Lydian luokitus on PEGI 16 siséltovaroitusten ke-
ra, mikd johtuu pelien yleisestd genresté. Karkeasti jaoteltuna
Psychonauts 2 voidaan ajatella kuuluvan draamallisesti kome-
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dian genreen, kun taas Lydia on ilmaisultaan ldhempéna psy-
kologista kauhua. Silti molempien pelien sanoma on tarked
ikdan katsomatta.

Yksikdan késitellyistd peleistd ei heristd valistavaa sormea,
eikd vddnnd sanomaansa liiaksi rautalangasta. Draaman kei-
noin peleissd on nykyddn mahdollista kertoa kaiken ikdiisille
pelaajille surullisia ja vakaviakin asioita. Erilaiset padihdeon-
gelmat tulevat monelle vastaan jo arkieldmassad kadulla. Pe-
lien kautta ndiden asioiden késitteleminen ei valttamatta ole
huono ratkaisu. Ehki siséltovaroitusten tarkoitusta voisi sit-
tenkin pohtia vield uudestaan?
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Suomenruotsalainen e-urheilu — mita se on? Miten alueellinen
ja globaali muovaa paikallista e-urheilukulttuuria

Katsaus

Matilda Stahl
Tampereen yliopisto ja Abo Akademi

Fredrik Rusk
Abo Akademi

Tiivistelma

E-urheilu on globaali ilmi6, mutta toisaalta yksittdiset e-
urheilukulttuurit ja -ekosysteemit sijoittuvat aina tiettyyn vii-
tekehykseen. Téssa tekstissd kasittelemme kuinka e-urheilua
toteutetaan tietyssd ryhmdéssa: Suomen ruotsinkielisessd va-
hemmistossd. Ruotsi on toinen Suomen virallisista kielis-
td ja molemmat kirjoittajat kuuluvat ruotsinkieliseen kie-
lividhemmistoon. Teksti pohjautuu ruotsinkieliseen, helmi-
kuussa 2023 jarjestettyyn verkkotapahtumaan, joka koostui
‘verkkolaneista’, keskusteluohjelmasta ja useista turnauksis-
ta. Aineisto koostuu tapahtumasta tehdyistd ruututallenteis-
ta, muistiinpanoistamme, sekd kahden tapahtumajarjestdjan
haastattelusta. Tyomme keskiossd on pohdinta siitd, kuinka
e-urheilua toteutetaan ruotsinkielisessd kielivdhemmistossa
ja miltd ‘suomenruotsalainen e-urheilu’ voisi ndyttaa.

Avainsanat: e-urheilu, e-urheilukulttuuri, e-
urheiluekosysteemi, kielivahemmisto
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Abstract

Esports is a global phenomenon at the same time as esports
cultures and ecosystems are situated in specific contexts. He-
re, we discuss how esports is done in a very particular group:
the Swedish linguistic minority in Finland. Swedish is one of
two official languages in Finland and is a linguistic minority
both authors are part of. This discussion is based on an online
event arranged in Swedish in February 2023, which included
an ‘online LAN-party’, a live talk show and several tourna-
ments. The material consists of screen recordings of part of
the event, our fieldnotes and an interview with two of the
event producers. The focus here is on discussing how esports
is done within the Swedish speaking linguistic minority and
what ‘Swedish speaking esports in Finland” could look like.

Keywords: esports, esports culture, esports ecosystems, lin-
guistic minority



Johdanto

E-urheilututkimuksessa e-urheilua kuvataan usein maail-
manlaajuisena ilmiond, joka vaikuttaa yhteiskunnan monil-
le eri sektoreille (ks. esim. Taylor 2012; Zhouxiang 2022).
Scholzin mukaan tdrkein sidosryhmé e-urheilun ekosystee-
missd on pelaajat (jotka ovat sekd kohdeyleis64 ettd asiak-
kaita), kun taas pelinkehittdjid, ammattilaistiimeja ja -pelaajia
ja turnausten jarjestdjid voidaan pitdd valttaméattomind sidos-
ryhmind. E-urheilussa ei kuitenkaan valttamatta ole kyse sel-
kedstd jajohdonmukaisesta ekosysteemistd, koska se on orga-
nisoitunut monilla tavoin, esimerkiksi hallinnon ja sidosryh-
mien vaihdellessa kontekstin mukaan (Peng, Dickson, Scel-
les, Grix ja Brannagan, 2020; Witkowksi, 2022). Esimerkik-
si Taylor ja Stout (2020) kuvaavat, miten Pohjois-Amerikan
yliopistotason e-urheilu esitetddn kouluille STEM-aineiden
joukossa urheilun sijaan. Witkowski (2022) pohtii erityyppi-
sid e-urheiluseuroja sen perusteella, miten ne on rakennettu
ja minkélaisten haasteiden edessd ne ovat tulevaisuudessa.
Hén nostaa esiin 4 erityyppistd seuramallia: julkinen, teolli-
nen, kilpaileva ja harrastuslihtoinen seura (oma kddannoksemme,
alkuperdiskategoriat ovat “public, industry, substitute, and
early adopter associations”, Witkowski 2022, 1). Kaupalliset
voimat vaikuttavat eri tavoin erityyppisiin seuroihin, mutta
niin teollisilla kuin vakautta horjuttavilla seuroilla on enem-
maénkin eksplisiittinen kaupallinen vaikutus toiminnassaan.
Tama eroaa julkisten ja harrastajapohjaisten seuramallien toi-
minnasta. Tdssd tekstissd kdsittelemdssamme tapauksessa ei
ole kyse ammattimaisista tiimeistd tai pelaajista, vaan kyse
on amatododrien vilisestd turnauksesta. Téassa tyossa kasittele-
madamme tapausta voidaan pitdd julkisen seuratoiminnan ja
aktiivisen harrastajaseuratoiminnan yhdistelmand. Palaam-
me tdhdn myShemmin tdssd tekstissa.

Tarkoituksemme on kisitelld sitd, miten e-urheilua harraste-
taan juuri tietyn erityisryhméan keskuudessa: Suomessa asu-
van ruotsinkielisen vdhemmiston. Ruotsin kieli on Suomen
toinen virallinen kieli ja tdlld hetkelld Suomessa asuu noin
285 000 henkil64, joiden didinkielend on ruotsi. Tamén teks-
tin kirjoittajat kuuluvat juuri tdhidn vaestoryhméan. Tamén
tekstin pohjana on pelien ja pelaamisen etnografinen tutki-
mus suomenruotsalaisessa kontekstissa, kyse on sekd online-
ettd offline-pelaamisesta (ks. esim. Stahl ja Rusk 2020; Rusk ja
Stahl 2022). Tekstimme materiaali késittelee tiettyd yksittdis-
td tapausta eli helmikuussa vuonna 2023 jdrjestettyd online-
pelitapahtumaa. Sen perusteella analysoimme ruotsinsuoma-
laista e-urheilua seké sitd, mitd voi pitdd ominaisena juuri

‘suomenruotsalaiselle e-urheilulle’. Materiaali koostuu kysei-

sen online-tapahtuman eri vaiheissa tehdyistd néyttokuva-
kaappauksista, kentdlld tekemiimme muistiinpanoihin seka
kahden tapahtuman taustalla vaikuttaneen henkilén kanssa
tekemddmme haastatteluun. Yhteisoén pienen koon takia em-
me nimed tapahtumaa suojellaksemme osallistujien yksityi-
syyttd. Kaikki tutkimukseen osallistuneet henkil6t esitelldan
nimettdmand ja heihin viitataan rooliensa mukaan (esimer-
kiksi jdrjestdjd tai juontaja).

Tassd tekstissd kasitellddn Discordissa jdrjestettyd online-
tapahtumaa eli online LAN-partya. Kyse on suorasta talks-
how’sta eli keskusteluohjelmasta, joka ldhetetdan suoratois-
tona YouTubessa. Osan turnauksista voi striimata Twitchis-
sd. Tapahtuman mahdollistavat paikalliset, kansalliset ja kan-
sainviliset rahastot, joista useat ovat tehneet linjauksen suo-
menruotsalaisen kieliperinteen ja kulttuurin tukemisesta. Ta-
pahtuman jérjestdjénd toimii puoluepoliittisesti sitoutuma-
ton yhdistys, joka jarjestdd suomenruotsalaisille nuorille mo-
nipuolisesti toimintaa, esimerkiksi erilaisia tapahtumia. Néi-
den toimijoiden lisdksi tapahtuman jarjestiminen perustuu
Turun seudulla, Pohjanmaalla sekd Ahvenanmaalla toimi-
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vien ruohonjuuritason organisaatioiden véaliseen yhteistyo-
hon. Tapahtuman jarjestdmisessd on ollut mukana yhteen-
sd n. 10 henkilod ja se sai alkunsa maanlaajuisena LAN-
partyna, ns. “lajin CS:GO 2017 kuntakilpailuna” (jarjesta-
ja 1, 24.3.2023). Sen tapahtumamuotoa jouduttiin kuitenkin
muokkaamaan pandemian takia. Tapahtuman vetonaulana
on CS:GO-turnaus (Counter-Strike: Global Offensive, Valve Cor-
poration & Hidden Path Entertainment 2012), jonka jarjesta-
jand toimii suomenruotsalainen ruohonjuuritason yhdistysja
jonka juontajat puhuvat (suomen)ruotsia.

Ruotsinkielinen e-urheilu Suomessa

Jarjestdjien kanssa kdydyssd keskustelussa kdy ilmi, ettd ta-
pahtuma on tietoisesti suunnattu suomenruotsalaisille. Té&-
md ndkyy tapahtuman markkinoinnissa ja siind, ettd sen ko-
ko siséltd on toteutettu ruotsiksi. Jarjestdjat ovat keskustelleet
kieleen liittyvistd aspekteista, eivitkd he halua estdd eri kie-
litaustaisia henkil6itd osallistumasta turnaukseen. Turnauk-
sen aikana ruotsin kielen asema tulee harvoin keskustelun ai-
heeksi ja sitd pikemminkin pidetddn itsestddnselvyytend juu-
ri tdssd yhteydessd. Chatissa suurin osa kommenteista on
esitetty ruotsiksi, mutta sielld on my®0s joitakin suomen- ja
englanninkielisid sanoja ja fraaseja, kuten “Mitd???” (chatti-
kommentti, 4.2.2023) ja “Ill take you up on that” (SIC, chatti-
kommentti, 4.2.2023). Tdm& on yhdenmukaista niiden kielel-
listen taipumusten kanssa, joita esiintyi aikaisemman tutki-
muksemme materiaalissa, kun teimme yhteisty6td suomen-
ruotsalaisten pelaajien kanssa (Ks. esim. Rusk ja Stahl 2022).
Ajoittain kdy kuitenkin ilmi tietoisuus siitd “pienestd piiris-
td”, jossa turnaus jdrjestetddn. Esimerkiksi yksi juontajista to-
teaa, ettd on “kiva, ettd meilld on paljon katsojia, 94 ndiden
tietojen mukaan” (juontaja 1, 4.2.2023). Kommenteista kdy
my0s ilmi tietoisuus suomenruotsalaisiin liittyvistd stereoty-
pioista. Joku kommentoi esim. ettd “ei hyvaa pdivad, nikee

ettd pelaaja 1 on suomenruotsalainen, koska hdn on noin pur-
jeissa (“dr ut o seglar”, chattikommentti, 4.2.2023). Kyseinen
henkilo tulkitsee tilanteen niin, ettd pelaaja ei ole taysin tietoi-
nen tapahtumista ja tilannetta kuvatakseen kdyttd4 sanontaa
‘olla purjeissa’. Han viittaa kommentillaan pelaajan ja itsensa
suomenruotsalaiseen identiteettiin ja ennakkoluuloihin siitd,
ettd suomenruotsalaiset ovat varakkaita ja heilld siksi on va-
raa omaan purjeveneeseen.

Suomessa pidettavian tapahtuman jérjestamistd ja markkinoi-
mista yksinomaan ruotsiksi voi samalla kertaa pitdd sekd
torjuvana ettd osallistavana ldhtokohtana (Friman, Ruotsalai-
nen ja Stdhl 2023). Toisaalta kaikki informaatio on saatavil-
la vain ruotsiksi, jolloin voidaan kysyd, kuinka hyvin tapah-
tuman jérjestelyissd on suomenkielisten nuorten lisdksi otet-
tu huomioon esimerkiksi maahanmuuttajataustaiset nuoret.
Toisaalta tapahtuma on ainoa laatuaan Suomessa, miké tar-
koittaa sitd, ettd se mahdollistaa suomenruotsalaisille oman
kokoontumispaikan verkossa myds pelaamisen parissa. Yk-
si jarjestdjistda huomauttaa, ettd suomenruotsalaisilla nuoril-
la, jotka “eivét oikein pérjdd suomen kielelld, ei ole mitddn
omaa paikkaa”, vaikka “hyvalld tuurilla on jotain paikallis-
ta toimintaa”, johon osallistua (jarjestdja 2, 24.3.2023). Se, et-
td suomenruotsalainen véest6 on levittaytynyt suhteellisen
suurelle alueelle Suomessa, johtaa siihen, ettd alueellisella toi-
minnalla on vaikutusta jokaisen pelaajan mahdollisuuteen
olla mukana suomenruotsalaisessa peliyhteistssd. Samalla
kun tapahtuman tarkoituksena on tarjota maamme kaikil-
le suomenruotsalaisille mahdollisuus kokoontua pelaamaan
yhdessd, tapahtumalla on my6s vahva alueellinen leima. Ta-
td aihetta kdsittelemme seuraavaksi.
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Alueellinen e-urheilukulttuuri...

Tapahtumalle, erityisesti CS:GO-turnaukselle, olivat ominai-
sia my0s alueelliset tunnusmerkit. Esimerkiksi monen jouk-
kueen nimi viittasi johonkin tiettyyn paikkakuntaan. Yksi
joukkue saa chatissa kannustavan kommentin, jossa ensin
kannustetaan joukkueen paikkakuntaa ja sen perdan on kir-
joitettu joukkueen nimi. Kommenteissa nakyy my6s merkke-
ja eri alueille kuuluvien murteiden ominaispiirteistd: “matt
vant” (ts. “mdste vanta”, chattikommentti, 4.2.2023), “is it va
radd” (ts. “ids inte vara radd”, chattikommentti, 4.2.2023) ja
“folk hinner inga vakna” (ts. “folk hinner inte vakna”, chat-
tikommentti, 4.2.2023). Niiden joukossa esiintyy usein myos
hauskoja vitsejd ja kommentteja muista alueista, usein omas-
ta ldhialueesta. Téllin on esim. kyse kyseenalaistuksista “eh-
kd sinne ollaan vasta rakentamassa nettiyhteyksida” (“kans-
ke dom haéller p4 att dra internet dit &nnu”, chattikomment-
ti, 4.2.2023), jotka koskevat jonkun joukkueen kotipaikkakun-
taa. Yksi chattikeskusteluun osallistuvista osoittaa slangisa-
naston tuntemusta ja kdyttdd kommenteista termid “paik-
kakuntaan viittaava vitsi” (“ortenskdamt”, chattikommentti,
4.2.2023). My®s striimin juontajat osallistuvat keskusteluun,
esimerkiksi yksi juontaja kommentoi sisdpiirivitsid, “ne jutut
on legendoja, jopa pohjanmaalaiset tietdd niistd” (“de e legen-
da grejer, tillome folk frdn Pampas trakten kdnner till de”,
juontaja 2, 4.2.2023), ja vitsailee t&lldin toisesta maakunnasta
kuin jossa itse asuu.

Jarjestdjien kanssa tehdyssa haastattelussa kdy my6s ilmi, et-
td he ovat pohtineet, jarjestaviatko he alueellisen vai “yleissuo-
menruotsalaisen’ tapahtuman. T&lld on merkitystd erityisesti
tulevaisuudessa jdrjestettdvan tapahtuman osalta. Yksi heis-
td esimerkiksi esittdd kysymyksen “Kun pandemia alkaa oi-
keasti olla ohi, pitdisiko nyt yrittd4 alkaa tukea paikallisia yh-
distyksid, jotta ne voivat ruveta jdrjestaimaan fyysisid LAN-

partyja? Vai onko tdma uusi malli, jota tulee jatkaa myos tule-
vaisuudessa?” (jarjestdjd 1, 24.3.2023). Héanen kollegansa on
samaa mieltd siitd, ettd pandemia on vdhentanyt konkreetti-
siin fyysisiin tapahtumiin liittyvéa kiinnostusta. Hin toteaa
my0s, ettd joka toinen vuosi jossain tietyssa paikassa jarjestet-
tdvd suuri onlinetapahtuma ei ole mikaan itsetarkoitus. Sen
merkitys perustuu pikemminkin siihen, ett silld voidaan tu-
kea ruohonjuuritason toimintaa, jolloin se “tulevaisuudessa
toimii vetoapuna paikallisille tapahtumille ja toimijoille” (jar-
jestdjd 2, 24.3.2023). E-urheilussa on télloin kyse paikallisista
verkostoista, niin teknologisesti kuin sosiaalisesti ja kulttuuri-
sesti, jotka talkooty6n pohjalta on rakennettu pelikulttuurin
ymparille (Witkowski 2022). Niiden muotoutumiseen vaikut-
tavat kuitenkin myos globaalit tekijdt, kuten esim. pandemia.

...ja siihen vaikuttavat globaalit tekijat

Tapahtuman jérjestdjit toteavat e-urheilun olevan kasvava il-
mio, jossa koko ajan “ilmenee uusia tarpeita (...) ja tapah-
tuma on syntynyt siltd pohjalta” (jarjestdjd 2, 24.3.2023). He
olivat esimerkiksi vuonna 2021 pakotettuja muovaamaan ta-
pahtuman rakennetta LAN-partysta “pandemian kanssa yh-
teensopivampaan online-versioon” (jarjestdja 1, 24.3.2023).
Tapahtuman vetonaula, CS:GO-turnaus, osoittaa myds sen,
ettd kielivdhemmist6on liittyva konteksti on samalla osa suu-
rempaa e-urheilukontekstia. Counter-Strike on suosittu peli
suomenruotsalaisessa yhteisossd sekd edelleen myds laajem-
massa kansallisessa kontekstissa (Kinnunen, Tuomela ja May-
rd 2022) ja CS:GO on yksi suurimmista globaaleista peleis-
td. Kun kysyimme tapahtumajirjestdjiltdi kommentteja suo-
menruotsalaisesta e-urheilusta ovat he ehkd hieman ihmeis-
sddn, koska heiddn mielestddn pelaaminen ja e-urheilu on
toimintaa, jossa englannin kielen ansiosta “ei juuri tunne-
ta rajoja” (jarjestdja 2, 24.3.2023). Esimerkiksi niin juontajat
kuin ldhetyksid seuraavat henkil6t kiyttavat englannin kie-
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len termid ‘bracket’ keskustellessaan turnauksen sisillosta,
kuten esimerkiksi kommentissa: “kohtaamme heidét mielel-
lamme, kun kyseessd on lower bracket XDD” (chattikom-
mentti, 4.2.2023). My0s tassd kohtaa yhteis6 on tietoinen kéyt-
tdmastadn kielestd: useat striimin seuraajista ymmartavit, et-
td jokin heiddn mielestddn tarkedmpi ottelu on teknisten on-
gelmien jdlkeen vihdoinkin pddssyt alkamaan. Useiden cha-
tin “byt stream” -kommenttien jdlkeen joku henkil6 kirjoittaa
toisuutena siitd, kuinka tavallinen englanninkielinen lainasa-
na voitaisiin tavata ruotsiksi.

CS:GO-ottelustriimissd nakyvit selkedsti tapahtuman spon-
soreina toimivien rahastojen ja instituutioiden logot. Juonta-
jat paattavat siitd, mita striimeissd ndytetdan. Niissa voi esim.
nikyad yksi heistd selaamassa verkkosivua kdydakseen lapi
turnauksen jdrjestelyitd. Globaalista ndkokulmasta huomio-
narvoista on se, ettd ldhetyksissa ei jdrjestdvien tahojen alus-
tojen (Twitch, Youtube ja Discord) lisdksi nédytetd lainkaan
muita kaupallisia toimijoita. Ainoana poikkeuksena on pus-
sillinen kuvassa roikkuvia kanelipullia (Pdgenin Gifflar), mi-
kd pikemminkin vaikuttaa sisdpiirin vitsiltd kuin sponsoroi-
dulta tuotesijoittelulta. Chatissa yksi henkil6 kysyy: “Syétte-
ko te kanelipullia tindan?” (“Ater ni né gifflar idag?”, chatti-
kommentti, 4.2.2023), johon juontaja 1 vastaa “me sy6mme
kanelipullia tdndédn, aivan oikein”. Kun ldhetyksessd esiin-
tyy teknisid ongelmia, erds henkil6 kirjoittaa “Nyt ehtii ha-
kea vdhan kanelipullia” (chattikommentti, 4.2.2023). Yhden
joukkueen nimessd mainitaan kotimaisen puutavaraketjun
nimi, mutta sekin vaikuttaa pikemminkin vitsiltd kuin tarkoi-
tukselliselta sponsoroinnilta. Kaikilla joukkueen pelaajilla on
oma pelaajatunnus, jonka alku tulee kyseisen ketjun nimes-
td. Pelaajatunnuksissa ndkee kuitenkin eroja isojen ja pienten
kirjainten kirjoitusasussa, aivan kuten pisteen, alaviivan tai
véliviivan kdytosséd ja tdmén lisdksi pelaajatunnuksessa kaup-

paketjun nimi on kirjoitettu vdarin. Tallaista ‘keksittyd” tuote-
sijoittelua ja sponsorointia voidaan pitdd kommenttina, jolla
halutaan ottaa kantaa e-urheilun kaupallistamiseen. Sitd voi-
daan kuitenkin myds tarkastella itseironisena kuittina suo-
menruotsalaiselle véestolle, jonka pieni koko estdd sitd hou-
kuttelemasta sponsoreita.

Kehittyvin suomenruotsalaisen
e-urheilukulttuurin mahdollisuudet ja haasteet

Mukana tapahtumaa jarjestiméssd on useita eri toimijoita, ja
siksi sitd voidaan pitdd e-urheilutapahtumana, jossa nikyy
sekd ‘julkinen’ ettd ‘harrastusldhtdinen’ kadenjalki (Witkows-
ki 2022). Tamén vuoksi sithen voidaan yhdistdd kaikki ne
mahdollisuudet ja haasteet, jotka ovat ominaisia néille yhdis-
tysmuodoille. Tdssd viimeisessd osiossa pohdimme kyseessa
olevan tapahtuman tulevaisuuden haasteita sekd sen ndko-
piirisséd olevia mahdollisuuksia. Samalla késittelemme my6s
suomenruotsalaista e-urheilukulttuuria aivan yleiselld tasol-
la.

Aikaisemmin on jo todettu, ettd kielellinen saavutettavuus
on tdrked keskustelunaihe, kun kyseessd on kielivahemmis-
tolle suunnatusta tapahtumasta. Saavutettavuutta koskevat
muut seikat eivit valttdamattd kuitenkaan ole saaneet yhtd
paljon huomiota. Yksi jdrjestdjistd totesi haastattelun aika-
na, ettd saavutettavuutta on kdsitelty lahinna silloin, kun on
jarjestetty fyysisid tapahtumia “siitd ei ole keskusteltu nyt
niin paljon, kun on jirjestetty online-tapahtuma. Tdma onkin
erittdin hyva pointti, se pitdisi myos ottaa huomioon, emme
ole ajatelleet sitd niin paljon tdimén viimeisimman tapahtu-
man jdrjestelyissd” (jarjestdja 1, 24.3.2023). Fyysisistd tapah-
tumista poiketen online-tapahtumien oletetaan mahdollista-
van kaikkien osallistumisen riippumatta fyysisistd rajoitteis-
ta tai asuin- tai olinpaikasta. Tall6in pitdisi kuitenkin miettid,
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onko kaikilla nuorilla kotona kdytdssddn sellaiset laitteet, joi-
ta LAN-tapahtumaan osallistuminen edellyttdda? Demokraat-
tista perustelua kdytetddn laajasti online-tapahtumien puo-
lesta (ks. esim. Skiles ym. 2022) ja tastd pitdisi keskustella ai-
van yleiselld tasolla. Sama keskustelu pitdisi kdydad my06s suo-
menruotsalaisten e-urheilutoimijoiden kesken.

Paikallisten ruohonjuuritason seurojen osallistumisen my&ta
tapahtuma perustuu hyvin pitkélle vapaaehtoistoimintaan ja
aktiivisiin seurahenkildihin. Witkowski (2022) mainitsee, et-
td haasteena on téllgin inkluusio ja monimuotoisuus, koska
seuran hallitus aina syntyy olemassa olevien verkostojen ja
kontaktien pohjalta. Tdméan vuoksi suurin osa seurojen hal-
litusjdsenistd on nuoria miehid. Yksi tdllaisten seurojen ris-
keistd on se, ettd kaikista aktiivisimmilla seurahenkil6illd voi
olla vain vdhan kokemusta muusta seuratoiminnasta ja par-
haistakaan aikomuksista huolimatta poliitikot ja muut johta-
vissa asemissa olevat henkil6t eivit ota heitd vakavasti. Tél-
laisen toiminnan riskind on usein myds miesvaltaisuus. Té&s-
sd tapauksessa kaikki turnauksen juontajat ovat meidan tul-
kintamme mukaan valkoihoisia cismiehid. Keskusteluohjel-
maan osallistuu 14 kuvassa ndkyvaa henkiloa (kaikki valkoi-
hoisia), joista neljd on tietojemme mukaan naisia. Haluamme
kuitenkin huomauttaa, ettd ndemme tissd muutoksen vuo-
teen 2021 verrattuna, jolloin Stdhl osallistui keskusteluohjel-
maan ja oli tuolloin toinen mukana olleista (valkoisia) cisnai-
sista. Tapahtumaa véritt4d rakenteellinen marginalisaatio, jo-
ka maailmanlaajuisesti rajoittaa mm. naisten, sukupuoli- ja
seksuaalivihemmistdjen sekd tummaihoisten osallistumista
e-urheilutapahtumiin (Ks. esim. Witkowski 2022). On kuiten-
kin aiheellista my6s pohtia, kuinka paljon pelaamisen asian-
tuntijoita tdhdn suhteellisen pieneen kieliryhméaan kuuluu.

Witkowskin kasitteleméssa tanskalaisessa kontekstissa koe-
taan vaikeaksi tukea e-urheilua perinteisen seurarakenteen

tavoin (Witkowski 2022). Jarjestdjien mielestd sama ilmi6 néa-
kyy my06s suomenruotsalaisessa e-urheilussa. Yksi jarjestdjis-
td toteaa, ettd “seurojen toiminnasta vastaavat henkil6t eivit
tunne pelimaailmaa, eivitka he jotka pelaavat ole edes miet-
tineet pelitoiminnan tausta-asioita” (jarjestdja 2, 24.3.2023).
Pelitapahtumien jarjestdmisestd vastaavien henkil6iden roo-
lina on tdlldin toimia vetoapuna ja siltana pelimaailman ja
sitd vain vdhén tuntevien toimijoiden vaililld. Keskusteluoh-
jelman tarkoituksena on informoida vanhempia e-urheilusta,
keskustella e-urheilukulttuurin sisallostd ja “kertoa siitd sel-
kedlld ja arkisella tavalla ruotsiksi, jotta vanhemmat ymmar-
tavat paremmin, mitd lapset ja nuoret touhuavat” (jarjestdja 1,
24.3.2023). Vaikka yleishyodyllinen toiminta voidaan ndhda
toissijaisena ja vihemmaén tdrkedna toimintana kapitalistises-
sa e-urheilukulttuurissa, voi e-urheilulla kuitenkin julkisena
toimintana olla paljon annettavaa: “paikallistetut vaatimuk-
setlaadukkaaseen, jasennettyyn, jatkuvaan, yhdenvertaiseen
ja vastuulliseen e-urheiluosallistumiseen” (Witkowski 2022,
9-10).

Yhteenvetona voimme kokemustemme perusteella todeta, et-
td suomenruotsalainen e-urheilu on samanlaisten haasteiden
edessd kuin e-urheilukulttuuri maailmanlaajuisesti. Taman
lisdksi meilld on myds omaa toimintaympdéristddmme kos-
kevia haasteita. Esimerkiksi se, ettd monimuotoisuus vaatii
aktiivista tyotd globaalissa e-urheilussa, heijastuu myos pie-
nemmadssd suomenruotsalaisessa kontekstissa, jossa kieliva-
hemmist6 jédrjestdd toimintaa kielivdhemmistolle. TAma tar-
joaa kuitenkin my6s mahdollisuuden luoda kestdvampédd e-
urheilukulttuuria, koska sponsoreilla tai tapahtumien jérjes-
tdjillakdan ei ole suoria taloudellisia tarkoitusperiéd. Tapahtu-
man tarkoituksena on jdrjestdjatahojen mukaan pyrkid Suo-
messa tarjoamaan mielekdstd e-urheilutoimintaa ruotsiksi.
Mikaéli e-urheilu yleisesti, kuten osa viittdd, on uuden vai-
heen edessd, jolloin se yhd enenevidssd madrin tunnustetaan
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urheiluksi ja mielekkddksi vapaa-ajan harrastukseksi, olem-
me uusien haasteiden edessd: “jos emme tee asioita nyt oi-
kein... olemme pulassa tulevaisuudessa” (Witkowskin 2022,
18 mukaan Callanan 2018).
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globala formar en lokal esportskultur
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Abstrakt

Esport dr ett globalt fenomen samtidigt som esportskulturer
och -ekosystem i praktiken oftast dr forankrade i en speci-
fik kontext. Har diskuterar vi hur esport gors inom en viél-
digt specifik grupp: den svensksprdkiga minoriteten i Fin-
land. Svenska utgor ett av tva officiella sprak i Finland och
dr en sprdklig minoritetsgrupp vi textforfattare sjdlva till-
hor. Diskussionen baseras pa ett online evenemang som ord-
nades i februari 2023 pé svenska och dar ingick ett “online
LAN-party’, en live talkshow samt varierande turneringar.
Materialet bestdr av skdrminspelningar av delar av evene-
manget, vdra filtanteckningar samt en intervju med tva av
evenemangets producenter. Vart fokus ligger pa att diskute-
ra hur esport gors i svenskfinland och vad som kunde tdnkas
kdnneteckna 'finlandssvensk esport’.

Nyckelord: esport, esportskultur, esportsekosystem, sprak-
minoritet
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Abstract

Esports is a global phenomenon at the same time as esports
cultures and ecosystems are situated in specific contexts. He-
re, we discuss how esports is done in a very particular group:
the Swedish linguistic minority in Finland. Swedish is one of
two official languages in Finland and is a linguistic minority
both authors are part of. This discussion is based on an online
event arranged in Swedish in February 2023, which included
an ‘online LAN-party’, a live talk show and several tourna-
ments. The material consists of screen recordings of part of
the event, our fieldnotes and an interview with two of the
event producers. The focus here is on discussing how esports
is done within the Swedish speaking linguistic minority and
what ‘Swedish speaking esports in Finland” could look like.

Keywords: esports, esports culture, esports ecosystems, lin-
guistic minority



Introduktion

Inom esportforskning portratteras esport ofta som ett globalt
fenomen med inverkan pa manga samhaillssektorer (se t.ex.
Taylor 2012; Zhouxiang 2022). Enligt Scholz (2020) utgor spe-
larna (som fungerar sdvil som malpubliken och konsumen-
ter) kdrnaktdrerna i esport-ekosystemet, medan spelutveckla-
re, professionella lag och spelare samt turneringsorganisato-
er utgdr nddvandiga primaéra intressenter. Esport dr inte néd-
vandigtvis ett tydligt och koherent ekosystem, eftersom es-
port organiseras pa olika sétt, till exempel i frdga om hur
ekosystemet styrs och dr uppbyggt och vem de huvudsakli-
ga aktdrerna &r i den specifika kontexten (Peng m.fl. 2020;
Witkowksi 2022). Till exempel Taylor och Stout (2020) beskri-
ver hur skolorna i en nordamerikansk kontext framstéller es-
port som ett STEM-dmne snarare dn som en sport. Witkows-
ki (2022) diskuterar olika typer av esportféreningar, hur de
ar uppbyggda och de utmaningar de star infor. De fyra ty-
per hon lyfter fram &r offentliga, industri, konkurrerande och
eldsjdlsforeningar (var 6versdttning, originalkategorierna &r
“public, industry, substitute, and early adopter associations”,
Witkowski 2022, 1). Kommersiella krafter har olika inverkan
péa de olika typerna av foreningar, men savél industriella och
destabiliserande foreningar har ett mer explicit kommersiellt
syfte med sin verksambhet, till skillnad fran offentliga och
eldsjalsforeningar. I det fall som diskuteras hér finns varken
professionella spelare eller lag, snarare ligger focus pd en tur-
nering mellan amatérspelare. Det aktuella fallet kan ses som
en kombination av en offentlig férening och en eldsjalsfore-
ning, vilket vi kommer dterkomma till senare i texten.

Hir diskuterar vi hur esport gors inom en valdigt specifik
grupp: den svensksprdkiga minoriteten i Finland. Svenska ut-
gor ett av tva officiella sprak i Finland och i nuldget finns det
ungefdr 285 000 personer med svenska som modersmadl, va-

rav tva dr textens forfattare. Vi bygger vidare pa etnografisk
forskning pa spel och spelande i en finlandssvensk kontext,
savil online som offline (se t.ex. Stdhl och Rusk 2020; Rusk
och St&hl 2022). I den haér texten anvander vi oss av ett speci-
fikt fall, ett online evenemang i februari 2023, for att disku-
tera hur esport gors i svenskfinland och vad som kunde tén-
kas kdnneteckna ‘finlandssvensk esport’. Materialet bestar av
skdrminspelningar av delar av evenemanget, vara féaltanteck-
ningar samt en intervju med tvd av producenterna bakom
evenemanget. Eftersom det ror sig om ett sa litet samman-
hang ndmns evenemanget inte vid namn for att sikerstélla
deltagarnas rétt till integritet. Samtliga personer har anony-
miserats och hadnvisas till som sin roll (t.ex. producent eller
caster).

Online evenemanget i fraga bestdr av ett ‘online LAN-party’
som organiseras genom Discord, en live talkshow som de-
las via YouTube och varierande turneringar som streamas
pa Twitch. Evenemanget mdojliggors genom lokala, nationella
och internationella fonders medel varav ett flertal har en utta-
lad agenda att stoda den finlandssvenska spraktillhorigheten
och kulturen. Producenterna for evenemanget &r ett partipo-
litiskt obundet férbund som verkar for finlandssvensk ung-
dom genom olika typer av verksamhet, t.ex. evenemang. Uto-
ver producenterna dr evenemanget ett samarbete med gras-
rotsorganisationer i Aboland, Osterbotten och pa Aland och
totalt har ungefédr tio personer varit engagerade i varierande
grad. Evenemanget bérjade som ett landsomfattande LAN-
party i form av en “kommunkamp i CS:GO” 2017 (producent
1, 24.3.2023) men som sedan behovde dndra form pa grund
av pandemin. Dragpldstret for evenemanget dr en CS:GO
turnering (Counter-Strike: Global Offensive, Valve Corpora-
tion & Hidden Path Entertainment 2012) som ordnas av en
finlandssvensk grasrotsférening med casters som pratar (fin-
lands)svenska.
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Esport pa svenska i Finland

I intervjun med producenterna framgdr det att eveneman-
get medvetet &r riktat for finlandssvenskar i frdga om mark-
nadsforing och allt innehdll som skapas &dr pa svenska.
Sprakfragan dr ndgot som diskuterats av arrangorerna och
de hindrar ej spelare med annan spraklig bakgrund att del-
ta. Under turneringen férekommer fa diskussioner om svens-
kans position, snarare tas den for given i det har sammanhan-
get. I chatten dr merparten av kommunikationen pa svens-
ka, men det forekommer ord och fraser pd sdvil finska som
engelska, t.ex. “Mitd???” (chattkommentar, 4.2.2023) och “Ill
take you up on that” (SIC, chattkommentar, 4.2.2023), vil-
ket foljer samma sprdkliga tendenser som materialet fran ti-
digare forskning vi gjort tillsammans med finlandssvenska
spelare (se t.ex. Rusk och Stahl 2022). Stundtals framtréder
dock en medvetenhet om det ‘lilla" sammanhang som turne-
ringen ordnas inom, t.ex. kommenterar en caster att det ar
“kiva, vi har riktigt gott om tittare, 94 ser de ut som héar” (cas-
ter 1, 4.2.2023). Det forekommer dven en medvetenhet om de
stereotyper som finns kring det finlandssvenska, exempelvis
kommenterar ndgon “tammifan man ser att spelare 1 e fin-
landssvensk nér han e sddér ut o seglar” (chattkommentar,
4.2.2023). Personen i fraga uppfattar situationen som att spe-
laren inte &dr helt medveten om vad som forsiggar och an-
vander idiomet att ‘vara ute och segla’ for att beskriva det.
Dessutom driver kommentaren med spelarens och den egna
finlandssvenska identiteten och férdomar kring att finlandss-
venskar dr vilbdrgade och ddrmed har rdd med en egen se-
gelbat.

Att organisera och marknadsfora ett evenemang enbart pa
svenska i Finland kan ses som bdde exkluderande och inklu-
derande samtidigt (Friman, Ruotsalainen och Stahl 2023). A
ena sidan dr all information tillganglig enbart pa svenska, sa

utover finsktalande ungdomar kan man dven att stilla sig fra-
gan hur tillgingligt evenemanget exempelvis dr for ungdo-
mar med invandrarbakgrund. A andra sidan 4r eveneman-
get det enda av sitt slag i Finland, vilket innebér att det moj-
liggor ett finlandssvenskt rum dven inom spelande. En av
producenterna papekar att finlandssvenska ungdomar som
“inte dr riktigt bekvama med finskan har (de) inte riktigt na-
gonstans att gd sen” d&ven om det “med god tur finns ndnting
som lokal verksamhet” att deltai (producent 2, 24.3.2023). Att
finlandssvenskar dr utspridda over ett relativt stort omrade
av Finland gor att regionala forutsattningar inverkar pa den
individuella spelarens tillgdng till en finlandssvensk spelge-
menskap. Samtidigt som syftet med evenemanget &r att sam-
manfora finlandssvenskar fran hela landet har evenemanget
en stark regional pragel, vilket dr det tema vi kommer att 6pp-
na upp till nést.

En regional esportskultur...

Evenemanget, framforallt i frdga om CS:GO turneringen,
praglades dven av regionala fortecken. Exempelvis hade fle-
ra lag namn som hédnvisade till en specifik ort. Ett av lagen
far hejarop i chatten, genom att personen forst hejar pa orten
i friga och sedan skriver in lagets namn. Det finns &ven spér
av regionala dialektala uttryck bland kommentarerna: “matt
vant” (dvs “maste vianta”, chattkommentar, 4.2.2023), “is it
varddd” (dvs “ids inte vara ridd”, chattkommentar, 4.2.2023)
och “folk hinner inga vakna” (dvs “folk hinner inte vakna”,
chattkommentar, 4.2.2023). Skimt som driver med andra, of-
ta nérliggande, regioner forekommer ofta bland kommenta-
rerna. Man ifrdgasitter t.ex. om “kanske dom haller pa att
dra internet dit annu” (chattkommentar, 4.2.2023) i fraga om
ett av lagens hemort. En av personerna i chatten visar pa en
medvetenhet till jargongen och hanvisar till kommentarerna
som “ortenskamt” (chattkommentar, 4.2.2023). Aven strea-
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mens casters deltar i jargongen, exempelvis kommenterar en
caster pd ett internt skamt med att “de e legenda grejer, tillo-
me folk frdn Pampas trakten kianner till de” (caster 2, 4.2.2023)
och driver ddrmed med en annan region &n den han sjlv till-
hor.

I intervjun med producenterna framgar dven att det regio-
nala mot det ‘allmént finlandssvenska” dr ndgot man reflek-
terat over, framforallt gdllande den typ av evenemang som
kommer att ordnas framover. Exempelvis stéller sig en av
dem frdgan om “ndr pandemin pa riktigt borjar vara over,
e de nu som man borde forsdka stoda de lokala féreningarna
att fa tillbaka dom dar fysiska LAN-partyna? Eller e de har
en ny modell som man borde ga vidare pa?” (producent 1,
24.3.2023). Hans kollega héller med om att pandemin resulte-
rat i ett minskat intresse for fysiska evenemang. Han fortsét-
ter med att konstatera att konceptet med ett stort online eve-
nemang vartannat dr inte dr ett sjdlvdndamal, utan snarare att
det kan stoda verksamhet pa grasrotsniva genom att “funge-
ra som draghjdlp for dom hér lokala evenemangen och akto-
rerna i framtiden” (producent 2, 24.3.2023). Esport blir dér-
med lokala nitverk, sdval teknologiskt som socialt och kultu-
rellt, uppbyggt kring spelkultur genom frivillig arbetskraft
(Witkowski 2022), men som dven formas av globala influen-
ser sa som pandemin.

...formad av globala influenser

Producenterna bakom evenemanget uppfattar esport som ett
vixande fenomen dér det hela tiden “kommer fram nya be-
hov (...) och det dr dédrfor evenemanget har kommit till” (pro-
ducent 2, 24.3.2023). Exempelvis var de tvungna att omfor-
ma upplagget fran ett LAN-party till ndgot mer “online pan-
demikompatibelt” dr 2021 (producent 1, 24.3.2023). Evene-
mangets dragplaster, CS:GO turneringen, visar dven pa att

sammanhanget samtidigt 4r en av del av storre esportsam-
manhang utanfor sprakminoriteten. Counter-Strike som spel-
serie dr fortsdttningsvis populdr i en nationell kontext dven
utanfor svenskfinland (Kinnunen, Tuomela och Mayré, 2022)
och CS:GO &r ett av de stora globala spelen. Aven nér vi fraga-
de producenterna om vad de téanker att finlandssvensk esport
ar vander de blicken utat, eftersom de uppfattar spelande och
esport som en verksamhet som inte kdnner “till s& hemskt
mycket granser” (producent 2, 24.3.2023) med tanke pd en-
gelskans ndrvaro. Exempelvis anvidnder sig savil casters som
de som foljer med streamen sig av engelskans ‘bracket’ f6r
att kommunicera kring turneringens upplédgg, se exempel-
vis kommentaren “vi méter dom géarna i lower bracket XDD”
(chattkommentar, 4.2.2023). Aven hér visar gemenskapen pa
en medvetenhet om spraket de anvander: ett flertal av de som
foljer med streamen uppfattar att en annan, enligt dem mer
relevant, match dntligen kommit igang efter tekniska utma-
ningar. Efter flera “byt stream” i chatten skriver en person
som en medvetenhet om hur ett vanligt férekommande en-
gelskt laneord kunde stavas pa svenska.

I CS:GO-matchstreamen snurrar logotyperna for fonder och
institutioner som finansierat evenemanget. Casters viljer vad
som syns i streamen, t.ex. kan man se hur en av casters sc-
rollar av och an pd en webbsida for att visa turneringens
uppldgg. Nagot som, i ett globalt perspektiv, &r anmarknings-
vart dr avsaknaden av andra kommersiella aktorer utdver in-
lagg fran de plattformar som evenemanget ordnas pa (Twitch,
Youtube och Discord). Det enda undantaget &dr en pase gifflar
som hénger i bild, vilket tycks vara ett internt skamt snara-
re &n sponsrad produktplacering. I chatten frdgar en person
“Ater ni n4 gifflar idag?” (chattkommentar, 4.2.2023) varpé
caster 1 svarar “vi ater gifflar idag, faktiskt”. Nar det uppstar
tekniska problem skriver en annan person “Man hinner o
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hdmta lite gifflar nu” (chattkommentar, 4.2.2023). Det fore-
kommer en nationellt f{érekommande butikskedja for trdva-
ruhandel i ett lagnamn, men dven det framstar snarare som
ett skamt an verkliga sponsorer. Samtliga spelare i laget har
en gamertag som borjar med kedjans namn, men stavningen
gdllande versaler och gemener varierar, likasa om det foljs
med en punkt, ett ldgstreck eller ett mellanslag och i en ga-
mertag dr namnet pa butikskedjan felstavad. Den hér typen
av ‘pahittad” produktplacering och sponsorering kan ses som
en kommentar till sdvidl kommersialiseringen av esport, men
dven som en sjdlvironisk kidnga till svenskfinland som ér for
litet for att locka till sig sponsorer.

Mbojligheter och utmaningar i den framvixande
finlandssvenska esportkulturen

Eftersom evenemanget organiseras av att flertal aktorer kan
det uppfattas som ett esportssammanhang fargat av att bade
vara ‘offentligt’ och en ‘eldsjalsforening’ (Witkowski, 2022),
med de mojligheter och utmaningar bagge foreningsformer
innebar. I den hér avslutande sektionen diskuterar vi nagra
av de mgjligheter och utmaningar som evenemanget i frdga
stdr infor men &dven en finlandssvensk esportskultur pa ett
mer allmént plan.

Som tidigare diskuterats dr spraklig tillgdnglighet en central
diskussion for ett evenemang organiserat f6r en spraklig mi-
noritet, men andra former av tillgdnglighet har inte n6dvan-
digtvis fatt samma utrymme. Under intervjun noterade en
av producenterna att de i hogre grad diskuterat tillganglig-
het dd de ordnade ett fysiskt evenemang “de ha int kommi
sd mycke pa tal nu om tillgdnglighet ndr de ha vari ett onli-
ne evenemang. Vilket e en helt bra podng man borde sikert
gora de ocksd vi ha int tdnkt pa de s& mycke nu dehir se-
naste arrangemanget” (producent 1, 24.3.2023). Till skillnad

fran fysiska evenemang antas online evenemang vara inklu-
derade da alla kan delta, oavsett fysiska begrdnsningar eller
var de befinner sig i landet. Frdgan dr dd om alla unga verkli-
gen har tillgang till den utrustning som kravs for att deltaiett
LAN hemifran? Det demokratiska argumentet f6r online eve-
nemang anvands pd en bred front (se Skiles mfl. 2022) och &r
en diskussion som maste foras pa ett allmént plan, &ven inom
finlandssvensk esport.

Genom de lokala grésrotsféreningarnas medverkan préaglas
evenemanget dven av att vara en verksamhet som bygger
pa frivilligverksamhet och eldsjalar. Witkowski (2022) note-
rar att en utmaning blir dd inklusion och méngfald, eftersom
foreningens styrelse kontinuerligt byggs upp genom existe-
rande nétverk och kontakter, vilket ofta resulterar i styrelser
dominerade av relativt unga mén. En av riskerna med den
hér typen av foreningar &r att eldsjdlarna kan ha begransad
erfarenhet av féreningsverksamhet i 6vrigt och trots de bésta
intentioner inte nddvéandigtvis blir tagna pa allvar av politi-
ker och andra personer i maktpositioner. Den hér typen av
verksamhet riskerar da dven att bli vildigt mansdominerad.
I det hér fallet dr samtliga casters i turneringen, som vi upp-
fattar saken, vita cis-méan. I talkshowen deltar totalt fjorton
personer (samtliga vita) i bild, varav vi uppfattar fyra som
kvinnor. Vi 6nskar dock papeka att vi hér ser en férandring
sedan 2021 d& Stahl deltog i talkshowen och var da en av tva
(vita) cis-kvinnor som medverkade. Evenemanget fargas av
den strukturella marginalisering som globalt begréansar bl.a.
kvinnors, kons- och sexuella minoriteters och icke-vita perso-
ners representation inom och tilltrdde till esportsammanhang
(se t.ex. Witkowski 2022), men det dr dven rimligt att stélla sig
fragande till hur manga sakkunniga pa spelande det generellt
finns inom en s relativt liten sprakgrupp.

I likhet med den danska kontext Witkowski diskuterar, dar
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esport uppfattas som svart att stdda genom traditionell fore-
ningsstruktur (Witkowski 2022), upplever producenterna lik-
nande fenomen for esportscenen i svenskfinland. En av pro-
ducenterna pdpekar att “dom som driver féreningar e int s
insatta i spelande o dom som spelar ha int ens tankt pa hur
dom sku kunna organisera de hidr” (producent 2, 24.3.2023).
Den verksamhet som producenterna &r en del av och deras
roll blir d4 att vara draghjélp samt en brygga mellan spelvérl-
den och de som inte &r fullt sd insatta i den. Funktionen med
talkshowen &r att 6ppna upp esport for fordldrar och att dis-
kutera vad esportkultur innebdr genom att “gd ut med infor-
mation ocksd pa svenska som e tillgdnglig o latt att forsta att
va e de barnen o ungdomarna haller pa med” (producent 1,
24.3.2023). Aven om ideell verksamhet kan ses som sekundér
och mindre legitim i en kapitalistisk esportkultur, kan esport
som offentlig verksamhet dnd4 erbjuda ett svar pa en “lokal
vddjan om kvalitet, om strukturerad, kontinuerlig, jamlik och
ansvarsfullt deltagande i esport” (Witkowski 2022, 9-10).

Om vi avslutningsvis vdgar oss pd att hdvda ndgot om fin-
landssvensk esport pd basen av det aktuella evenemanget ar
det att vi stdr infor sdvdl samma utmaningar som esportkul-
tur globalt, men dven for sddana som &r specifika f6r var kon-
text. Som till exempel det att diversitet krdver ett aktivt arbe-
te for att uppnad i global esport aterspeglas d@ven i den mindre
finlandssvenska kontexten som organiseras av en sprakmino-
ritet for en sprakminoritet. Aven det att verksamheten drivs
offentligt i huvudsak av eldsjdlar innebér bland annat att fle-
ra gor gratis arbete (som plattformarna i frdga drar nytta av)
innebar det &ven mojligheter att skapa en mer héllbar esport-
kultur eftersom varken finansidrer eller organisatérerna av
verksamheten har direkta finansiella intressen. Syftet med
evenemanget dr enligt de involverade att erbjuda menings-
full esportverksamhet pa svenska i Finland. Om esport gene-
rellt, som en del hdvdar, star infor en ny fas, dér det i hogre

grad erkdnns som en sport och meningsfull aktivitet, star vi
ddrmed infér nya utmaningar: “Om vi inte gor det rdttnu ...
kommer vi att ha problem i framtiden” (Callanan 2018, han-
visad till i Witkowski 2022, 18).
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Suomalaisissa yliopistoissa julkaistut peliaiheiset vaitoskirjat

Katsaus

Olli Sotamaa
Tampereen yliopisto

Tiivistelma

Tama katsaus kasittelee suomalaisia pelitutkimukseen liitty-
vid vditoskirjoja. Sen tédrkein sisdlté on suomalaisten peleja
koskevien viitdskirjojen listaus, joka on sijoitettu tekstin lop-
puun (liite 1). Listaan on kerdtty suomalaisissa korkeakou-
luissa tehdyt opinndytetyot.

Avainsanat: pelitutkimus, vaditoskirjat
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Abstract

This review deals with Finnish dissertations related to game
studies. The main content is a list of Finnish game studies dis-
sertations that can be found at the end of the text (appendix 1).
The list consists of dissertations done in Finnish universities.

Keywords: dissertations, game studies



Suomalaisen pelitutkimuksen mittakaavaa voidaan hahmot-
taa monin eri tavoin. Yksi tapa on katsoa julkaistuja vaitoskir-
joja, ja tdman tyon pohjaksi on nyt koottu suhteellisen kattava
luettelo peliaiheisista tohtoritason opinnéaytteistd. Téllaisen
listauksen julkaiseminen tuntuu ajankohtaiselta nyt, kun en-
simmadisen mukaan kelpuutetun véitoskirjan julkaisemises-
ta tulee tdnd vuonna kuluneeksi neljannesvuosisata. Suoma-
laiset pelitutkijat ovat opiskelleet, tydskennelleet ja viitelleet
myos ulkomailla,®> mutta selvyyden vuoksi tissd koosteessa
keskitytddn suomalaisissa yliopistoissa hyvéksyttyihin véi-
toskirjoihin.

Suomalaiselle pelitutkimukselle voidaan nimetd monta alku-
pistettd vdahan sen mukaan, millainen ndkékulma halutaan
valita (Sotamaa 2009). Peleistd on kirjoitettu oppineesti jo
1800-luvulla, ja esimerkiksi Yrj6 Hirnin edelleen relevantin
Barnlek-kirjan (1916) julkaisemisesta on ehtinyt kulua jo toista
sataa vuotta. Samaan aikaan on kuitenkin myonnettédva, etta
aktiivisesti kumuloituva teorianmuodostus ja kriittinen tutki-
jayhteis6 on alkanut muodostua vasta viimeisen 25 vuoden
aikana. Than vastaava viitoskirjojen listausta ei ainakaan tie-
tadkseni ole saatavilla muista maista. Ehka tallainen lista voi
osaltaan innoittaa vertailun mahdollistavien aineistojen ko-
koamista ja tarkempien analyysien tekemistd tulevina vuo-
sina. On kuitenkin selvdd, ettd yli 160 véitoskirjaa tarkoittaa
vadjaamatta sitd, ettd Suomi on ainakin vakilukuun suhteu-
tettuna pelitutkimuksen suurvalta.

2Esimerkkejd Suomen rajojen ulkopuolella hyviksytyistd suomalais-
ten tutkijoiden viitoskirjoista: Leino, Olli. 2010. “Emotions in Play: On
The Constitution of Emotion in Solitary Computer Game Play.” Peli-
tutkimus, IT-yliopisto, Ké6penhamina, Tanska; Holopainen, Jussi. 2011.
“Foundations of Gameplay.” Tietojenkdsittelytiede, Blekingen teknillinen
yliopisto, Ruotsi; Wirman, Hanna. 2011. “Playing The Sims 2: Construc-
ting and Negotiating Woman Computer Game Player Identities through
the Practice of Skinning.” School of Creative Arts, University of the West
of England, Bristol, Iso-Britannia.

Viitoskirjojen kartoittaminen alkoi jo reilu vuosikymmen sit-
ten, kun pyrimme ensimmadisen kerran luomaan kokonaisku-
vaa oppialasta vditoskirjojen valossa (Sotamaa ja Suominen
2013). Jo tuolloin havaitsimme, ettd pelejda koskevat vaitos-
kirjat voidaan asettaa jatkumolle, jonka yhdessd padssd ovat
peleja tukevasti jonkin perinteisen emaétieteen ndkokulmas-
ta tarkastelevat tutkimukset ja toisessa pelien tutkimuksen
omana kehittyvand tieteenalanaan nédkevét pelitutkijat. T&-
md kehitys on sittemmin jatkunut. Pelitutkimuksen tieteena-
lan vakiintumisesta Suomessa todistavat niin oppialalle ava-
tut oppituolit ja opintokokonaisuudet, vuosittaiset kansalli-
set ja kansainviliset tapahtumat ja vaikkapa Pelitutkimuksen
vuosikirjan 15. vuosikerta. Peleihin keskittyvan teorianmuo-
dostuksen kehityksen rinnalla pelit ndyttavat muodostuneen
tutkimuskohteeksi, jota voidaan tarkastella ldhes milld vain
oppialalla késityotieteestd koneoppimiseen ja uskontotietees-
td fysioterapiaan.

Viitoskirjaluettelon ensimmadinen versio luotiin aikoinaan 1&-
hinnd muistelemalla menneiden vuosien véitostilaisuuksia
ja joukkoistamalla eli kyselemaélld vinkkejd kollegoilta. Jos-
sain tuli vastaan kiinnostava vditostiedote, ja taisi joku vi-
toskirja 16ytyd paikallisen sanomalehden haastattelustakin.
Sittemmin peleihin kohdistuvan tutkimus on kehittynyt mo-
niin mielenkiintoisiin suuntiin, ja vditoskirjojen médara on mo-
ninkertaistunut. Samaten yliopistokohtaiset viitdstietokan-
nat ovat merkittdvéasti parantuneet, vaikka edelleenkin nii-
den hakutoiminnot jattavit paikoin toivomisen varaa. Ilah-
duttavaa on, ettd joitain varhaisten vuosien viitoskirjoja lu-
kuun ottamatta valtaosa teksteistd on I0ydettdvissd avoimina
verkkoversioina.

On viime kéddessd aina tulkintaa, mitd katsotaan pelitutki-
muksen oppialaan kuuluvaksi. Tédssd katsauksessa rajojen
madrittelyyn on omaksuttu monenlaiselle tieteentekemisel-
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le avoin ldhestymistapa. Rajatapausten kohdalla on pyritty
miettimd&dn, miten olennainen rooli peleilld on vaitoskirjan
kokonaisuuden kannalta. Listaan sisdllytettyjen toiden lisdk-
si on siis lukuisia vditoskirjoja, joissa peleja tai pelaamista ka-
sitellddn lyhyesti muiden ndkokulmien tai esimerkkien ohes-
sa. Matemaattisen peliteorian sovellukset, jotka pyrkivét for-
maalisti mallintamaan erilaisia vuorovaikutustilanteita, on
jatetty listan ulkopuolelle, ellei niiden kysymyksenasettelu
liity jollakin tavalla aktuaalisiin peleihin. Lisdksi lasten leik-
kien analyysit tai urheilukulttuurin tutkimukset on yleensa
rajattu ulos listasta, ellei niilld ole jokin selked yhteys viime-
aikaiseen pelitutkimukselliseen teorianmuodostukseen. Joi-
denkin peliaiheista retoriikkaa analysoivien tdiden kohdalla
on kdynytilmi, etteivét ne lopulta liity juurikaan peleihin. Esi-
merkiksi politiikasta ja taloudesta puhutaan varsin usein pe-
lind, mutta se ei vield yksin tee niistd pelitutkimuksen tutki-
muskohteita. Samaan aikaan pelejd ja niihin liittyvid ilmicita
tutkitaan my6s lahtokohdista, jotka eivit otsikon tai pikaisen
tarkastelun perusteella heti paljasta tutkimuskohdetta peleik-
si.

My®6s vaitoskirjojen edustamien oppiaineiden maéaérittely on
vélilld tuottanut pddnvaivaa. Listan laatija ei ole kuitenkaan
lahtenyt tekem&ddn omia tulkintojaan tieteenaloista, vaan lis-
taukseen on poimittu oppiala joko véitoskirjan nimiclehdel-
td, vditostiedotteesta tai yliopiston tietokannasta. Joka ta-
pauksessa on mahdollista, jopa todennékoistd, ettd tastd lis-
tauksesta on jadnyt pois toitd, joiden kuuluisi olla siind. Sik-
si listasta tehddankin péivittyva versio yhteisty6ssa Pelitutki-
muksen seuran kanssa.

Tietokantaa voi selata osoitteessa:

https:/ / www.pelitutkimus.fi/ pelitutkimus / vaitoskirjat
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Playing Software

Arvio

Juho Karvinen
Tampereen yliopisto

Tapio Santala
Tampereen yliopisto

Ville Susi
Tampereen yliopisto

Sicart, Miguel. 2023. Playing Software: Homo Ludens
in Computational Culture. Cambridge, MA: The MIT
Press.

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 ymparisto-
jen kylldstamaa maailmaa. Leikki on Sicartille nimittédin erds
ihmisend olemisen perusmuoto. Pelien lisiksi monenlaiset
ohjelmistot, kuten tekodlyassistentit, deittisovellukset tai so-
siaalisen median alustat, osallistuvat digitaaliseen leikkiin se-
ka toimintaymparistdiné ettd leikin kohteina, leikkikaluina.

Kirjan nimi Playing Software on sanaleikki, joka viittaa yh-
taalta 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.

114

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



etukdteen hyvaksi madrittdmaa toimintatapaa, vaan se jt-
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-
lemalld 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 nimikkokaésite ohjelmisto-
leikki, joka on “tapa tehdd ymmarrettdvaksi maailmaa, jossa
inhimilliset ja keinotekoiset toimijuudet kohtaavat” (timad ja
myGhemmait lainaukset kirjoittajien kdaantamid). Sicart aset-
taa kirjan tehtdviaksi tarkastella tuota kohtaamista ja ajatella
uudelleen leikin roolia digitalisoituvassa yhteiskunnassa. Ta-
md on yhteiskunnallisesti tarkedd, 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 toimintaymparist6jd ja kokemisen tapoja. Han
oli kiinnostunut leikistd keinona ylittdd kulttuurien valisia
rajoja, tarjota marginalisoiduille ryhmille tavan muodostaa
liittolaisuuksia ja haastaa alistavia rakenteita.

Sicartin késittelyssad lugonesilainen teoria muovautuu tavak-
si ymmartdd ohjelmistoleikkid, siis ihmisten ja ohjelmistojen
leikillisid kohtaamisia. Ohjelmistot nimittdin synnyttdvat 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-
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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 mielletddn laskennal-
lisesti.

Ohjelmistojen toimijuus tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd ne ei-
vét ole ainoastaan ihmisten toiminnan passiivisia valineits,
vaan niiden ominaisuudet aktiivisesti madrittavat 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, hdan samalla tekee ilmaista
tyotd, jossa kouluttaa tétd 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 kehittédjien 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 ndkokulmaa.

Ensimmadisend tarkasteluun nousevat Sirin ja Alexan kaltai-
set tekodlyassistentit, jotka imitoivat inhimillistd persoonal-
lisuutta ja kutsuvat kdyttdjada 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 ndyttdimoilld, ndytellddn eri-
laista roolia tai pidetddn erilaista naamiota, persoonaa. Sosi-
aalisessa mediassa itsen esittdiminen kadédntyy 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 sdannot,
prosessit ja vuorovaikutussuhteet. Peleille on myds ominais-
ta erddnlainen jdrjestyksen estetiikka: Niiden jdrjestelmalli-
syys ja mitattavat pddmaarat arkielamdan verrattuna ovat
osa pelien viehitystd ja lohdullisuutta, ja ne mahdollistavat
toiminnan ja hallinnan kokemuksia. Juuri hallintaorientaa-
tiossa piilee my0s systeemisen ldhestymistavan pimed puoli,
silld se soveltuu kadyttovoimaksi my0s imperialistisille valloi-
tushaaveille ja voimafantasioille, jotka ovatkin tyypillisia tee-
moja videopeleissd. Jarjestelman hyvin méaritellyssd 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, arkieldmdstd 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 madrittdimaddn 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 ndhdéa 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 hidn 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 kdytdnnossa 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 mitdan. 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 padoman 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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Pelien filosofia

Arvio

Paavo Kassi

Nguyen, C. Thi. 2023. Pelien filosofia — Toimijuus tai-
teena. Suomentanut Tapani Kilpeldinen. Tampere:
niin & ndin / Eurooppalaisen filosofian seura ry.

Suomenkielisen pelikirjallisuuden maarad kdy vuosi vuodel-
ta runsaslukuisemmaksi ja monipuolisemmaksi. Pelaamista
on pelkastdan parin vuoden sisdlld ilmestyneissé julkaisuissa
tarkasteltu niin eldméntapana, kulttuurina, taiteena kuin his-
toriallisena ilmionéakin. Yksittdisista teoksista tdarkein ja moni-
puolisin on Vastapainon Pelit kulttuurina (Friman ym. 2022),
joka tarjoaa perusteellisen katsauksen pelaamiseen kulttuuri-
sena ja yhteiskunnallisena ilmiond. Vain filosofis-teoreettisen
ndkokulma pelaamiseen on puuttunut.

Nyt téllainenkin ndkokulma on saatu. C. Thi Nguyenin Pelien
filosofia — Toimijuus taiteena tarjoaa monia hyddyllisia nakokul-
mia ja késitteitd pelien ja pelaamisen ymmartdmiseen. Moni-
puolisuudessaan kirja toimii niin oppikirjana kuin pelien ja
pelaamisen filosofisena perusteoksena. Kuten kirjan alaotsik-
ko antaa ymmartdd, Nguyen tarkastelee pelejd toimijuuden
ja taiteen kautta. Nguyenille pelit ovat itsendinen kulttuurin
muoto, jota on mahdollista selittdd sen omista lahtokohdis-
ta. Néistd keskeisin on pelillinen toiminta. Yhtymékohtia ja
vertailuja muihin taiteisiin tehdddn maltillisesti. Pelien esteet-
tistd perustaa ei esimerkiksi samasteta elokuvaan, teatteriin,
musiikkiin tai kuvataiteisiin.

Nguyen lghtee kirjassaan liikkeelle siitd, ettei pelaaminen ole
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lainkaan niin epétavallista kuin ensi alkuun saattaisi luulla.
Nguyenille kyse on arkisten motiivien nurinpdin kdantami-
sestd (motivational inversion of ordinary life) tai arkisten motii-
vien inversiosta, kuten kirjan suomentanut Tapani Kilpeldi-
nen ilmaisun muotoilee. Motiivien inversiolla Nguyen viittaa
sithen, kuinka peleissd pddmaddrd valitaan siihen johtavien
menetelmien takia. Arkisissa motiiveissa tdrkeintd on saa-
da vaivalloinen tavoite suoritettua mahdollisimman helpos-
ti keinosta riippumatta, kun taas pelaamisessa nimenomaan
keinoilla ja tekoprosessilla, eli pelin sddnnailld ja itse pelime-
kaniikalla, on vélid. Naista vilineistd ja keinoista muodostuu
Nguyenin mukaan esteettisen pelaamisen ydin.

Yksi keskeinen viitekohta Nguyenille on filosofi Bernhard
Suitsin pelimédaritelma: “Pelin pelaaminen on vapaaehtoinen
yritys ylittdd tarpeettomia esteitd” (Nguyen 2023, 12). Ngu-
yen kdy Suitsin sddnt6- ja rajoitekeskeistd ndkokulmaa kriit-
tisesti ldpi ja laajentaa sitd painottamalla pelaajan omaa ko-
kemusta. Télld Nguyen ei viittaa passiiviseen pelimaailmaan
uppoutumiseen, silld Nguyenin mukaan pelaaja kykenee pe-
latessaan asettamaan uusia toiminnallisia pddma&drid sekd va-
litsemaan erilaisia niin kutsuttuja toimijamoodeja (modes of
agency). Toimijamoodeilla Nguyen viittaa pelaajan kykyyn
muuntautua pelin sd@ntémaailman kulloinkin edellyttdmiin
toimintaperiaatteisiin.

Nguyenin mukaan esteettisen pelaamisen ldahtokohtana on
ponnistelupelaaminen (striving play), jossa voittoa tavoitel-



laan pelin tarjoaman haasteen ja kamppailun tdhden. Ponnis-
telupelaaminen poikkeaa saavutuspelaamisesta (achievement
play), jossa pelaaja pelaa yksinkertaisesti voittaakseen keinol-
la milld hyvansa. Ponnistelupelaamisen avulla Nguyen (2023,
79) havainnollistaa pelaamiseen liittyvid erilaisia toimijamoo-
deja:

Ponnistelupelien pelaaminen on nimenomaan juu-
ri sitd, ettd omaksuu keinotekoisia pddmadaria ja pe-
latessaan on halukas vaihtamaan yhden paamaara-
joukon kokonaan toiseen joukkoon. Miki tahansa
pddmadrd kelpaa, kunhan se pitdd ylld vaivan ar-
voista toimintaa.

Ponnistelupelaaminen on Nguyenin peliestetiikan avainka-
sitteitd. Ponnistelupelaaminen kattaa pelien sisdiset periaat-
teet, kuten pelin sddnnot, ja ulkoiset paamaarat, kuten pelaa-
jien psykologiset ja sosiaaliset tavoitteet. Jaottelua esteettisen
ponnistelupelaamisen ja voittoa tavoittelevan saavutuspelaa-
misen vililld voi tarkastella analogiana vélinearvon ja itsei-
sarvon kautta: ponnistelupelaajalle pelin pelaaminen koke-
muksena on arvo sindnséd, kun taas saavutuspelaamisessa pe-
li on vain véline ulkoisen pddmaééaran tavoittamiseksi. Saavu-
tuspelaajan motiivit muistuttavatkin arjen suoria motiiveja,
eli sitd, kuinka nélkdinen toistd kotiutuja tyydyttad nilkéansa
ennemmin nopealla mikroaterialla kuin alkaa valmistaa rans-
kalaisen keittion herkkuja.

Nguyenin mukaan ponnistelupelaamisessa juuri pelaajan
subjektiivinen ja pelisuunnittelijan rajaama toiminnallinen
kokemus on pelin taiteellisen elimyksen perusta. Kyse on
sen kokemisesta, “millaista on olla mukana tuossa kaven-
tuneessa, kdytdnnollisessd ajattelutavassa”, kuten Nguyen
(2023, 151) asian muotoilee. Nguyen luonnehtiikin peleja
toimijuuden taidemuodoksi, jossa keskeistd on kyky aset-
taa paamaarid ja mukautua niiden muutokseen. Nguyen kir-

joittaa peleistd yhtend relaatiotaiteen (relational art) muoto-
na, jossa taideteos syntyy prosessissa osallistuvan yleison
ja vuorovaikutteisen ympaériston kanssa. Yleisemmadlld tasol-
la Nguyen kutsuu ponnistelupelejd toimijuusprosessigenera-
tiiviseksi osallistumistaiteeksi (process generative participatory
art), lyhyemmin toimijuustaiteeksi (agential art).

Nguyen tarkastelee my0s pelin sisdisid sddntdjd ja niitd vas-
tustavaa pelitapaa, kuten pikapelaamista eli speedrunningia.
Pelaajien ja pelien lisiksi Nguyen avaa my0s pelisuunnitte-
lijan roolia. Pelisuunnittelija on Nguyenille (2023, 194) taitei-
lija, joka luo sddnnot ja strategian pelin virallisen esteettisen
idean tavoittamiseksi:

Haaste ndyttaa siis osapuilleen téltd: pelisuunnitte-
lijan tdytyy tehda pelaamisoloista sellaiset, ettd nii-
hin reagoidessaan pelaaja reagoi tietyilld kohtuulli-
sen ennakoitavilla tavoilla luodakseen kohtuullisen
ennakoitavan huomion kohteen.

Pelisuunnittelun ndkokulmasta Nguyenin tapa selittdd pe-
lien esteettistd luonnetta nimenomaan toiminnan kautta tun-
tuu perustellulta. Pelisuunnittelussa huomio peleistd kohdis-
tuu sithen, miten pelaajan toimintaa ja sithen kuuluvia odo-
tuksia manipuloidaan. Avaamalla niin pelaamisen kuin peli-
suunnittelemisen perustavia piirteitd Nguyen (2023, 190) ka-
sitteleekin kattavasti koko pelaamisen kaarta:

Taiteilija luo sdannot, padmaardt ja ympdriston,
mutta esteettisesti ponnisteleva pelaaja on ohjeistet-
tu arvostamaan taiteilijan tyon sijasta omaa toimin-
taansa pelaajana. Pelisuunnittelijoiden tdytyy saa-
vuttaa esteettiset vaikutuksensa pelaajan toimijuu-
den avulla.

Tédtd vapaan ja rajatun toimintamaailman muodostamaa som-
mitelmaa Nguyen (2023, 193) tdydentda pelaamista koskeval-
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la toiminnan vapaudella: “Monissa arvostetuimmissa esteet-
tisen ponnistelun kokemuksissa on tarkeds, ettd pelaaja tekee
aitoja valintoja — ettd pelaaja aidosti keksii ratkaisun tai valitsee
yhden runsaasta joukosta selvésti erottuvia mahdollisuuksia,
joilla jokaisella on myShemmin eri seuraukset.” Harmillises-
ti Nguyen ei anna téllaisista peleistd esimerkkejd vaan tyy-
tyy vain siteeraamaan Civilization-pelisarjan luojaa Sid Meie-
rid todeten, ettd “pelaajat tahtovat tehdé kiintoisia paatoksid,
joilla on todellisia seurauksia”.

Nguyenin teos on perusteellinen kuvatessaan pelaamisen ja
pelien yleisid ontologisia piirteitd. Aivan ehed se ei kuiten-
kaan ole. Kirjan varsinaiset ongelmat koskevat sitd, miten
Nguyen késittelee pelaamiseen liittyvid arvoja ja sosiaalisia
ulottuvuuksia kdytdnnossd. Lukuun ottamatta pelaajien pe-
laamiseen liittdmid subjektiivisia odotuksia ja toiveita, pelaa-
ja on Nguyenille idealisoitu ja ndenndisen neutraali ihmis-
tyyppi, johon esimerkiksi luokka, sukupuoli ja etnisyys eivit
vaikuta. Ikdan kuin pelaaja olisi Nguyenille standardoitu yk-
silg, jonka toimintaan vaikuttaa vain se, millainen oma pelaa-
japrofiili sattuu olemaan.

Tosieldmé&ssd pelaaminen ei kuitenkaan toimi nédin. Pelikult-
tuureissa on vinoumia, ja etenkin nettipelaaminen on hy-
vin sukupuolittunutta. Naisoletetut pelaajat kokevat tutkitus-
ti merkittdvésti enemman hdirintdd kuin miesoletetut, mika
vaikuttaa suoraan pelaamiseen. Naisoletetut pelaajat saatta-
vat esimerkiksi jattdd kayttamatta mikrofonia pelitilanteissa,
jotta heiddn sukupuoltaan ei tunnistettaisi. Olisikin ollut kiin-
nostavaa lukea, mitd Nguyenilla olisi sanonut rikkindisesta
pelikulttuurista ja sen vaikutuksesta pelin esteettiseen ole-
mukseen. Voisiko esimerkiksi ajatella, ettd sukupuolittuneen
hédirinnédn takia jokin peli lakkaisi olemasta esteettinen enti-
teetti, joka se sddntdjen ideaalimaailmassa olisi? Nguyenin
huomautukset metapelaamisesta ja muusta pelien sddntsjen

vastaisesta toiminnasta eivit titd kuitenkaan huomioi.

Yksiulotteisen pelaajakédsityksen ohella Nguyen samastaa pe-
lin sisdisen ja ulkoinen toiminnan kovin heppoisesti. Nguyen
esimerkiksi viittdd epdsymmetristd pelimekaniikkaa hyo-
dyntdvan Root-lautapelin (Leder Games 2018) antavan eldy-
tyd taloudellis-sotilaallisesti merkittdvadn asemaan. Nguyen
(2023, 234) kirjoittaa: “Root sallii minun kokea, millaista olisi
olla, sanokaamme status quon vara[k]as jasen, kdynnissa ole-
vassa ja aktiiv[i]sessa kamppailussa vallankumouksellisia ja
vanhan liiton sotahaukkoja vastaan.” Eittamétta pelejd voi-
daan kdyttda simuloimaan erilaisia kdytantojd, mutta toisaal-
ta simulaatio perustuu kdytdnnossa aina rajattuun nakokul-
maan. Se voi antaa vihjeitd pelin ohjelmallisesta sisdllostd, ku-
ten sen teemasta ja aiheesta, mutta se ei kuitenkaan toisinna
sitd sindnsd. Peli on aina pelkistys mallintamastaan ilmidsta.
En pidé uskottavana, ettd Rootin kissamarkiisilla pelaaminen
todella antaisi kokea millaista olisi todella olla rikas vallan-
kayttdja. Allekirjoitan pelin havainnollistavan onnistuneesti
erilaisia poliittisia ja taloudellisia valtasuhteita, mutta olisi
naiivia uskoa sen todella sallivan kokea jotain tuollaista. Ngu-
yen tuntuukin paikoin liioittelevan pelikokemuksen vaikut-
tavuutta.

Nguyenin késitys pelaajasta toimijana on myo6s hivenen kon-
servatiivinen. Nguyen esimerkiksi rinnastaa pelin sdanto-
jen noudattamisen siihen, ettd lukisi romaanin lineaarisesti
alusta loppuun. Jos Herman Melvillen Moby Dick -romaanin
(2002/1851) rivejd aletaan sekoittaa ja asettaa luettavaksi epa-
lineaariseen jérjestykseen, kyseessd ei Nguyenin mukaan ole
endd Melvillen Moby Dick -niminen teos, vaan jotain muuta.
Tietylld teoksen ontologian tasolla ndin toki on, mutta toisaal-
ta: kirjan voi jittid kesken, kirjaa voi lukea silmdilemdlli ja jatta-
malld tylsid kohtia véliin, mik& ei vdhenni tosiasiaa, etteiko
lukija olisi todella lukenut kirjaa.
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Itse néden, ettd pelaamisessa on usein kyse tunkeutumisesta
erddnlaiseen konservatiiviseen tilaan, jossa pelaaja késittelee
kohdetta oman makunsa ja oppimiensa kdytantdjen valossa.
Esimerkiksi filosofi Jacques Rancieren (2008) mukaan taide-
teoksen katsoja ei ole vain passiivinen vaan aktiivinen toimi-
ja, joka kdyttaa teosta haluamallaan tavalla. My6s Nguyen ké-
sittelee teoksessaan tdllaista suhtautumistapaa, joskin kriitti-
sesti, viittaamalla pelitutkija Olli Tapio Leinon ajatukseen sii-
td, ettd pelaajilla on tdysi vapaus pelata pelid haluamallaan ta-
valla. Nguyenin kritiikki kohdistuu siihen, ettd tallainen suh-
tautuminen sotii vastoin pelisuunnittelijan kehittamaa esteet-
tistd toimintakehikkoa. Esimerkiksi pelin ohjelmointivirheitad
ja muita puutteita hyodyntava, pelin mahdollisimman nope-
aan ldpdisemiseen pikapelaaminen eroaa Nguyenin mukaan
pelin sddntojda mukailevasta standardipelaamisesta.

Itse en kuitenkaan nde pelaamisen oikeita ja “véaarid” tapo-
ja ndin selkeind. Tdma johtuu osaltaan pelien sdéntdjen oppi-
misesta ja niiden epéatdydellisestd soveltamisesta omaan pe-
laamiseen. Nguyen tuntuu olettavan pelaajan oppivan pe-
lin sddannot ja sitd kautta sopivat toimijamoodit valittomasti,
mutta eihdn mikdan takaa, ettd ndin vain yksinkertaisesti ta-
pahtuisi. Usein pelaaja ei vield pelin alkaessa eikd valttamat-
td sen aikanakaan osaa sddnt6ja kunnolla. Kdytannossa aina
pelaajat pelaavat pelid sitd opetellessaan tavalla tai toisella
vaarin.

Annan esimerkin. Kun pelasin ystdvani kanssa yli kah-
den vuoden ajan raskasta ja roolipelivetoista Gloomhaven-
lautapelid (Cephalofair Games 2017), huomasimme aika
ajoin tulkinneemme pelin sdantoja vaarin. Muokkasimme toi-
mintaamme sddntdjen oppimisen mukaan, mika vastaa Ngu-
yenin kuvausta erilaisiin toimijamoodeihin mukautumisesta.
Kun myShemmin aloin eri peliseurueen kanssa pelata Gloom-
havenin sisarpelid Jaws of the Lionia (Cephalofair Games 2020),

sain silloinkin oppia tehneeni alkuperdisessd pelissdé muu-
tamia toimintoja aivan védrin. Virheistd huolimatta tuntuisi
vadréltd sanoa, ettd en ole pelannut Gloomhavenia niin kuin
pelisuunnittelija olisi tarkoittanut — etenkin, kun pelin sdan-
tojd on jatko- ja lisdosien my6ta pdivitetty.

Vaikka Nguyen korostaa jatkuvasti sitd, kuinka pelaajien toi-
minta muodostuu erilaisten toiminnallisten ja muuttuvien
suhteiden kautta, hdnen oma peli- ja taideké&sityksensd on
jokseenkin jaykkd. Moby Dickin lukeminen tismalleen sanas-
ta sanaan ikddn kuin koko tekstimassaa jatkuvasti hallussa
pitden ei esimerkiksi vastaa lukemista sellaisena kuin se to-
della tapahtuu. Lukeminen on toiminnallisesti hajamielistd ja
kaikkea muuta kuin ehyttd puuhaa, joka edellyttda lukijalta
runsaasti erilaisia toiminta- ja tulkintastrategioita. Nguyenin
rajaus pyrkii rajaamaan pelien teosluonnetta sellaiseksi, ettd
pelikokemus vastaisi pelisuunnittelijan tavoittelemia ideoita,
mutta hdn tuntuu menevén hieman vikaan niiden kognitii-
visten prosessien osalta, joiden luovissa rajoissa ihminen tai-
detta kisittelee.

Myo6s Nguyenin tapa tarkastella pelejd yksinomaan optimaa-
lisen suoritustehon pohjalta on hieman erikoinen. Sen liséksi,
ettd Nguyenin pelaajatyyppi on kiusaamisen kaltaisen hairio-
toiminnan ulkopuolella eldvd, sddntéihin adaptoituva teflon-
hahmo, hin ei huomioi, millainen vaikutus pelilaitteella ja
sen tehokkuudella on itse pelikokemukseen. Nguyen tuntuu
ainakin videopelien osalta ldhtevin liikkeelle siitd, ettd pelaa-
jalla ei ole ongelmia laitteidensa suorityskyvyn kanssa. Lah-
tokohtaisesti kdytossd ovat parhaat mahdolliset vélineet pe-
lin pelaamiseksi. Suuri osa pelaajista ei kuitenkaan kayta lait-
teita, joissa suoritustehot riittdisivdt vaikkapa parhaimpien
grafiikoiden toistamiseen. Nettiyhteys lagaa ja ruudunpéivi-
tys on heikkoa. Yksi Nguyenin esteettisen kokemuksen eh-
doista on se, ettd pelaaja noudattaa pelin sddntdja pelin suun-
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nittelijan edellyttamalld tavalla, mutta mitd tapahtuu esteet-
tiselle kokemukselle, jos grafiikka on suttuista ja ohjattavuus
jumittaa?

Tietylld tapaa Nguyen sivuuttaa pelillisestd toiminnasta ek-
sistenssifilosofi Martin Heideggeria (1995) mukaillen “maail-
man kitkan”, eli tietynlaiset toiminnan materiaalisuuden ra-
jat. Nguyen toki mainitsee, ettd ihmisen lajityypilliset kogni-
tiiviset ja fyysiset rajoitteet vaikuttavat pelaajan pelaamiseen,
mutta hdn ei huomioi mitenkadan esimerkiksi pddoman tai su-
kupuolen vaikutusta pelaamiseen. Tdssd suhteessa Nguye-
nin késitys toimijuudesta on kaukana kdytannon elamasta.
Jos kerran pelaamisen esteettinen ydin on toiminnassa, oli-
si tarkeds, ettd toiminnan metafyysinen kuvaaminen todella
pyrkisi huomioimaan sité kitkoineen pdivineen.

Olisinkin kaivannut Pelien filosofiasta hieman kriittisempé&a
ja moninaisempaa analyysia pelaamisen kdytannoista. Myos
silta pelin sisdisestd maailmasta pelin ulkoiseen maailmaan
on huomattavasti monisyisempi kuin Nguyen esittdd. Pelaa-
misen ja pelien ontologian teoreettisessa ja kadytannollises-
sd sanallistamisessa Pelien filosofia onnistuu kuitenkin paa-
asiassa hyvin. Pelaaminen ei ole vain sdant6ihin mukautuvaa
toimintaa tai hahmotonta immersiivisyyttd, vaan jatkuvasti
muuttuvaa, ympadristdon reagoivaa ja tarkoituksellista vuo-
rovaikutusta. Ja toisaalta, vaikka Nguyen sivuuttaakin kult-
tuurin sosiaalista kitkaa, erinomainen Pelit kulttuurina tarjoaa
tietoa nimenomaan siita.

Yhdessé niin & ndinin muutama vuosi sitten julkaiseman Al-
va Noén Omituisten tyokalujen (2019; Kilpeldisen kdantama se-
kin) kanssa Pelien filosofia tarjoaa hyddyllisid vélineitd pelillis-
ten ilmididen selittdmiseen. Vaikka Noé ei kirjassaan keskity
niinkdan peleihin vaan taiteeseen ylipaataan, hanen nakokul-
mansa taiteeseen toiminnallisina ja relationaalisina kdytan-
t6ind vastaa monilta osin Nguyenin tapaa hahmottaa peleja

toimintaan perustuvana taiteena. Voikin ajatella, ettd Noén
tyokalut laajentavat Nguyenin esteettistd tyokalupakkia, ja
pdinvastoin. Kilpeldisen kddnnds on pddosin sujuvasti teh-
ty, joskin paikoin tekstid vaivaavat kirjoitusvirheet, hieman
kompel6t lauserakenteet ja ehkd hivenen tekniset kddnnok-
set. Keskeisimmat suomennetut termit olisi ollut myos hyva
pitda tekstissd mukana alkukielising, silld se helpottaisi Ngu-
yenin teoksen luettavuutta suhteessa muuhun tutkimuskir-
jallisuuteen.

Kaikesta huolimatta Pelien filosofia sanallistaa pelaamista erit-
tdin onnistuneesti ja on jo ihan sen takia vélttimatonta luet-
tavaa jokaiselle pelialan ammattilaiselle ja peleihin erikoistu-
neelle tutkijalle, opettajalle ja toimittajalle. Teos tarjoaa aidos-
ti monipuolisen kuvan siitd, miten rikkaasta ilmiosta peleissa
ja pelaamisessa on kyse.
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Arcade Britannia

Arvio

Jaakko Suominen
Turun yliopisto

Meades, Alan. 2022. Arcade Britannia — A Social Histo-
ry of the British Amusement Arcade. Cambridge, MA:
MIT Press.

Viime vuosina on alkanut ilmestyd yhd enemmaén tutkimus-
ta pelihallipelaamisen historiasta. Yksi merkittdvin esimerk-
ki téstd on ollut Carly Kocurekin tutkimus Coin-Operated Ame-
ricans — Rebooting Boyhood at the Video Game Arcade (2015), jo-
ka kasittelee pelihallipelaamisen kehitysta erityisesti masku-
liinisuuden ja sukupuoliroolien kautta. Kuitenkin vaikuttaa
siltd, ettd pelihallipelaamisen historiaa on késitelty huomatta-
vasti vahemmaén kuin esimerkiksi pelikonsoleilla ja kotitieto-
koneilla tapahtunutta pelaamista. Samaten pelihistoriallinen
tutkimus on keskittynyt erityisesti muutaman viime vuosi-
kymmenen ajanjaksoon.

Alan Meadesin Arcade Britannia on téarked lisd tutkimukseen.
Siind Meades kasittelee pelihallipelaamista brittildisestd na-
kokulmasta kronologisesti. Vaikka tdssdkin teoksessa painot-
tuu viimeisen 50 vuoden kehityskulku, niin on ilahduttavaa,
ettd Meades tarkastelee pelaamista paljon pidemmallé aika-
jaksolla. Han juontaa pelaamisen juuria esimerkiksi Vilhelm
Valloittajan aikaan ja ylipddtdadn kiertdvan viihteen ja mark-
kinatoiminnan historiaan. Yksi selitys peliautomaattitoimin-
nalle oli se, ettd kun ihmiset odottivat padsya suuriin huvi-
laitteisiin, heitéd viihdytettiin pienemmilld huvituksilla, mika
maksimoi tulot sekd antoi ty6td niille henkildille, joita tarvit-
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tiin erityisesti huvilaitteiden kokoamisessa ja purkamisessa.
Tama pitkdn keston kasittely on teoksessa verraten poikkeuk-
sellista, erittdin olennaista ja toimii toivottavasti esimerkkind
my06s muulle tutkimukselle.

Olennaista teoksessa on myds brittildisten rannikon loman-
viettopaikkojen tietynlainen nousu ja tuho, jossa pelitoimin-
nalla on ollut tirked rooli. Kiertdvat huvitusyrittdjat (show-
folk) asettuivat paikalleen, kun vapaa-ajan vietto rannikko-
paikkakunnilla lisdédntyi. Lopulta esimerkiksi ulkomaanmat-
kailun yleistyttyd halpalentojen my6ta brittildisten rantalo-
mapaikkojen kulta-aika meni ohi, mika on vaikuttanut my6s
pelihallien kdvijaméériin ja niihin tehtyihin sijoituksiin. Ran-
talomapaikkojen lisdksi kirjassa paddsevit esille padkaupunki
Lontoo ja muut kaupungit, jotka ovat olleet pelikulttuurien
kannalta keskeisid tai jotka toimivat esimerkkeind yleisistd
pelaamiseen liittyneistd muutoksista.

Teoksessaan Meades muistelee jopa osin nostalgisesti omien
kokemustensa kautta tapahtunutta pelikulttuurista kddnnet-
td. Mutta vaikka omakohtainen muistelu nousee teoksessa ai-
ka ajoin esille, se ei ole missddn nimessad pédaroolissa vaan an-
taa ainoastaan mielenkiintoisen lisimausteen tutkimukselle.

Kirja on nimetty sosiaalihistoriaksi, mutta kdytannossa pelaa-
jilen ndkokulma ei saa kirjassa niin paljon tilaa kuin pelien
ja peliteollisuuden esittely. Laajemmalla pelaajakokemusten
painotuksella aihepiiriin saisi kokonaan uuden ndkokulman



mahdollisessa jatkotutkimuksessa. Teos etenee ajassa kauem-
paa menneisyydestd kohti nykyhetked, ja kirjan luvut perus-
tuvat Meadesin maarittamiin historiallisiin k&d&dnnekohtiin.
Keskeisid teoksen rakennetta madrittavida kdannekohtia ovat
pelaamiseen liittyvét lait, jotka yhtddltd ovat antaneet peli-
toiminnalle uusia mahdollisuuksia mutta myds rajoittaneet
toimintaa ja aiheuttaneet todella suuria murroksia ja kdantei-
td. Lainsddadantoon ovat vaikuttaneet julkinen keskustelu esi-
merkiksi pelihaitoista, mutta my6s esimerkiksi peliteollisuu-
den oma edunvalvonta.

Arcade Britannia -kirjassa Meades kayttdd lahteind aiempaa
tutkimusta ja populaarimpaa kirjallisuutta sekd esimerkik-
si peliteollisuuden edustajien, pelihallien pitdjien sekd pelaa-
jien haastatteluja ja pelihallikulttuuria késitellyttd pelilehdis-
to4. Jotkut luvut perustuvat erityisesti haastatteluille, ja vaik-
ka ne ovatkin mielenkiintoisia, niin Meades olisi voinut tar-
kastella niitd kriittisemminkin tutkijandkdkulmasta. Teoksen
kuvitus on onnistunutta ja se sisdltdd kuvia itse pelitilanteis-
ta, peleistd ja pelimainoksista. Kirjan lopussa oleva hyva ha-
kemisto lisdd teoksen kéytettavyyttd. Meades on kirjoittanut
teoksensa mukaansa tempaavalla tyylilld. Teos on akateemis-
ta tutkimusta mutta silti sujuvaa luettavaa. Erinomaisia ovat
esimerkiksi lukujen alut, jotka alkavat konkreettisilla esimer-
keilld peleistd, pelintekijoistd, yrityksistd sekd pelipaikoista.

Vaikka kirja keskittyykin nimenomaan Britannian pelihalli-
kulttuureihin, niin laajemmat kytkokset tulevat esiin erityi-
sesti pelilaitteiden maahantuonnin ja viennin kautta. Teok-
sessa ndkyvit trendit, joissa yhdysvaltalaisten laitteiden
tuonti korvautui osittain japanilaisilla komponenteilla ja ko-
konaisilla peleilld erityisesti videopelien aikakaudella. Teos
kertoo my0s brittildisestd peliteollisuudesta, jonka piirissa se-
k& valmistettiin uniikkeja omia pelejd ettd kopioitiin ldhes sel-
laisenaan ulkomaisia pelisuosikkeja, rakennettiin koteloita

ulkomailta tuotujen komponenttien ympdrille sekd hyodyn-
nettiin yleisesti suosittuja peli-ideoita. Vaikka teoksen rajaus
on toimiva, niin kiinnostavaa vertailukohtaa olisi voinut 16y-
tyd viittaamalla enemmé&n muiden maiden pelikulttuureis-
ta tehtyihin tutkimuksiin. Niitd 16ytyy esimerkiksi Melanie
Swalwellin toimittamasta teoksesta Game History and the Local
(2021). Tosin ongelmana on se, kuten todettua, hallipelaami-
sesta ei ole vield kansainvélisesti tehty kovin paljon tutkimus-
ta.

Teoksen keskeinen lihtokohta on ollut se, miten brittildinen
pelihalli on eronnut monista muista pelihalleista, etenkin
myyttisestd amerikkalaisesta pelihallista. Brittildiselle peli-
hallikulttuurille on ollut tyypillistd se, ettd rahapeliautomaat-
teja ja vithdeautomaatteja on sijoitettu samoihin halleihin.
Sen takia Meades kisittelee teoksessaan molempia, vaikka
kasittely on jaettu pitkalti eri lukuihin.

Esimerkiksi Suomessa tilanne on ollut osin erilainen. Baareis-
sa ja vaikkapa ruotsinlaivoilla yksittdiset pajatsot ja hedel-
maépelit ovat voineet olla videopeliautomaattien tuntumassa,
mutta toisaalta vuosien varrella Suomessa on ollut pyrkimys-
td rakentaa erillisid rahapelikeskittymia ja toisaalta vithdepe-
laamisen ympdristdja. Molempia toki operoi pitkddn sama
monopoliorganisaatio Raha-automaattiyhdistys, mika sekin
erottaa Suomen Iso-Britanniasta, jossa vastaavaa monopolia
ei ole ollut.

Kaiken kaikkiaan kirja on erinomainen ja tarpeellinen lisa pe-
lihistorialliseen tutkimukseen.

Tama arvostelu on péivitetty versio englanniksi Game Studies
-lehdessé syksylld 2023 ilmestyneesta tekstista.
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Mieltymykset, tunteet ja ndonvarainen tarkkaavuus
ensimmadisen persoonan ammuntapelien pelikokemuksessa

Lektio

Suvi K. Holm
Turun yliopisto

Lektio 3.6.2023 Turun yliopistossa

Digitaalisten pelien pelaaminen ja pelivideoiden katselu
vapaa-ajanviettotapana on lisddntynyt radikaalisti. Peleistd
on tullut merkittdvd osa ihmisten arkieldmaa ja taten tekija,
joka vaikuttaa psykologiseen hyvinvointiin. Tarkastelin véi-
toskirjassani sitd, mitkd asiat vaikuttavat ensimmadisen per-
soonan ammuntapelien pelikokemukseen. Pelikokemuksella
tarkoitan kokemusta, joka heréda pelaajassa tai katselijassa esi-
merkiksi tunnetasolla, huomion kiinnittdmisena tai reflektioi-
na omasta kokemuksesta pelin aikana.

Ensimmadisen persoonan ammuntapelien
psykologiaa

Ensimmadisen persoonan ammuntapeleilld tarkoitetaan pele-
jd, joissa pelaaja nimenmukaisesti katselee pelindkymaééa pe-
laamansa hahmon silmin ja ampuu kohteita. Niita peleja kut-
sutaan joskus my06s nimilld rdiskintdpelit tai FPS-pelit. Vii-
toskirjani kaikissa tutkimuksissa kéytettiin materiaalina Call
of Duty: Modern Warfare II -pelid (Infinity Ward 2009). Kysei-
nen peli on suosittu sotateemainen peli, joka sijoittuu nykyai-
kaan. Vaitoskirjani eri kokeissa osallistujat pelasivat ja katsoi-
vat videoita kyseisestd pelistd. Ottamalla tarkasteluun pelivi-
deot halusin ottaa huomioon sen, ettd peleja ei endd pelkés-
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tddn pelata vaan myds katsellaan enenevissd méarin videoi-
na.

Ensimmadisen persoonan ammuntapelit ovat psykologisesti
mielenkiintoisia. Ensinndkin ndm4& pelit ovat omiaan herat-
tamaan tunnereaktioita, silld ne sisaltavat voimakasta sisal-
tod, kuten vaaratilanteita ja vakivaltaa. Toiseksi, kyseiset pelit
vaativat pelaajilta ja pelien katsojilta hyvda ndonvaraista tark-
kaavuutta. Tama johtuu siitd, ettd peliympérist6 on usein vai-
keasti hahmotettava ja pelin tapahtumat vaihtuvat nopeasti.
Lisdksi pelaajan on pystyttdvad seuraamaan nopeasti ilmesty-
vid ja liitkkuvia vihollisia ja ammuttava néitd tdhtdamalla en-
sin tarkasti. Ndistd syistd ensimmadisen persoonan ammunta-
pelien on aiemmissa tutkimuksissa pelétty olevan haitallisia
ihmisen tunne-eldmalle ja toisaalta havaittu kehittdvéan erilai-
sia kognitiivisia taitoja, kuten ndoénvaraista tarkkaavuutta.

Viitoskirjassani minua kiinnosti tdmé ensimmadisen persoo-
nan ammuntapeleihin liittyvd keskustelu. Tarkemmin ha-
lusin tutkia sitd, vaikuttavatko pelit samalla tavalla meihin
kaikkiin, vai reagoimmeko niihin yksil6llisesti. Esimerkik-
si mistd johtuu se, ettd toiset rakastavat rdiskintdpelejd ja
toiset eivét voi sietdd niitd? Miksi toisille pelin seuraami-
nen on helppoa ja toisille peli nédyttaytyy ldhes kéasittdmat-
tomand? Mika siis vaikuttaa pelikokemukseen? Asian tutki-



minen on tarkedd, silld huono tai hyva pelikokemus saattaa
ohjata meitd joko pelaamaan tai olemaan pelaamatta. Jatka-
maan tai lopettamaan pelaamisen. Pelikokemuksen mielek-
kyys voi vaikuttaa hyvinvointiimme joko suoraan pelien he-
rattdimien tunteiden kautta tai esimerkiksi ohjaamalla ajan-
kdyttodmme. Nostan véitoskirjassani esille kaksi keskeista te-
kijaa, joiden ajattelen vaikuttavan pelikokemukseen. Nama
tekijat ovat pelaajan nddnvaraisen tarkkaavuuden taidot se-
k& mieltymykset erilaisiin pelisiséltoihin. Tutkimuskysymyk-
seni on, vaikuttavatko ndma tekijat pelaajien ja katsojien tun-
teisiin, reflektioihin ja tapaan havainnoida pelia.

Osatutkimus 1: naonvarainen tarkkaavuus

Viitoskirjani ensimmadisessd tutkimuksessa tarkastelin, mi-
ten ndonvaraisen tarkkaavuuden taidot vaikuttavat pelivi-
deon katseluun. N&donvaraisella tarkkaavuudella tarkoite-
taan kykyd suunnata, ylldpitds, tai vaihtaa huomion kohdet-
ta ndkoaistia vaativissa ympadristdissd, kuten katsellessa pe-
lindkymadd. Koska ensimmadisen persoonan ammuntapelien
seuraaminen vaatii hyvid taitoja ylldpitdd ja suunnata tark-
kaavuutta nddonvaraisesti, on todennikoists, ettd ihmiset ha-
vaitsevat peliympadristostd eri asioita eri tavoin riippuen sii-
td, kuinka hyvit valmiudet heilld on seurata pelin nopeasti
vaihtuvia tapahtumia. Tutkimuksessa tarkastelin erityisesti
kolmea taitoa, joista saattaa olla hy6tyad ensimmdisen persoo-
nan ammuntapelid pelatessa tai katsoessa: taito seurata usei-
ta liikkuvia kohteita, taito etsid kohteita ja taito ndhdd nopeas-
ti perdkkdin ilmestyvid kohteita. Téllaiset taidot oletettavasti
auttavat esimerkiksi 16ytdimaan ja pitdmaan silmélla viholli-
sia visuaalisesti vaativassa peliymparistossa.

Tutkimuksessa havaitsin, ettd nima taidot olivat odotetusti
yhteydessd katsojien silménliikkeisiin pelivideon katselun ai-
kana. Toisin sanoen katsojat silmdilivét pelindkymaa eri ta-

voin riippuen siitd, millaisia heiddn ndénvaraisen tarkkaa-
vuuden taitonsa olivat. Esimerkiksi henkildt, joilla oli hyva
kyky seurata useita liikkuvia kohteita samaan aikaan, an-
toivat katseensa levdtd enemman ruudun keskialueella kuin
muut. Heidédn ei siis tarvinnut silmaéilld katseellaan ympéri
nikymdd yhtd paljon kuin muiden. Katselutapaan vaikutti-
vat my0s erilaiset pelitapahtumat, joiden aikana yksil6lliset
erot olivat erityisen selkeitd. Téllaisia pelitapahtumia olivat
esimerkiksi pelihahmon eteneminen, joukkuetoverin etene-
minen, uuteen ympdristdén astuminen, tdhtidminen ja am-
puminen tai pelihahmon loukkaantuminen. Kyseiset tapah-
tumat vaativat nddnvaraiselta tarkkaavuudelta erilaisia omi-
naisuuksia, joka ndkyi silménliikkeiden eroissa yksildiden
valilla.

Tieto tdllaisista yksilollisistd eroista silmédnliikkeissd on uut-
ta, silld yleensd ihmiset tarkastelevat videomateriaalia melko
samanlaisilla silméanliikkeilld. Tulos osoittaa, ettd ensimmai-
sen persoonan ammuntapeli on visuaalisesti tarpeeksi kuor-
mittava tuomaan esille yksil6lliset erot katselutavoissa. Tulos
osoittaa my0s, ettd ndonvaraisen tarkkaavuuden taidot voi-
vat vaikuttaa pelikokemukseen ohjaamalla tarkkaavuutta pe-
liympéristossd. Ndin ollen voidaan olettaa, ettd eri ihmisilld
on vaihtelevat kyvyt seurata pelin tapahtumia. Tdima saattaa
vaikuttaa esimerkiksi kykyyn ymmartaa pelid sekd turhautu-
misen tai onnistumisen kokemuksiin pelatessa ja pelivideoita
katsellessa.

Osatutkimus 2: pelimieltymykset ja fysiologiset
tunnevasteet

Paitsi ndonvaraisen tarkkaavuuden taitoja, halusin tutkia
my0s pelisisdltomieltymysten vaikutusta pelikokemukseen.
Viitoskirjani kaksi muuta koetta liittyivit sithen, miten pe-
laajien raportoimat mieltymykset vikivaltaisia pelidynamiik-
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koja kohtaan ovat yhteydessa pelin aikaisiin tunnekokemuk-
siin ja laajempiin tunne-eldméén liittyviin reflektioihin. Peli-
dynamiikoilla tarkoitetaan tdssa yhteydessa erilaisia toimin-
nallisia pelisisdltojd. Téllaisia voivat olla esimerkiksi tanssi-
minen, lemmikkieldinten hoitaminen tai kaupankdynti. En-
simmadisen persoonan ammuntapeleille tyypillisid dynamiik-
koja ovat muun muassa tappaminen, murhaaminen tai sa-
lamurhaaminen esimerkiksi ampumalla, terdaseilla tai muil-
la tavoin, sekd muun muassa rdjayttdminen, romuttaminen,
murskaaminen ja tuhoaminen. Yksinkertaistetusti sanottuna
toiset suosivat téllaisia dynamiikkoja, kun taas toiset eivét pi-
déd niistd. Tama saattaa olla yksi syy siihen, miksi toiset ha-
keutuvat pelaamaan kyseisid dynamiikkoja sisdltdviad peleja
ja toiset eivit.

Vaitoskirjani toisessa tutkimuksessa tutkin, miten dynamiik-
kamieltymykset vaikuttavat pelaajien tunnereaktioihin, kun
he pelaavat ja katselevat pelid. Havaitsin, ettd se, pitiko pe-
laaja vakivaltaisista dynamiikoista vai ei, vaikutti pelin he-
rattdmiin fysiologisiin tunteisiin viittaaviin vasteisiin. Tdma
nakyi erityisesti autonomisen hermoston aktiivisuudesta ker-
tovissa vasteissa. Arkikielessd autonomisen hermoston aktii-
visuudesta puhutaan yleensa kiihtyneisyytend tai virittynei-
syytend. Téllaisia autonomisen hermoston tilaan liittyvid vas-
teita olivat tdssa tutkimuksessa syddmen syketaajuus ja ihon
sdhkonjohtavuus. Kaytdnnossa havaitsin, ettd jos pelaaja tai
pelin katselija kertoi pitdvansa pelille tyypillisistd sisalloistd,
hinen autonomisen hermostonsa reaktiot olivat pelatessa ja
pelid katsellessa erilaisia kuin henkilolld, joka ei pitanyt ky-
seisistd sisdlloistd. Pelkistden sanottuna mitd vahemmaén hen-
kil6 piti pelin sisélldistd, sitd enemmaén hdnen autonominen
hermostonsa kiihtyi pelitilanteessa ajan kuluessa. Pelin sisil-
16istd pitdvien autonominen hermosto puolestaan reagoi pe-
liin huomattavasti tasaisemmin, eli se ei kithdyttanyt heiddn
autonomista hermostoaan samalla tavalla. Voi siis sanoa, et-

td pelaajan tai katsojan mieltymykset pelin sisdltdjd kohtaan
vaikuttivat sithen, milld tavoin hinen autonominen hermos-
tonsa reagoi peliin. On hyva huomata, ettd kaikki eivat kithdy
pelaamisen tai katselun vaikutuksesta, vaan erityisesti vaki-
valtaisista pelisisalldistd pitdville kokemus voi olla fysiologi-
sesti tasainen.

Osatutkimus 3: pelimieltymykset ja laajemmat
reflektiot hyvinvoinnista

Viitoskirjan viimeisessd tutkimuksessa tarkastelin jdlleen pe-
lidynamiikkamieltymysten vaikutusta, keskittyen t&lld ker-
taa kokemuksiin uteliaisuudesta, elinvoimaisuudesta ja mi-
ndpystyvyydestd sekd tunteen valenssista eli negatiivisuu-
desta tai positiivisuudesta. Koehenkil6t raportoivat koke-
muksiaan liittyen eldmddn ylipddtddn ennen pelaamista se-
ka liittyen pelitilanteeseen pelaamisen jdlkeen. Havaitsin, et-
td mikali pelaaja suhtautui pelille tyypillisiin dynamiikkoi-
hin positiivisesti tai neutraalisti hdn ei kokenut eroa ute-
liaisuudessa, elinvoimaisuudessa ja tunteen valenssissa kun
verrattiin eldmad ylipdatddn ja pelaamista. Sen sijaan sellai-
set pelaajat, jotka eivdt pitdneet pelin dynamiikoista koki-
vat pelitilanteessa vihemman elinvoimaisuutta ja uteliaisuut-
ta sekd negatiivisempaa valenssia kuin eldmassa ylipdataan.
Dynamiikkamieltymykset vaikuttivat myds mindpystyvyy-
teen samansuuntaisesti, joskin molemmat ryhmait kokivat
alentunutta mindpystyvyyttd pelitilanteessa. Tulokset viittaa-
vat siihen, ettd pelidynamiikkamieltymykset ovat yhteydes-
sd my0s laajempiin reflektointeihin omasta hyvinvoinnista
pelaamisen aikana. Né&in ollen pelidynamiikkamieltymykset
eivdt vaikuta pelkastdan fysiologisiin tunneperdisiin reaktioi-
hin, vaan myos laajempiin psykologisiin pohdintoihin peli-
kokemuksesta.
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Mika pelaajia yhdisti?

Vaikka havaitsin tutkimuksissani yksil6llisid eroja, jotka vai-
kuttivat pelikokemukseen, on huomattava, ettd havaitsin li-
sdksi yleisid lainalaisuuksia, jotka yhdistivit pelaajia tai kat-
sojia. Tunnistin muun muassa, miten katsojat yleisesti ottaen
silmdilivit pelivideota ja miten eri pelitapahtumien visuaali-
set ominaisuudet tyypillisesti ohjasivat silménliikkeitd. Tun-
teisiin liittyen havaitsin, ettd hymyilyyn yhteydessa olevien
lihasten aktivaatio ei eronnut pelidynamiikoista pitdvien ja
niitd vieroksuvien valilld. Lisdksi pelaajat ja katsojat eivét ai-
na raportoineet eroja koetussa tunnetilassa silloinkaan, kun
heidan fysiologisissa tunteisiin liittyvissd reaktioissaan oli
muutoksia. Ndma tulokset ovat hyodyllistd pohjatietoa tule-
ville tutkimuksille.

Yhteenveto

Yhteenvetona viitoskirjani tulokset selittdvét sitd, miksi eri
henkildiden pelikokemus vaihtelee. Pelaaminen ja pelivi-
deoiden seuraaminen on yksilollinen kokemus, johon vaikut-
tavat pelaajan ja katselijan ominaisuudet, kuten mieltymyk-
set pelin dynamiikkoihin ja nddénvaraisen tarkkaavuuden tai-
dot. Kaikki eivit siis hahmota pelisisélt6ja samoin tavoin tai
reagoi niihin tunnetasolla samalla lailla. Tam4 taytyy ottaa
huomioon keskustellessa pelien houkuttavuudesta ja vaiku-
tuksista. Pelien positiivisiin ja negatiivisiin vaikutuksiin kes-
kittyvédssa tutkimuksessa on hyvé ottaa huomioon pelaajien
yksil6llisten ominaisuuksien vaihtelu. Yksilolliset erot oletet-
tavasti vaikuttavat sekd pelaamisen nautintoon ettd haittavai-
kutuksiin, ja timéan vuoksi nditd yksilollisid eroja tulisi tutkia
jatkossa tarkemmin. Tutkimuksen tuloksilla on kdytannon
merkitystd myos pelisuunnittelulle, jossa voidaan paremmin
huomioida pelaajien yksilolliset mieltymykset ja taidot hy-
van pelikokemuksen mahdollistamiseksi.

Holm, Suvi. 2023. “Preferences, emotions, and vi-
sual attention in the first-person shooter game expe-
rience”. Tohtorinviitdskirja, Turun yliopisto. https:
/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-951-29-9290-4
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Digitaalinen pelaaminen ja metapeliaktiviteetit tarjoavat
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Digitaaliset pelit on suosittu media ja niitd pelaavat kaike-
nikdiset ihmiset. Omistautunut pelaaminen painottuu kui-
tenkin nuorempiin ikdluokkiin (Kinnunen, Taskinen ja May-
rd 2020) ja monelle lapselle ja nuorelle digitaalinen pelaami-
nen on tdrked osa eldamii ja arkea (Thorhauge ja Gregersen
2019; Hjorth ym. 2020). Pelaaminen aiheuttaa my6s keskus-
telua sekd julkisesti ettd esimerkiksi lapsiperheiden arjessa.
Tama keskustelu on usein niin sanottua huolipuhetta. Pelaa-
misen ajatellaan vievan liikaa aikaa tai olevan muutoin hai-
tallista lapsille ja nuorille (Merildinen 2020). Digitaalinen pe-
laaminen, kuten median kéytto yleensd, ei ole ongelmatonta
ja monenlaisia pelaamiseen liittyvid ongelmia ja kasvatusky-
symyksid on tutkittu ja on syyta tutkia jatkossakin.

Viitostutkimuksessani ldhestyn digitaalista pelaamista kui-
tenkin sen hy6tyjen ndkdkulmasta. Digitaaliset pelit viihdyt-
tavat sekd tuottavat mielihyvéd ja onnistumisen kokemuksia
(McGonigal 2011). Yhdessd pelaaminen voi luoda yhteenkuu-
luvuuden tunnetta perheen tai ystiavien kesken (Kallio, Mady-
rd ja Kaipainen 2009). Hyvan mielen ja merkityksellisten ko-
kemusten lisdksi pelien on huomattu myos harjoittavan mo-
nia tarkeitd taitoja (Granic, Lobel ja Engels 2014; Kahila ym.
2020). Oppimista varten on tehty erikseen oppimispelejd, joi-
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ta hyodynnetddn myos suomalaisissa oppilaitoksissa. Ekapeli
(2003) on tuttu monelle lapselle ja suositun Minecraft (2011)
pelin Education-versiota kdytetddn paljon myds suomalaisis-
sa kouluissa. Perusopetuksen opetussuunnitelmakin ohjaa
pelien ja pelillisten menetelmien hyddyntamiseen (Opetus-
hallitus 2014). Oppimista ei kuitenkaan tapahdu vain koulus-
sa vaan kaikkialla ja koko eldimén ajan (Sefton-Green ja Ers-
tad 2013). My0s vapaa-ajalla tapahtuvasta pelaamisesta op-
pii, ja tutkimukseni keskittyykin nimenomaan lasten vapaa-
ajalla tapahtuvaan digitaaliseen pelaamiseen ja siihen liitty-
vdan oppimiseen.

Peli ja metapeli

Digitaalinen pelaaminen mielletddn usein kdsittiméaan vain
varsinaista pelin pelaamista eli peliohjelmistolla tapahtuvaa
toimintaa. Laajemmin ajateltuna pelaaminen ei kuitenkaan
rajoitu vain varsinaisen pelin pelaamiseen, vaan pelaamiseen
liittyy valtavasti muutakin toimintaa (Kahila, Tedre, Kahila,
Mikitalo, ym. 2021). Nditd muita pelaamiseen liittyvid akti-
viteetteja kutsutaan metapeliaktiviteeteiksi (Salen ja Zimmer-
man 2003). Metapelistd on olemassa useita maaritelmid. Me-
tapelid on kuvailtu muun muassa “peliksi pelin ulkopuolel-
la” (Elias, Garfield ja Gutschera 2012) ja sen on madritelty ku-



vaavan “kuinka peli linkittyy itsensd ulkopuolelle” (Garfield
2000). Kyseessd on siis varsin laaja konsepti, joka ndin ajatel-
tuna kattaa pelien koko ekosysteemin ja kaikki pelejd ympa-
roivat aktiviteetit.

Metapelin merkitys pelikokemukselle on suuri. Vaikka véi-
tostutkimukseni kisitteleekin digitaalisia pelejd, havainnol-
listan metapelin merkitysta kivi, sakset, paperi -pelin avulla.
Kyseessd on varsin yksinkertainen peli, jossa kaksi pelaajaa,
molemmilla yksi kési nyrkissd, lausuu yhteen ddneen “kivi,
sakset, paperi” ja asettaa samanaikaisesti kdtensa joko kived,
saksia tai paperia kuvaavaan asentoon. Kivi voittaa sakset,
sakset voittaa paperin, ja paperi voittaa kiven. Pelid kayte-
tddn arjessa usein esimerkiksi pihapeleissa aloittavan joukku-
een valitsemisen keinona, mutta yksinkertaisuutensa vuoksi
sitd harvoin pelataan ilman ulkoista syyta.

Kuten kaikkiin peleihin, my6s kivi, sakset, paperi -peliin voi-
daan lisdta metapeli. Esimerkiksi vastustajan ilmeiden tark-
kailu ja vastustajan kanssa puhuminen on yksi metapelias-
pekti, joka usein on luonnollinen osa pelid ja osaltaan sy-
ventdd pelikokemusta. Puhumalla vastustajaa yritetddn ma-
nipuloida ja harhauttaa ja vastustajan puhetta ja elekieltd
havainnoimalla yritetddn péételld vastustajan aikeita pelissa.
Tehddksemme pelistd mielenkiintoisemman voisimme myds
jarjestdd turnauksen, johon kutsutaan mukaan muitakin pe-
laajia sekd katsojia. Pelaisimme vaikkapa paras kolmesta -
systeemilld siten, ettd ensin pelataan alkuerét, sen jalkeen va-
lierdtja lopuksi tietenkin finaali. Voisimme jédrjestda pelaajille
ja katsojille myos mahdollisuuden spekuloida pelejé ja niiden
tuloksia jo ennen pelid, turnauksen aikana ja turnauksen jal-
keen. Turnauksia voisi toki olla my6s enemmaén ja niitd var-
ten voisimme perustaa omat nettisivut, joista 10ytyisi keskus-
telufoorumi, tilastoja pelatuista peleistd ja pelaajista, tallen-
teita aikaisemmista turnauksista — ehkdpa my®os strategiaop-

paita aloitteleville pelaajille. Vdhitellen peliin liittyen voisi il-
mestyd YouTube-kanavia, fanisivustoja ja fanitaidetta. Talld
tavalla, metapeliaspekteja lisddmalld, yksinkertaisesta pelis-
td voisi tulla huomattavasti moniulotteisempi ja mielenkiin-
toisempi kokonaisuus.

Metapeli vaikuttaa pelikokemukseen, mutta myds pelin me-
nestymiseen ja elinaikaan (Sicart 2015). Varsinaista pelid on-
kin kuvattu luurangoksi ja metapelid pehmeidksi kudokseksi
luiden ympérilla (Elias, Garfield ja Gutschera 2012) ja muun
muassa Fortniten (2017) ja Minecraftin (2011) kaltaisten suosit-
tujen pelien menestyksen taustalla onkin paitsi hyvin tehty
peli, myds hyvin suunniteltu ja toimiva metapeli (Carter ym.
2020; Hjorth ym. 2020).

Metapeli ja oppiminen

Metapelilld on suuri vaikutus my6s oppimisen nakokulmas-
ta. Pelaajat oppivat monia tdrkeitd taitoja varsinaisia pele-
ja pelaamalla. Usein ensimmdiseksi mieleen tulee englannin
kielen oppiminen (Hung ym. 2018). Kielten lisdksi digitaa-
liset pelit haastavat pelaajia kuitenkin harjoittamaan monia
muitakin taitoja, kuten erilaisia ongelmanratkaisutaitoja, paa-
toksentekotaitoja, sosiaalisia taitoja ja oppimisen taitoja (Ka-
hila ym. 2020; Hewett, Pletcher ja Zeng 2020). Tarkeitd taitoja
harjoitetaan siis peleja pelaamalla, mutta ennen kaikkea pe-
leja ympéroivissd metapeliaktiviteeteissa (Kahila, Vartiainen,
ym. 2023; Kahila, Tedre, Kahila, Médkitalo ym. 2021; Gee 2011;
2007).

Pelaajat tekevit usein paljon jo ennen kuin pédédsevit pelaa-
maan varsinaista pelid. Pelilaitteet sekd ohjelmistot taytyy
hankkia ja asentaa, ja usein pelid halutaan my6s muokata, eli
modata ennen pelaamisen aloittamista. Ndama toimet vaativat
pelaajilta muun muassa tietoa- ja viestintdteknistd osaamista.
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Digitaaliseen pelaamiseen liittyy myds suunnittelua ja orga-
nisointia. Pelistrategioita suunnitellaan ja niiden toimivuutta
reflektoidaan sekd yksin ettd kavereiden kanssa keskustellen.
Tama on ajattelua vaativaa toimintaa, jossa harjoitetaan paitsi
ajattelutaitoja, my0Os yhteistyotaitoja ja keskustelutaitoja. Pe-
lit ja pelaaminen ovat muutenkin suosittuja keskusteluaihei-
ta. Keskusteluja kdyddan paitsi peleistd ja niiden sisélloistd,
my0s metapeliaktiviteetteihin ja -sisdltoihin liittyen. Muun
muassa kuuluisat pelaajat ja tubettajat sekd YouTube-videot
ja muut peliaiheiset teokset ovat suosittuja puheenaiheita.

Pelaajat eivat myoskddn tyydy kuluttamaan muiden teke-
mid tuotteita, vaan luovat ja jakavat itse tietoa ja omia teok-
sia. Pelaajat kirjoittavat peliarvosteluita ja oppaita seka te-
kevdt muun muassa videotutoriaaleja. Digitaliset pelit inspi-
roivat piirtim&an peliaiheisia piirustuksia, kirjoittamaan pe-
leihin liittyvid kertomuksia ja muutenkin tuottamaan peliai-
heista taidetta. Lisdksi osa pelaajista tekee peleihin teknisesti
monimutkaisia muokkauksia tai ylldpitdvat omia YouTube-
kanaviaan. Pelit inspiroivat pelaajia monenlaisiin luovuutta
tukeviin metapeliaktiviteetteihin.

Digitaalisiin peleihin liittyvan tiedon hakeminen on keskei-
nen metapeliaktiviteetti (Kahila, Valtonen, ym. 2023). Pelaa-
jat hakevat tietoa muun muassa uusista peleistd ja niiden so-
pivuudesta itselle tai omalle pelilaitteistolle. Tietoa ja apua
haetaan my6s kinkkisissd kohdissa edistimaan peleissd ete-
nemistd ja kehittymistd kuin myos teknisissa asioissa, kuten
modien (eli pelaajien muokkaamien peliversioiden) tai mui-
den pelaamiseen liittyvien ohjelmistojen asentamisessa. Pe-
laajat etsivit tietoa paitsi internetistd, myd6s kavereilta ja pe-
rinteisistd kirjoista. Eri tiedonldhteistd 16ydettya tietoa yhdis-
tetddn aktiivisesti. Peleihin liittyvd tiedonhankinta on arki-
nen osa lasten pelaamista, ja sitd tehddan usein yhteistyos-
sd kavereiden kanssa (Kahila, Tedre, Kahila, Vartiainen ym.

2021).

Tiedonhankintataidot ovat tarkedssd roolissa paitsi digitaali-
sessa pelaamisessa, myds nyky-yhteiskunnassa yleensd (Re-
decker ym. 2011). Muutenkin digitaalisessa pelaamisessa, eri-
tyisesti sithen liittyvissd metapeliaktiviteeteissa tarvittavat
taidot, kuten erilaiset ajattelutaidot, yhteistyotaidot, oppimi-
sen taidot, luovuus, sekd tieto- ja viestintdteknologinen osaa-
minen ovat keskeisid taitoja nyky-yhteiskunnassa. Nditd tai-
toja kutsutaan 2000-luvun taidoiksi (Voogt ja Pareja Roblin
2012; Binkley ym. 2012) ja niitd harjoitellaan my®os formaalis-
sa opetuksessa. Nykyisiin perusopetuksen opetussuunnitel-
man perusteisiin ne on sisdllytetty laaja-alaisten taitojen ni-
melld (Opetushallitus 2014).

Formaalin opetuksen lisdksi nditd taitoja opitaan kuitenkin
my0s spontaanisti monissa arjen tilanteissa. Téllaiselle infor-
maalille oppimiselle on ominaista muun muassa oppimisti-
lanteiden autenttisuus, oppimisen kokonaisvaltaisuus seka
itseohjautuvuus (Barron 2006; Eshach 2007). Informaalia op-
pimista ei valttamatts itse tiedosteta eikd opittuja taitoja tun-
nisteta arvokkaiksi (Rogers 2014). Nam& ominaispiirteet so-
pivat hyvin myds vapaa-ajalla tapahtuvaan digitaaliseen pe-
laamiseen. Pelaaminen on lapsille ja nuorille merkityksellis-
td toimintaa, jossa he toimivat omien kiinnostuksiensa ohjaa-
mina. Digitaalinen pelaaminen myds nivoutuu monella ta-
valla lasten arkeen ja muuhun mediaan. Pelaamista ei pitdi-
sikddn ldhestyd vain varsinaisen pelin pelaamisen nakokul-
masta, vaan kokonaisvaltaisemmin, pelin ja sitd ympéardivien
metapeliaktiviteettien monimutkaisena yhdistelmana.

Lopuksi

Lapset ja nuoret harjoittavat monia taitoja digitaalisia pe-
lejd pelaamalla. Digitaalinen pelaaminen sisdltdd, ja usein
edellyttdd pelaajilta monenlaisia metapeliaktiviteetteja. Na-
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md puolestaan edellyttdvdt monien nyky-yhteiskunnassa tar-
keiden taitoja kdyttdmistd ja osaamista. Pelit ja metapeli yh-
dessd muodostavatkin parhaimmillaan varsin kokonaisval-
taisen kontekstin monien nyky-yhteiskunnassa tarvittavien
tarkeiden taitojen harjoittelulle. Viitostutkimuksessani tuon
esille lasten ndkdkulmaa digitaalisesta pelaamisesta ja oppi-
misesta. Digitaalinen pelaaminen on itsessddn tdrked ja mer-
kityksellinen harrastus, mutta tutkimukseni tulokset osoitta-
vat, ettd se tarjoaa myOs monipuolisia mahdollisuuksia op-
pimiselle, erityisesti silloin, kun pelaamista tarkastelee varsi-
naisen pelin ja metapelin sisdltdavana kokonaisuutena.
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Tuotettua kiintymysta: Pokémonin atfekti ja medioitu
intiimiys
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Viitoskirjatyoni alkoi tunteista. Miten pelit — erityisesti video-
pelit — vuorovaikutteisena mediana johdattelevat pelaajiaan
tuntemaan. Miksi jotkin pelit tuntuvat pelottavilta, toiset has-
suilta ja kolmannet mukavilta? Miksi jokin pelihahmo saa ih-
miset ihastumaan, kun taas toinen jattaa taysin kylméksi? Ja

ennen kaikkea: miten pelit avaavat pelaajansa alttiiksi tunteil-
le?

Tutkin useita pelejd ja useita tunteita, mutta palasin toistuvas-
ti yhden ja saman pelisarjan ja tunnemuodon pariin. Pokémon
ja vakevit kiintymyksen kokemukset tuntuivat kulkevan ka-
si kiddessd. Ja mitd enemman Pokémoniin tutustuin, sen kieh-
tovammalta kohteelta se vaikutti.

Pokémonin juuret yltavat 90-luvulle, vuoteen 1996, jolloin al-
kuperédiset Pokémon-pelit julkaistiin Japanissa Game Boy -
kasikonsolille. Peleissd pelaajat kerddvét, vaihtelevat ja tais-
teluttavat “pocket monstereita”, taskuhirvioitd, eli erdanlai-
sia mielikuvituksellisia eldimid. Keskeistd ndissa peleissa se-
k& niistd ponnistaneessa tuoteperheessd on vimmattu keskit-
tyminen juuri ndihin otuksiin ja niiden kanssa olemiseen. Sit-
temmin néitd pelejd —joiden keskeinen sisdlté on pysynyt la-
hes muuttumattomana pian 30 vuoden ajan —julkaistiin kym-
menittdin lisda.
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Suomeen Pokémon tuli vuosituhannen taitteessa, osana il-
mion laajenemista Japanista ensin Yhdysvaltoihin ja sieltd
maailmalle. T&dalla Pokémon on pitkddn tunnettu eritoten ani-
maatiosarjojen kautta. Eikd thme. Pokémon kasvoi peleistd val-
tavaksi tuoteperheeksi. Suomeen saapuessaan kyse oli mo-
nimediaisesta jattildisestd, joka oli saavuttanut globaalin il-
mion, jopa huuman, mittapuut.

Alustavaa tutkimusta tehdessdni opin, ettd ihmiset muistele-
vat yhd lapsuutensa ja nuoruutensa kokemuksia Pokémonin
parissa. Eritoten mieleen olivat jdéneet Pokémon-hahmot. ITh-
miset kysyivédt minulta: sind kun néita tutkit, niin osaat var-
maan selittdd, miksi ndin on. En osannut.

Mutta tein, mitd tutkija tekee. Aloin kdyda ldpi tutkimuk-
sia, tuoteperheen tekijéiden haastatteluja ja fanien tuottamia
tekstejd. Aloin my®0s itse pelata Pokémon-peleja.

Nadissd tutkimuksissa ja ndissd kokemuksissa oli toistuva tee-
ma: Pokémon toden totta tuntui sitouttavan ihmisid tunteen
tasolla. Olevan jonkinlaisen tunnesiteen toinen puoli. Omis-
ta tutkimuspaivékirjoistanikin tuolta ajalta paistaa hammas-
tys. Nama pikselimoykyt olivat hetki sitten tdysin yhdenteke-
vid minulle, ja nyt olinkin innostunut nappaamastani korppi-
Pokémonista. Olin kiintynyt sithen. Mutta jalleen: miksi?



Helppo vastaus olisi, ettd kapitalismi toimii halua tuottamal-
la. Kun monin eri tavoin synnytetddn haluja, voidaan myyda
asioita tyydyttaméaan nditd haluja. Ja onkin turha esittas, ettei
Pokémonin taustalla vaikuttaisi pyrkimys tuottaa tekijoilleen
rahaa, ja etteiko tatd rahaa saisi tuotettua myymalld keréilta-
vid sop6jd hahmoja. Tunteen ja tuotteistamisen ristiveto on
kiistatta Pokémonin ydinta.

Se, mikd monissa tutkimuksissa ja selitysmalleissa kuiten-
kin jdi vdhemmalle huomiolle, oli koko Pokémon-ilmion pe-
lillinen pohjavire. Se, mik& erotti Pokémonin Barbieista, Teini-
ikdisistd mutanttininjakilpikonnista ja monista muista 90-
luvun monimediaisista lelu- ja mediakulttuurisista hiteistd.

Pokémon on, totta kai, monimediainen tuoteperhe, jossa jokai-
sella tuotteella on rooli tunnesiteiden muodostamisessa. Mut-
ta juuri videopelit aloittivat koko ilmion. Eivatkd vain aloit-
taneet, vaan — ndin tdndan vaitdn — niiden seurauksena koko
Pokémon-tuoteperhe on erdanlainen pelillinen kokonaisuus.
Niiden vuoksi Pokémonin tarinamaailma toimii kuten toimii.

Aloin kiinnostua siitd, mitd koko tuoteperheen ytimeen aset-
tuvat Pokémon-pelit ovat kokonaisuuteen tuoneet, ja voisiko
niiden avulla ymmartda Pokémonin fanien, tutkijoiden ja te-
kijoiden vahvistamaa kokemusta tuoteperhettd hallitsevas-
ta kiintymyksen estetiikasta. Pystyisinko tarjoamaan muita-
kin selitysmalleja kuin kapitalistisen halukoneen tilpeho6ri-
tuotannon? Tamad toimi tausta-ajatuksenani, kun tarkensin
vuosien mittaan eri versioita tutkimuskysymyksestdni: mi-
ten Pokémon tuottaa ja vélittaa kiintymysta.

Viitdn, ettd Pokémon-tuoteperhe perustuu leikkiin, jolla tuo-
tetaan kiintymysts, ja ettd tdima leikki rakentuu valtaosin al-
kuperdisten — tuoteperheen aloittaneiden — videopelien logii-
kalle. Ymmartadkseen Pokémonia on siis ymmarrettdva sen vi-
deopeleja.

Digitaalisen kulttuurin darelld

Tulen digitaalisen kulttuurin oppiaineesta, eli olen oppinut
tutkimaan mediaa ennen kaikkea kulttuurin ndkdkulmasta.
Siis kulttuurin, jota syntyy maailmassa, jossa tietotekniikka
on merkittdva toimija arjessamme. Mutta myos kulttuurin, jo-
ka tdtd tietotekniikkaa tuottaa. Koneemme ja vithteemme ei-
vt synny tyhjéstd, vaan kietoutuvat erilaisiin konteksteihin
ja vastaavat moninaisiin haluihin ja tarpeisiin. Tatd olen tut-
kinut — Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaineen
perinteitd kunnioittaen — monitieteisesti ja leikkiin heittay-
tyen, eritoten pelitutkimuksen, mediatutkimuksen ja affekti-
teorian kautta.

Digikulttuurisessa ldhestymistavassa tarkedksi muodostui
huomioida, ettd Pokémon ponnistaa hyvin tietystd ajallises-
ta ja kulttuurisesta pisteestd, 90-luvun Japanista. Sieltd kum-
pusivat monet tulkintaani ohjanneet taustavaikutteet, kuten
maassa vallinnut postmoderni tekno-optimismi, jota kdytet-
tiin kulttuuri-ideologisena pyrkimyksend kuvata todellisuut-
ta ja loihtia siihen lisdd sirpaleista, metafiktiivistd viihdetta.
Kannettava elektroniikka ja sen vaikutus liikkuvaan, moni-
paikkaiseen pelikulttuuriin oli niin ikdan ollut kovassa nos-
teessa, ja kdyttoikdnsd ehtoopuolelle ehtinyt Game Boy -
kéasikonsoli oli suosittu pelivdline miljoonissa japanilaisko-
deissa. Lisdksi japanilaisessa mediakulttuurissa oli muodis-
sa pyrkimys lamassa kamppailevien ihmisten olojen helpot-
tamiseen lempeiden, luontoa ja luonnollisuutta korostavien,
mediatuotteiden avulla. Minkd vuoksi aloinkin suhtautua
Pokémon-hahmoihin erdédnlaisina metaforisina eldimin, digi-
taalisina luontokappaleina.

Roolipelien perilliset

Tdssd kaikessa kuitenkin kenties tirkeimpédnd vaikutteena
Pokémonille tarkastelin konsoliroolipelien esiinmarssia 80- ja
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90-lukujen Japanissa. Genretyypillisiltd piirteiltddn — siis esi-
merkiksi niiltd osin, miltd Pokémon-pelit ndyttdvat, miten nii-
td pelataan ja miten niitd tuotetaan — Pokémon sijoittuu osak-
si japanilaisia 90-luvun konsoliroolipelejd. Nama ovat pelejd,
jotka muun muassa Euroopassa ja Yhdysvalloissa tyypillises-
ti niputetaan késitteen JRPG — Japanese Role-Playing Game
— alle. Termi on sittemmin ollut melkoisessa murroksessa, ja
sitd voikin késitteend pitdd aikaan ja kontekstiin sidottuna ai-
van kuten pelej4, joihin silld viitataan.

Japanilaiset konsoliroolipelit ponnistavat tietysti kansainvali-
sestd tietokoneroolipelien pitkédstd historiasta, joka taasen ra-
kentuu muun muassa poytaroolipelien pohjalle. Pokémonissa
onkin kyse erdalld tapaa roolipelitradition kehittymisestd. Se
on roolipelien perillinen, joka ei ole roolipeli tai roolipelaa-
mista samassa mielessd kuin vaikkapa Dungeons & Dragons,
mutta ammentaa samasta kulttuurisesta ldhteestd ja toimii sa-
moilla periaatteilla — vieden sitd toki omaan, japanilaisesta
pelikulttuurista nousevaan, suuntaansa.

Suhteessaan roolipeleihin, Pokémon-videopelien sekd niistd
kasvaneen tuoteperheen kiinnostavin ominaisuus on niiden
niin sanottu media mix -tuotanto. Media mixilld tarkoite-
taan japanilaisen populaarikulttuurin tuotantotapaa, jossa
tuote ja tuoteperhe — kuten nyt vaikka konsoliroolipeli — luo-
daan sekéd kulutetaan monimediaisina ja hahmovetoisina sir-
paleina. Tarinamaailmaan péaésee siis sisidn monin eri ta-
voin: vaikkapa pelien, animaatiosarjojen, sarjakuvien, tapah-
tumien, oheistuotteiden ja lelujen kautta. Jokainen néista tar-
joaa omanlaisensa ikkunan samaan maailmaan, jolloin nii-
den kuluttamisesta tulee tapa my6s oppia tarinamaailmasta,
osallistua siihen ja sen sosiaalisiin verkostoihin, sekd omin
henkilokohtaisin kokemuksin myds mééritella sita.

Media mixeissa tdtd hajautettua tarinankerrontaa pitavéat ni-
pussa nimenomaan hahmot. Kun media ja sen kuluttaminen

on jaettu lukemattomiin erilaisiin kanaviin ja muotoihin, juu-
ri hahmot — ja se, ettd kaikki tapahtuu suhteessa hahmoihin
— luovat kokonaisuudesta yhtendisen. Niinpa Pokémonin di-
gitaalisessa kulttuurissa koneet ja halut on valjastettu juuri
hahmoja varten — luomaan suhteita hahmoihin.

Medioitu intiimiys

Tédhan pohjaa my6s viitoskirjani keskeinen késite “medioitu
intiimiys”, jota kdytdn sateenvarjotermind teknologiaan kiin-
tymiselle ja teknologian vilittdimalle kiintymykselle — oman
tyoni tapauksessa kuvaan silla erityisesti Pokémonille leimal-
lista kiintymysté digitaalisiin ja leikillisesti elollisiin olentoi-
hin. Jos affekti on tyGssdni teoreettinen véline kiintymyksen
ymmartdmiseen ja tutkimiseen, medioitu intiimiys on tima
kiintymys kulttuurisena ilmiénd — teknologian ja ihmisten
tuottamana tunneteoreettisena yhteenkietoutumana.

Tutkiakseni tunteita — tai tarkemmin sanottuna affekteja — ei
siis riittdnyt, ettd tunnistan Pokémonin herdttamia tunnekoke-
muksia. Minun piti tutkia sitd, mitd Pokémonit ovat ja mitd
videopeleistd ponnistanut Pokémon-tuoteperhe on, jotta ym-
madrsin, miten kehot ja kappaleet Pokémonin kokonaisuudes-
sa toisiinsa vaikuttavat — ja toisistaan vaikuttuvat.

Lopulta kokonaisuudesta nousi viisi kokoavaa teemaa tai
pddhavaintoa ylitse muiden. Naméa yhdessd muodostavat
Pokémonin medioidun intiimiyden eli kiintymyksen koke-
mukset Pokémonissa ja sen valittdimina.

Namd viisi tapausta kuvaavat, miten Pokémon-hahmot toimi-
vat pysyvind tunnetta ja erilaisia merkityksiéd kerddvina ver-
tauskuvallisina eldimind, miten pelaajien roolipelillinen posi-
tio tuoteperheessa fiktiivisend kouluttajana ja faktuaalisena
kuluttajana toimii, miten Pokémon-hahmot ja pelaajien kou-
luttajarooli ohjailevat ndkemddn vaivaa ja tekemdan kiinty-
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mystd luovaa tunnety6td, miten Pokémon sijoittaa tdhdn tun-
nety6hon sosiaalisen pelaamisen mahdollisuuden, ja miten
Pokémon sekd sen tunteet asettuvat osaksi pelaajiensa arkea
pyrkimalld jatkuvasti rikkomaan toden ja fiktion rajoja.

Néama4 viisi moodia ohjaavat koko media mixid kohti medioi-
dun intiimiyden tematiikkaa — siis sitd, ettd leikin viélityksel-
14 ja leikillisesti ilmaistaan ja vastaanotetaan ldheisyyttd, suh-
teessa ei-inhimillisiin toimijoihin.

Tunteet leikissa

Taméd tyo alkoi tunteista — ja omasta hdmméstyksestédni
Pokémonin vikevan tunneilmaston ja pitkdikdisyyden edessa.
Kun minulta nyt kysytddn, miksi ihmiset kaipaavat vanho-
ja Pokémon-hahmoja tai miksi uusi pelaajasukupolvi toisen-
sa jalkeen innostuu Pokémon-hahmoista, osaan vastata. Sa-
non, ettd he kaipaavat, koska peli — ja todenndkéisesti my6s
sen monimediaiset muut osat — avaavat ihmisille mahdolli-
suuden kiinty4, ja ihmiset itse tarttuvat sithen. He kiintyviét,
koska nédkevét vaivaa sen eteen, ettd luovat jaettua historiaa
ndiden hahmojen kanssa. Koska Pokémonin tuoteperhe on ai-
na kohdellut heitd Pokémon-kouluttajina, ja siind roolissa he
ovat keréilleet ja huolehtineet lukemattomista Pokémoneista.

Totta kai kiintymyksen taustalla on my6s Pokémonin bisnes-
malli, joka perustuu kiintymyksen vilineellistimiseen: sii-
hen, ettd tarjotaan pelaajille mahdollisuus osallistua tarina-
maailman houkutuksiin, mutta vaaditaan rahaa jokaisesta
osallistumisen palasesta — oli se sitten Happy Meal -lelu,
tarra-arkki tai konsolipeli. Ja silloinkin, kun raha ei liiku, jo-
kainen leikki ja fanien kdyma keskustelu kehystyy Pokémonin
kaupallisen kokonaisuuden ja siind kuluttajille tarjotun kou-
luttajaposition sisddn. Kuluttajista tulee kouluttajia, koulutta-
jista kuluttajia.

Kokemus medioidusta intiimiydestd on se, mitd kuluttajille
pohjimmiltaan myyddan. Tama tunteen vélineellistiminen ei
kuitenkaan muuta sitd, ettd nama tunteet — naméa kokemuk-
set — ovat aitoja ja ilmiselvadsti monille merkityksellisid. Ne
otetaan vakavasti tavalla, jolla vain leikki voidaan ottaa.

Pokémonin uusi aika

Aiemmat kaanoniksi vakiintuneet Pokémon-aiheiset tutki-
mukset painottuivat 2000-luvun alkuun — hetkeen, jolloin ko-
ko ilmién n&htiin olevan jo lopuillaan. Kun aloin tutkia Poké-
monia 2010-luvulla, Pokémonissa ja sen tutkimuksessa oli sel-
va suvantovaihe. Pokémonin suosion uusi nousu oli vasta tu-
lossa, 20. juhlavuoden sekd Pokémon GO:n maailmanlaajui-
sen suosion siivittdimind. Alkuperdinen tavoitteeni olikin pa-
lauttaa Pokémonia tutkimuskohteena takaisin kulttuurintut-
kimukselliseen valtavirtaan. Pokémon GOn jdlkeen timaén ta-
voitteen eteen ei juuri tarvinnut tehd4 toita.

Tyoskentelyajankohtani vuoksi véitoskirjani onkin kiinnosta-
valla tavalla muodostunut sillaksi vanhan ja uuden Pokémo-
nin vilille, ja toivon, ettd tutkimustuloksillani on jotakin an-
nettavaa molempien ymmartamiselle. Vaikka kyse on moni-
mutkaisista yhteisvaikutuksista, vditan, ettd tuoteperheen il-
midmadisyyden, pitkdikdisyyden ja uuden nousun ytimessa
on yha kiintymys, jota Pokémon-hahmot ihmisissd heratta-
vat.

Totta kai vuonna 2023, eldamme maailmassa, jossa monet
muutkin teknologiset toimijat asettuvat vuorovaikutukseen
kanssamme. Teknologia on merkittdva tunteiden herittsja,
muokkaaja ja kohde. Nyt, algoritmisten kielimallien, chatbot-
tien, informaatiovaikuttamisen, sosiaalisen median tunneroi-
hujen ja poliittisen trollauksen aikana, tdiméd tuntuu koros-
tuneen entisestddn. Vditoskirjani koskettaa tédstd vain pientd
kulmausta, mutta tarjoamalla sanastoa ja teoriaa sille, miten
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eldamme yhdessd koneidemme ja niiden tuottamien tunteiden
kanssa, toivon, ettd osaltani voin edesauttaa kestdvampien ja
kauniimpien tulevaisuuksien rakentamista.

Nyt jos koskaan elamme teknologisten affektien valtakaut-
ta. Eik4 silloin ole pahitteeksi ymmartad yhtd populaarikult-
tuurimme tunnepitoisimmista ja menestyksekkdimmistd di-
gikulttuurisista mediateksteistd hieman paremmin.

Koski, Johannes. 2023. “Producing Affection: Affect
and Mediated Intimacy in Pokémon.” Tohtorinvéi-
toskirja, Turun yliopisto. https:/ /urn.fi/ URN:ISBN:
978-951-29-9366-6.
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Verkkomoninpelien monet maailmat ja elamat pddomien
nakokulmasta

Lektio

Henry Korkeila
Turun yliopisto

Lektio 25.05.2023 Turun yliopistossa

Videopelit. Jokaiselle tdnd pdivind enemman tai vdhemman
tuttu termi, silld ovathan videopelit levinneet vahvasti stig-
matisoituneesta harrastuksesta kaikkialle dlykelloista valko-
kankaille. Kulttuurisesti pelaaminen on laajentunut kaupun-
gin arcade-halleista erilaisiin tapoihin avoimesti tunnustaa
lempipelejdin, kuten paitoihin, laukkuihin seké globaaleihin
yhteisoihin.

Miksi juuri videopelit? Tédtd kysymystd olen miettinyt viime
vuodet viitoskirjatutkijana hyvinkin paljon. Ja aina pdaadyn
samaan vastaukseen: Minulle pelit ja pelaaminen ovat into-
himo sekd kiinted osa eldamé&é, ja ndin on ollut jo yli kolme-
kymmentd vuotta, tisté kiitos ensimmadisen konsolin, Ninten-
do 8-bittisen, joka oli vain ensimmadinen askel pelaajana. Lap-
sena ja teini-idssd tuli harrastettua jalkapalloa, jadkiekkoa se-
k& salibandya. Néista kahta viimeistd kansallisella tasolla, ja
namd pelaamiset loppuivat hontsyilya lukuun ottamatta pol-
ven ongelmiin. Syyna ei suinkaan ollut nuoli polvessa, vaan
erilaiset loukkaantumiset, jotka vesittivat kaikki haaveet, et-
td joukkueurheilu voisi eldttdd. Noh, jai minulle videopelit, ja
tdssa ollaan.

Jokaisella pelaajalla on oma uniikki tapansa ldhestya pelaa-
mista sekd pelejd. Tdma ei rajoitu pelkdstddn genrevalintaan,
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vaan erilaiset tutkimukset tukevat viitettd ja ndkoékulmaa, et-
td saman pelin siséllakin on hyvin erilaisia tapoja pelata. T&-
md kuulostanee ldhes itsestddnselvyydeltd aktiivipelaajille,
joille “casual” ja “hardcore” -bindérijako on hyvinkin tuttu.
Etenkin moninpelattavia verkkopelejd ja heiddn pelaajiaan
jaotellaan edelld mainittujen termien mukaisesti kategorioi-
hin. Minulle timd kielii siitd, ettd pelissd on tarjolla muutakin
viihdykettd kuin kilpailla muita pelaajia vastaan hiki hatussa.
Tai ettd se on hyvéksyttdvad ottaa rauhallisempi ote pelises-
sioihin.

Mika tdstd pelien sisdisten tapahtumien tarkastelusta tekee
sitten monimutkaisen? Lahestyn t4td aihetta ensin tutkimuk-
sen ndkokulmasta, ja sitten enemmaén anekdootteihin perus-
tuvina huomioina. Hyvin suuri osa jo olemassa olevasta peli-
tutkimuksesta ei keskity sithen mitéd pelien sisdlld tapahtuu,
vaan sithen miten pelit vaikuttavat pelaajiin ennen ja jalkeen
pelisession. Unohtamatta vuosien tuomien muutosten vaiku-
tukset pelaamisen kulttuuriin sekd ymparsivaan yhteiskun-
taan, ja sithen miten pelit vertautuvat muihin viihdemedioi-
hin, kuten kirjoihin, musiikkiin, ja elokuviin.

Suurin yksittdinen ero on se, ettd pelaaja on aktiivinen te-
kija passiivisen sijasta ja on tdten vastuussa omasta viih-
teestddn pelatessaan. Kirjat, elokuvat, tv-sarjat sekd musiikki



ovat kaikki vankasti raiteilla etenevid vithdemuotoja, joissa
kuluttajalla on tietynlainen mahdollisuus jaksottaa sekd ryt-
mittdd kulloinkin meneilldédn olevaa vithdemuotoa. Videope-
leissd on mahdollisuus jittaa peli tyhjdkdynnille ja vain tark-
kailla pelihahmon silmin, miten maailma eldd, kun pelaaja
on passiivisena. Kyllg, olen viettdnyt ihan tarpeeksi aikaa eri
peleissd vain istuen jossain kaupungissa, eikd aina vain siksi
ettd peli on jadnyt pddlle ruokailun tai muun drsykkeen vuok-
si.

Pelaamista ilmitnd ja ammattina on tutkittu paljon ja erda-
na tuloksena on syntynyt moninaisia pelaajatypologioita eli
erilaisia tapoja kategorisoida pelaajia. Ndiden typologioiden
tarkoituksena on ymmartdd, miten esimerkiksi rdiskintdpe-
lid pelaavat jakautuvat eri lokeroihin. Tédssd ongelmana on
se, ettd typologiat eivit ovat kantaa sithen mitd sielld pelis-
sd oikeasti tapahtuu tai miten pelaaja aikansa sielld viettdd,
vaan tuloksena on usein erittdin pinnallisen tason yleistyk-
sid, jotka jadttavatjoskus hyvinkin paljon varjoon. Samalla mo-
net typologiat ja tutkimukset tuntuvat pyrkivin myymaan
erilaisia kategorisointeja yrityksille, jotta ne osaavat kohden-
taa mainonnan oikein. Esimerkiksi Destinyssi (Bungie 2014)
tuskin on kovin paljon “hoivaavia” pelaajia, koska paranta-
minen sindnsé ei ole aivan tarkoituksenmukaista, vaan eri-
laisten vihollisten ampuminen eri tavoin on. Jos oikein hassu
haluaa olla, niin nyrkeilldkin voi my6s matkid. Pelid voi sil-
ti ldhestyd “hoivaaja”-pelaajatyypin mukaisesti, vaikka sen
kaltainen toiminta onkin esimerkiksi téllaisessa pelissd hyvin
rajoittunutta.

Tastd padstddn siis tdiman vaitostutkimuksen itse vdittdimaan:
pelimaailmojen sisdisten tapahtumien ja eldmien tutkimi-
nen on aivan yhtd arvokasta kuin pelaamisen ulkopuolisten
muuttujien.

Tama véitostutkimus keskittyy nimenomaan pelaamiseen it-
seensd eri tavoin sivuten hieman sitd, miten pelitutkimusta
on tehty. Pddasiallinen viitekehys nojaa hyvin vahvasti rans-
kalaisen sosiologin Pierre Bourdieun (1986) pddomateoriaan.
Bourdieu jakoi timéan kehyksen neljadn padomaan: sosiaa-
linen, kulttuurinen, ekonominen ja symbolinen. Sosiaalinen
pddoma keskittyy entiteettien vilisiin sosiaalisiin suhteisiin,
niiden mé&&rdan ja laatuun. Kulttuurinen pddoma taas keskit-
tyy habitukseen, tai kdytokseen, ymmarrykseen sekd omal-
ta osaltaan itse tietoon jostain asiasta tai konseptista. Ekono-
minen pddoma on eri valuuttojen tai rahojen kayttod, keruu-
ta sekd arvotusta késittelevad. Viimeisend ndistd symbolinen
pddoma on ndiden edelld mainittujen kolmen pddoman yh-
distelmd, jossa vuorovaikutus muiden kanssa antaa arvon jol-
lekin esineelle, teolle, tai omaisuudelle. Tai siis, symbolista
pddomaa on oikeus kutsua itseddn rikkaaksi jossain pelissa.

Viitostutkimus kdyttdd hyvikseen Mia Consalvon (2007) pe-
lipddoman kaisitettd, joka on kulttuurisen pddoman erdan-
lainen jatke, jossa pddoma on meriitti pelitietoudesta ja -
taidoista. Tdmé& antaa tukevan rajan sekd kontekstin, jonka
kanssa ja mddritelman sisdlld on jarkevaa kasitelld pelimaail-
man tapahtumia Bourdieun padomateorian ldpi. Paddomia ké-
sitellddn resursseina, joita voi kerétd, kuluttaa ja jopa vaihtaa,
riippuen padoman tyypista seka pelistd, jonka piirissa ollaan.
Padomat eivit siis ole yhteiskuntakriittisyyteen ja valtaan liit-
tyvid konsepteja, vaikka niiden syntysija onkin 1970- ja 1980-
lukujen Ranskan yhteiskunnan tarkastelussa.

Viitostutkimusta entisestddn monimutkaistaa Frans Mdyran
(2008) esittelemd konsepti, jossa pelaaminen jaetaan ytimeen
ja kuoreen; ytimessa siis pelaaminen itse ja kuoressa kaikki
muu. Olen tdtd vaitostutkimusta varten ottanut taman kayt-
toon muodossa, jossa on ytimen lisdksi sisd- ja ulkokuori.
Ydin on edelleen sama eli se kisittdad kaiken sen, mité tapah-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2023

145



tuu itse pelin sisdlld. Sisdkuori kasittdd ne pelaamisen ulot-
tuvuudet, joissa pelin oma kieli ja konseptit ovat kédytossd,
kuten klaanien ja kiltojen Discord-serverit, foorumit, tai eri-
laiset sosiaalisen median ryhmiét. Ulkokuori taas késittdad ne
“kaikki muut” ulottuvuudet, kuten pelaamisesta puhuminen
ylipdataan, YouTube-arvostelut, joissa kielen painotus ei ole
pelinsisdistd ja yleisé on laajempi, ei-pelaajat mukaan lukien.
Tietenkin pelaaminen on monelle hyvin kiinted osa elamag,
joten nédiden eri pddomien seké tasojen vililld on paallekkai-
syyksid eikd selkeitd eroja aina voi, tai kuuluisikaan, tehda.

Kaiken tdmén alustuksen jdlkeen on aika keskittya jdlleen itse
véitostutkimukseen. Viitostutkimuksessa on neljd tutkimus-
kysymystd tai enemmaénkin tutkimusaietta, jotka kéasittelevat
pelihahmoja eli avatareja, pelikulttuureja sekd pelaajia itse-
aan eri tavoin. Lyhyelti:

1. Avatarisaatio — miten kulttuurimme ja itsemme virtuali-
soituminen muuttaa meitd?

2. Kokonaisvaltainen ymmarrys — Miten pddomat seka ar-
vo ovat médritelty virtuaalisissa ja digitaalisissa yhtei-
sOissd?

3. Identiteetti ja persoonallisuus — Miten avatarimme
muokkaavat identiteettidmme ja miten me muokkaam-
me avatarejamme?

4. Horisontin laajentaminen — Miten voimme laajentaa paa-
omatutkimuksen horisonttia niin, ettd se yltdisi kaikkial-
le kattamaan avatarit ja virtualisoidut realiteetit?

Néihin kysymyksiin on saatu vastaukset allekirjoittaneen yli
40 000 tunnin pelaamisella sekéd aineistojen analyyseilld, jo-
hon on uponnut pienempi tuntiméirad. Aineistot ovat vii-
tostutkimuksen osa-artikkeleissa kadytossd ja niiden pohjalta

on pystytty vastaamaan kysymyksiin kattavasti. Aineistona
on vuonna 2017 toteutettu kyselytutkimus, jossa kysymyk-
sid oli reilut sata ja hyvaksyttavid vastauksia 905. Tét4 aineis-
toa on kdytetty mittaamaan motivaatioiden sekd demografis-
ten muuttujien vaikutusta pelinsisédisten padomien kertymi-
seen. Toisena aineistona on 74 artikkelia, jotka késittelevat
sosiaalisen pddoman kayttod pelien tutkimuksessa. Seulon-
nassa oli 1200 artikkelia ja jokaisesta analysoidusta artikkelis-
ta pystyttiin nostamaan ldhes kolmekymment eri asiaa ana-
lysoitavaksi. Viimeinen aineisto, jota artikkeleissa kaytettiin,
on erddn pelin keskustelupalstan 50 ketjua ja niiden 10 ensim-
mdistd vastausta, eli 550 viestid. Ndistd jokaisesta viestistd et-
sittiin 26 eri muuttujaa.

Itse vditostutkimus on rakennettu sekd kerroksittaiseksi et-
td iteratiiviseksi ja on rakenteeltaan tdten monimutkainen.
Valittu 1dhestymiskulma, pddomat resursseina pelimaailmo-
jen sisdlld, ja kdytetty kontekstualisoiva konsepti ytimesta ja
kuoresta, pakottavat vditdstutkimuksen olevan iteratiivinen,
jossa padomat kdydaan ldpi eri asteilla sekd eri tasoilla kol-
me kertaa. Ensimmadinen iteraatio keskittyy maarittelemdan
ja asemoimaan pddomat sekd esittelee laajemmin vaitostut-
kimuksen rakenteen. Toinen iteraatio lahestyy padomia sekéa
niiden kéyttdtapoja kuten ne ovat kerdtyn aineiston perus-
teella analysoitavissa. Kolmas ja viimeinen iteraatio kokoaa
kaiken yhteen syventdamalld analyysin tuloksia sekd vieden
keskustelua pelinmaailmojen sisdisistd tapahtumista eteen-
pain.

Alkuun on pitdnyt miettid, ettd tuottaako kyselytutkimus it-
sessddn tarpeeksi tuloksia kerdtylld aineistolla, jotta sen no-
jaan voidaan perustaa syvaluotaavia pdatelmid, jotka vievat
pelitutkimuksen kenttda eteenpdin. Lyhyelti vastaus on, ettd
kylld. Aineisto oli laaja, 905 vastaustulosta, ja se antoi hyvin
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paljon tietoa siitd, miten pelin ulkopuoliset muuttujat ja teki-
jat ohjaavat pelinsisdisten resurssien maaraa.

Tama tutkimus avasi keskustelun sille, miten sosiaalista pda-
omaa on tutkittu pelien viitekehyksess, silld sosiaalisuus oli
hyvin paljon ohjaamassa padomia. Sosiaalisen padoman kat-
tavuuteen keskittynyt artikkeli 1dhestyi aihetta ilman suodat-
timia. Tulokset toivat ilmi, ettd sosiaalista pddomaa on tutkit-
tu kaikenlaisilla tavoilla niin pelien sisdlld kuin ulkopuolel-
la, mutta harvemmin puututtiin sithen, miten sosialisoitumi-
nen funktionaalisesti toimii pelien sisdlla. Eli se, miten killat,
klaanit, vaihtokaupat, chat-kanavat ja niin edelleen toimivat,
jaivat varjoon, ja tutkimuksissa keskityttiin enemman siihen,
miten yksilé hyodyntdd peleja sosialisoitumiseen.

Tama pelitutkimuksen ldhestyminen ja sen tulokset pakotti-
vat 1ldhestyméaan koko viitostutkimuksen aineistoa seké ai-
hetta monimutkaisemmin, joten Frans Méyran ydin ja kuo-
ri -konsepti adaptoitiin kolmiulotteiseksi jakamalla kuoritaso
sisd- ja ulkokuoreen.

Maéyrian esittelemén konseptin adaptoiminen antoi mahdolli-
suuden keskittyd juuri sisikuoreen, ja videopelien viralliset
keskustelupalstat ovat juuri silld tasolla. Sisdkuori viittaa sii-
hen pelaamisen osa-alueeseen, joka keskittyy itse pelisession
ulkopuolelle mutta silti sen vaikutuspiirin sisélle, jossa pelin
kieli ja konteksti ovat edelleen voimassa. Tukena kéytettiin
kielellistd pddomaa, joka tarkoittaa viestin tai sanoman tar-
kastelua sisdllon sijasta enemmaén sen tyylin kautta. Onko s&-
vy neutraali, haastava, selittdva vai jokin ndiden yhdistelma?
Analyysia helpottamaan kéytin doxa-konseptia, joka tarkoit-
taa joukkoa mielipiteitd, joita voidaan pitdd itsestddn selvina
tai kyseenalaistamattomina tietyn joukon tai kulttuurin sisal-
14 (Bourdieu & Nice 1977). Jokaisella pelilld ja yhteis6lld on
omat kielensa sekd lyhenteensa. Esimerkiksi “elmo” tai “ani-
me music” eivit kerro Final Fantasy XIV:n (Square Enix 2010)

ulkopuolella oikein yhtddn mitddn ja pelin sisdlldkin merki-
tystd kummallakin on vain yhteen tai kahteen tilanteeseen.
Téllaisia esimerkkejd on lukemattomia eri pelien kesken ja
uusia tulee aina kun pelejd julkaistaan tai peliin tuodaan li-
sdd sisdltod. Yhteiso madrittdd, mitkd lyhenteet ja termit ovat
merkitsevid ja ndiden ymmartdminen sekd oikein kayttami-
nen on kulttuurista pddomaa, jota sosiaalinen padoma heijas-
taa.

Viitostutkimuksen keskeisimmat tulokset taten ovatkin:

Padomilla, tai resursseilla, on kerroksisuutta siind, miten niita
kerdtddn ja kdytetddn. Ne ovat my0s sidoksissa toisiinsa, tie-
tysti riippuen ympaéristostd sekd tarkemmasta kontekstista.
Sekd symbolinen ettd pelipddoma ovat molemmat riippuvai-
sia muista pddomista, etenkin sosiaalisen pddoman voimasta
muuttaa kulttuurinen tai ekonominen pdadoma symboliseksi
tai pelipddomaksi. Pelipddoma on voimassaan pelaamisen ul-
kokuorella, kun taas symbolinen pddoma sisdkuorella ja yti-
messd. Pelimaailmojen sisélle keskittyvien tutkimusten soisi
tulevaisuudessa olevan enemman kiinnostuneita siitd, miten
pelisséd eletddn sekd miten peli oikeasti toimii, eikd vain kes-
kittyvdn sosiaalisen pddoman mittaamiseen kontaktien maa-
rdan kautta. Resurssindkdkulmien sekd avatarien tutkimista
tarvitaan, jotta pelien sisdiset tapahtumat ja eldmét voidaan
avata laajemmalle tutkimukselle.

Lopuksi, tdmén viéitostutkimuksen kontribuutio peleille ja
pelaamiselle ei ole vain akatemian kentilld, silld on yksi lois-
tava esimerkki tilanteesta, jossa pelinkehittdjatkéddn eivét ole
aivan perilld siitd, miten heiddn luomansa peli toimii. Useam-
pi vuosi sitten Sims 4 -pelin (Maxis 2014) silloinen johtaja, Rac-
hel Franklin, perusteli koykdistd mahdollisuutta pelata tai
vuorovaikuttaa vauvojen sekd taaperoiden kanssa silld, ettd
heiddn kerddménsa pelidata osoittaa, etteivat nuo kaksi ela-
ménvaihetta ole prioriteetteja pelaajille. Sindnsd ihan jarkeva
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lausunto, mutta pelaajien oli hankala pelata taaperoilla, kos-
ka niitd ei pelisarjassa edes ollut Sims 4:n julkaisun aikaan se-
ké vuorovaikutusmahdollisuudet vauvojen kanssa olivat mi-
nimaaliset. Onko ihme, ettd pelaajat sitten keskittyvét niihin
osa-alueisiin, joissa on enemman mielekkyytta? Olisi siis eri
asia, jos taaperoilla ja vauvoilla molemmilla olisi ollut kun-
nolliset vuorovaikutusmahdollisuudet ja silti pelaajat eivit
koskisi ndihin, mutta olemattoman kanssa on mahdotonta ol-
la tekemisissd. Samanlaisia asioita nakyy muissakin peleissd,
joissa pelaajille ‘sydtetddn puppua’ PR:n nimissé tai pelaajat
ovat osoittaneet ongelman pelin funktioissa tai systeemeissd,
mutta kehittdjiltd ei tule mink&dnlaista vastausta. Sitten ke-
hittgjat ihmettelevat sitd, ettd systeemi ei toimi ja pelaajia ar-
syttdd, ei niinkddn siksi, ettd se systeemi nyt puskettiin peliin
tai sita ei ole muutettu, vaikka sekin vaikuttaa, vaan siksi et-
td kehittdjat ovat olleet taysin hiljaa eivdtkd kommunikoineet
mitenkddn. Oli se sitten ylimielisyyttd tai tyhmyytta.

Korkeila, Henry. 2023. “Resources, capital, and
players inside the game worlds: Bourdieusian
approach to game cultures.” Tohtorinvéitoskirja,
Turun yliopisto. https:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-951-
29-9270-6
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Antiikin arpapelit

Lektio

Reko Tikka
Turun yliopisto

Lektio 12.5.2023 Turun yliopistossa

Kuten ainakin useimmat varmasti tietdvit, on tandan J. V.
Snellmanin pdiva. Snellman syntyi 12.5. vuonna 1806. Snell-
manilla ei ehké ole paljoakaan tekemistd antiikin arpapelien
kanssa, mutta jonkinlainen yhteys viitoksen aiheeseen voi-
daan tietysti 16ytdd. Snellman opiskeli Turun Akatemiassa se-
ké latinaa ettd kreikkaa, mutta se oli ajan tapa eiké viittaa mi-
hink&én sen erityisempéén kiinnostukseen antiikin aikakaut-
ta kohtaan. Snellman harrasti myds shakin peluuta, mutta se-
héin on vain soveliasta filosofille ja valtiomiehelle — arpapelit,
ja varsinkin uhkapeli, olisi hieman toinen juttu, eivatka ldh-
teet kerro, pelasiko Snellman arpapeleja.

J. V. Snellmanin pdivd on myds suomalaisuuden pdiva. Snell-
manin ajan johtava aate oli romantiikka, Suomessa erityisesti
kansallisromantiikka, johon liittyi kansan ihannointi - vaikka
herrasviki ja koulutettu kansanosa puhui ruotsia, oli suomi
kansan kiel, ja ajan ideologian mukaan jonkinlainen kansan-
henki oli yhteydessd kansan kulttuuriin ja kansan kieleen.

Snellman ajatteli, ettd kansakunnan ajattelu kumpuaa sen yh-
teisestd kielestd. Tédssd ei ollut mitdan uutta tai yllattavas, sil-
14 H. G. Porthan oli ehtinyt jo aiemmin esittdd, ettd kieli vai-
kuttaa ajatteluun, eli oletuksen kielirelativismista, joka tul-
tiin myShemmin tuntemaan Sapirin ja Whorfin hypoteesina.
Kielirelativismilla ei ehkd muuten olisi paljoakaan tekemis-
td antiikin arpapelien kanssa, mutta kun pelin késite nayttdi-
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si olevan hieman erilainen eri kielissd, niin voidaanko pelis-
td oikeastaan sanoa yleiselld tasolla yhtddn mitdan yleispéa-
tevdd, jos se kdytdnnossa tarkoittaa eri kielisséd eri asioita? Jo-
han Huizinga on edelleen yksi niistd harvoista pelitutkijoista,
jotka ovat kiinnittdneet huomiota tdhadn seikkaan. Asiaan on
saattanut vaikuttaa se, ettd vaikka Huizinga tunnetaan nyky-
dan historioitsijana, oli han koulutukseltaan filologi. On kui-
tenkin melko ilmeistd, ettd Huizinga yrittdd vain ndenndises-
ti ymmartdd omasta ihanteestaan poikkeavia késityksis, silld
hinen mielestddn hollannissa ja “useimmissa Euroopan kie-
lissd” on pdddytty ainoaan oikeaan malliin, jossa yksi ja sa-
ma sana kattaa hyvin laajan joukon eri toimintoja ja, toisin
kuin suomessa ja skandinaavisissa kielissd, merkitsee seka
‘pelid” ettd ‘leikkid’. Huizinga tekee ndin ollen pelin mééritte-
lysté kielirelativistisen kysymyksen. Huizingan Homo [udens
on selvastikin enemmaén leikkivd kuin pelaava ihminen, ja
peli on Huizingan mielestd vain yksi leikin alalaji. Itse sa-
noisin, ettd vaikka rajat ovat toisinaan hdmaérét, niin peli ja
leikki ovat kaksi eri asiaa. Tdmad on tietysti aivan yhta kielire-
lativistista kuin Huizingan ndkemys, mutta siirtymd koiran-
pentujen telmimisestd jalkapalloon, shakkiin ja uhkapeleihin
tuntuisi yhtd ratkaisevalta kuin vaikkapa siirtyma déantelysta
danteisiin — leikkivd ihminen on vain yksi eldin muiden jou-
kossa, samoin ddntelevd ihminen, mutta puhuva ja pelaava
ihminen on jotain oikeasti ainutlaatuista.



Kieli on yhteydessa peliin siindkin mielessd, ettd jopa kaikis-
ta yksinkertaisimpiin peleihin sisdltyy sopimus sddnngistd,
jotka edellyttavit sellaista kieltd, jolla pystytddn vélittamaan
huomattavan monimutkaisia ja abstrakteja viestejd, eika tal-
laista kieltd tunneta muualta eldinkunnasta. Yksinkertaisesti
sanottuna: ei pelid ilman kielta.

Antiikin arpapelien kannalta silld ei ehka ole juurikaan merki-
tystd, ettd pelejd, my0s arpapelejd, on voitu pelata jo kivikau-
della, mutta kun nykypdivan ajatusten ja ilmididen alkupera
johdetaan usein antiikkiin, saattaa unohtua, ettd paljon ehti
tapahtua jo aiemmin. Varsinkaan kirjallista todistusaineistoa
ei antiikkia edeltdneeltd ajalta juurikaan ole, mutta satunnai-
sia mainintoja arpapeleistd tavataan jo varhaisemmista 15h-
teistd. Yhtd runsas kuin antiikin peleistd kertova kirjallinen
aineisto on aiempaan verrattuna, yhtd vajavainen se on myo-
hempéén verrattuna. Suurin puute on se, ettd tekstit, joissa
kerrotaan peleistd ja niiden sddnnoistd, ovat padosin myohadi-
sid, epdilyttdvid, epdluotettavia ja osittain jopa ristiriitaisia —
niistd tuntuisi joskus olevan tutkimukselle enemmén haittaa
kuin hy6tyd, mutta aineisto on mitd on, joten sité tdytyy vain
tarkastella karsivéllisesti ja kriittisesti ja tyytyd siihen, ettei
vastauksia kaikkiin kysymyksiin 16ydy. Tédssa on selked ero
nykypaéivien pelien tutkimiseen, jossa vain mielikuvitus aset-
taa rajat sille, mihin kysymyksiin voidaan etsid ja jopa 16y-
tdd vastauksia. Antiikista ei myoskddn tunneta mitdan teks-
tid, jossa pelid kasiteltdisiin yleiselld tasolla, joten paatelmat
siitd, mitd pelilld antiikissa tarkoitettiin, perustuvat lahinna
sanastoon, ja sen perusteella klassilliset kielet vastaavat mel-
ko hyvin “useimpia nykyisid Euroopan kielid” — varsinkin
kreikassa on kylld omat erikoisuutensa, mutta siindkin sama
sana tarkoittaa sekd pelid ettd leikkid. Mitdan arpapelid tar-
koittavaa sanaa ei my9dskdan sen enempaa kreikassa kuin lati-
nassakaan ole, vaan yksi ja sama sana tarkoittaa milloin nop-
papelid, milloin arpapelid, milloin uhkapelid ja milloin tietyn-

laista lautapelid, ja jos konteksti ei selvennd sanan merkitysta,
voi se olla mitd hyvansa nédistd. Eikd mitdan kontekstia usein-
kaan ole, vaan ainoastaan yksittdisid, irrallisia sanoja. Monin
paikoin kyse ei siis ole fragmentaaristen tekstien, vaan yksit-
tdisten sanojen tutkimisesta —joiltain osin sanojen merkitysta
voidaan tdsmentda tai kyseenalaistaa sanakirjoissa esitettyja
selityksid, mutta paljon jdd vdistimattd myos hamaraksi. Ai-
empien spekulaatioiden kyseenalaistaminen ja epdvarmuu-
den korostaminen voivat tuntua negatiivisilta asioilta, mutta
kun into pelien sd@ntdjen rekonstruoimiseen ja irrallisten pa-
lasten yhdistelemiseen johtaa usein pelkkdan arvailuun, tun-
tuisi ensisijaisen tarkeéltd pyrkid vetimddn selva raja faktan
ja fiktion vélille. Se ei ole aivan niin yksinkertaista kuin milta
se kuulostaa, sillda matka tekstien tulkinnasta tekstinulkoisen
maailman ymmartdmiseen ei ole mitenkddn suoraviivainen.
Ehkaé ero pelin ja leikin vililld oli antiikissa selvempi kielenul-
koisessa todellisuudessa, samoin ero arpapelin, noppapelin,
uhkapelin ja lautapelin vélilld, mutta me joudumme tyyty-
madn sithen, mitd kdytdssd oleva aineisto kertoo tuosta to-
dellisuudesta.

Koska arpapelin lopputulos perustuu arvontaan, voidaan si-
td pitdd pelin ohella myds yhtend arvonnan tyyppind — pe-
lillisend arvontana, ja tdssd mielessa silld voidaan ndhda ole-
van jonkinlainen yhteys myds arpaoraakkeleihin, joissa en-
nuslause ei kummunnut mistddn jumalaisesta inspiraatiosta,
vaan se arvottiin. Arvontaan kaytettiin ehkd tarkoituksella
erilaisia vélineitd kuin peleihin, ja vaikka joitain pelivalineitd
kdytettiin my0s arpaoraakkeleissa, ei ndilld toiminnoilla ndh-
ty olevan mitddn tekemistd toistensa kanssa. Antiikin aineis-
tossa arpapelit ovat aina vain ja ainoastaan peleja.

Monia antiikin arpapeleihin liittyvid kysymyksid on pohdis-
keltu jo vuosisatojen ajan, ja mukaan mahtuu tietysti kai-
kenlaisia vddrinkasityksid ja perusteettomia oletuksia. Kaik-
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ki johtolangat eivit johda mihinkdan — yksi esimerkki néis-
td on arpapeleihin liittyvien sanojen etymologia. Nyky&dan
joudutaan toteamaan, ettei sanojen etymologiaa tunneta ja ai-
empia selityksid tdytyy pitdd tdysin epdtieteellisind — niiden
epdtieteellisyys on kuitenkin niin ilmeistd, ettd niilld voidaan
nihdé olevan jonkinlaista viihdearvoa. Vdhemman huvitta-
vaa on tietysti se, ettd antiikin pelien tutkimus on pullollaan
vastaavia huteraan tai olemattomaan aineistoon perustuvia
oletuksia.

Monet asiat ovat toisaalta olleet selvid jo tutkimuksen alkua-
joista lahtien. Joku voi oudoksua viittauksia Erasmus Rotter-
damilaiseen ja 1600-luvun tutkimuksiin, ja joillain tieteena-
loilla jo parin vuosikymmenen takaisia tutkimuksia pidettai-
siin vanhentuneina, mutta kun antiikin pelien tutkimuksessa
tutkimuksen ik ei valttamattd tarkoita, ettd se olisi parempi
tai luotettavampi kuin aiemmat tutkimukset, niin kunnia voi-
daan vallan hyvin antaa niille, jotka ovat esittdneet asian en-
siksi. Ehkd suurin puute vanhemmassa tutkimuksessa on se,
ettd se perustuu ldhes tdysin kirjalliseen todistusaineistoon.
Arkeologinen aineisto tarjoaa ehkd vain harvoissa tapauk-
sissa lisdvalaistusta antiikin arpapeleihin, mutta molemmat
aineistot kumpuavat samasta antiikin todellisuudesta, joten
luotettavan kokonaiskuvan kannalta on suotavaa ottaa kum-
pikin aineisto huomioon. Usein sanotaan arkeologisen aineis-
ton olevan mykkad, mutta yhtd mykkid ovat oikeastaan mo-
net tekstikatkelmat, jotka tarjoavat tutkijan kdyttoon ainoas-
taan yksittdisid sanoja ilman kontekstia. Parhaassa tapaukses-
sa arkeologinen aineisto tarjoaa lisdvalaistusta kirjalliselle ai-
neistolle, mutta monesti se johtaa myds uusiin kysymyksiin,
joihin ei 16ydy kirjallisuudesta vastauksia. Ilman mitdén selit-
tavaa aineistoa voidaan monista esineista todeta ainoastaan,
ettd luultavasti kyse on arvontavélineistd, ehkd pelivilineis-
ta.

Se, ettd arvontavilineitd valmistettiin antiikissa erilaisista
materiaaleista ei kerro paljoakaan arpapeleistd, mutta to-
distaa ainakin, etteivit esimerkiksi kirjallisuudessa mainitut
kristalliset nopat mitenkddn mahdottomia antiikissa olleet.
My6s etruskin lukusanojen selvittelyssd on pyritty hyodyn-
tamadn arkeologista aineistoa — se ei ole osoittautunut aivan
niin ratkaisevaksi mysteerin avaimeksi kuin jotkut uskovat,
mutta kun tdimd aiemmin laiminly 6ty todistusaineisto nostet-
tiin esiin, kédvi ilmeiseksi, ettd antiikin nopilla on paitsi aktu-
aalinen itseisarvo kiinnostavina tutkimuskohteina my®os po-
tentiaalinen vilinearvo esineing, joita voidaan kdyttdd apuna
muussa tutkimuksessa. Arpakuutio oli antiikissa ensisijaises-
ti arvontaviline ja arvontavélineend ensisijaisesti pelivéline.
Telaluu sen sijaan oli muutakin kuin arvontavéline ja pelivali-
neenikin se oli ehki ensisijaisesti muuta kuin arvontaviéline,
joten siind missd arpakuutio viittaa kdytannossa aina peliin
tai arvontaan, voi telaluu viitata johonkin muuhunkin. Itse
peleistahdn pelkét arvontavilineet eivit kerro paljoakaan, ja
vaikkei mitddn tietoa ole siitd, kuinka paljon tarkalleen ottaen
antiikin pelivélineitd on arkeologisissa kaivauksissa 16ydetty,
niin m&ard on joka tapauksessa niin huomattava, ettei ole mi-
tddn syytd epdilld, etteiko pelaaminen olisi ollut paljon ylei-
sempédd kuin kirjallisten ldhteiden perusteella voisi olettaa.
Aivan varmasti pelaaminen oli myds monipuolisempaa kuin
kirjallisten ldahteiden perusteella voisi olettaa, mutta “mista
ei voi puhua, siitd on vaiettava”.

Tikka, Reko. 2023. “Antiikin arpapelit.” Tohtorinvéi-
toskirja, Turun yliopisto. https:/ /urn.fi/ URN:ISBN:
978-951-29-9218-8

Lektio on julkaistu aiemmin: Tikka, Reko. 2023. “Antiikin
arpapelit”. Ennen ja nyt: historian tietosanomat 23 (3), 87-90.
https:/ /doi.org/10.37449 / ennenjanyt.136152
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Fiktiivisiin hahmoihin kiinnittyminen transmediassa: Hobitti
ja Overwatch

Lektio

Tanja Vilisalo
Jyvéskyldn yliopisto

Lektio Jyvédskyldn yliopistossa 9.1.2023

Miksi tutkia kiinnittymista fiktiivisiin
hahmoihin?

Fiktiivisillda hahmoilla on keskeinen rooli tarinoissa, tarinan-
kerronnassa ja tarinamaailmoissa. Mutta mitd oikeastaan ta-
pahtuu, kun kohtaamme fiktiivisen hahmon katsoessamme
elokuvaa, pelatessamme pelid, lukiessamme kirjaa tai sarja-
kuvaa, tai kohdatessamme hahmoja muissa mediamuodois-
sa? Miten muodostamme suhteen fiktiivisiin hahmoihin, jot-
ka ovat, kuten useat teoreetikot ovat luonnehtineet, samanai-
kaisesti ihmisen kaltaisia persoonia ja keinotekoisia luomuk-
sia? Vaikka teorioita suhteestamme fiktiivisiin hahmoihin on
olemassa, tdmén vdaitoskirjatutkimuksen tarkoitus on ollut
ymmaértdd tuota suhdetta empiirisesti, todellisten yleisdjen,
median kéyttdjien, keskuudessa ja heiddn kanssaan.

Mutta miksi tarvitsemme empiiristd tutkimusta yleisdjen
kiinnittymisestd fiktiivisiin hahmoihin? On varsin helppo
luetella syitd: Ensinndkin fiktiivisiin hahmoihin kiinnitty-
misen syvempi ymmarrys auttaa mediatuottajia tekemé&an
enemman rahaa, mutta toivottavasti auttaa myos luomaan
parempaa sisdltod moninaisille yleisoille. Toiseksi, fiktiivisiin
hahmoihin kiinnittymisen ymmaértaminen tukee mediakas-
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vatuksen ja pelikasvatuksen kentilld toimivia kasvattajia ja
kouluttajia. Ennen kaikkea ymmarrystd hahmoihin kiinnitty-
misestd ja erityisesti siitd, miten hahmoja hy6dynnetdan laa-
jemmissa keskusteluissa fiktion ja median ulkopuolella, voi-
daan kuitenkin kayttda eri tavoin; sen avulla voidaan jakaa
tietoa ja herattdd keskustelua erilaisista tavoista olla maail-
massa ja kenties aikaansaada muutosta sielld, missa sitd tar-
vitaan.

Kerron seuraavaksi omakohtaisen tarinan, joka kuvaa, miten
itse tulin alkujaan tietoiseksi aiheen laajuudesta ja merkityk-
sestd.

Tuulen viemdi (Fleming 1939) on amerikkalainen elokuva, jo-
ka sai ensi-iltansa joulukuussa 1939. Se on historiallinen elo-
kuva, joka sijoittuu Yhdysvaltain siséllissodan aikaan 1860-
luvulle ja sen jélkeisiin vuosiin. Elokuva kertoo tarinan Scar-
lett O’Harasta, joka on plantaasinomistajan tytdr Yhdysval-
tain eteldvaltioissa. Tuulen viemdid on my0s tarina eteldvaltioi-
den maataomistavasta yldluokasta ja siitd, mitd heille tapah-
tui sodan jdlkeen, kun orjuus, jolle heidadn elinkeinonsa pe-
rustui, lakkautettiin. Elokuva pohjautui Margaret Mitchellin
samannimiseen romaaniin (1936) ja sekd kirja ettd elokuva
olivat erittdin suosittuja ja ovat sdilyttdneet suosionsa vuosi-
kymmenien ajan.



Ndin elokuvan ensimmadistd kertaa 50 vuotta sen ensi-illan
jalkeen ja olin syvdsti vaikuttunut sen padhenkilostd, Scar-
lettista. Arkana lapsena pidin ihmeellisend, miten Scarlett
uskalsi aina kertoa mielipiteensd ilman epdrdintid ja miten
héan kapinoi rooliaan vastaan. Hanesta tuli myos yrittédjd aika-
na, jolloin hinen sosiaalisessa asemassaan olevat naiset eivit
harjoittaneet liiketoimintaa, varsinkaan tyypillisesti miehisel-
14 alalla, jollainen sahateollisuus oli. Scarlettista tuli minulle
roolimalli.

Vuosia my6hemmin térmésin Helen Taylorin kirjaan Tuulen
viemdt (1992), joka perustui sekd Tuulen viemdi -romaanin ettd
-elokuvan vastaanottoon. Olin innoissani padstessani kasiksi
muiden lukijoiden ja katsojien analyysiin lempihahmostani
Scarlettista. Kun sitten luin kirjan, huomasin jarkytyksekse-
ni, ettd kaikki yleisot eivdat minun laillani rakastaneet Scar-
lettia ja jotkut jopa inhosivat hantd. Oli lisdksi mustia yleiso-
ja, joiden lempihahmo olikin Mammy, orja ja palvelija, yk-
sinkertaisesti siitd syystd, ettd hdn oli yksi harvoista mustis-
ta naispuolisista nédyttelijoistd, joilla oli merkittdva puherooli
Hollywood-elokuvassa. Mielihyvéa varjosti monen katsojan
kohdalla kuitenkin se, miten hahmo kuvattiin pitkalti eloku-
van pddhenkilon kautta, tehtdvdnddn vain Scarlettista huo-
lehtiminen, se, miten positiivisen kuvan Tuulen viemdii maa-
lasi orjuudesta ja vield se, millaisia loukkaavia ja haitallisia
stereotypioita mustista se sisélsi.

Tama oli minulle oppitunti siitd, miten olosuhteista riippu-
vaa eli kontekstuaalista hahmojen vastaanotto voi olla ja mi-
ten eri kontekstit eivdat kumpua pelkdstdan henkilokohtaisis-
ta historioista vaan my0s laajemmista rakenteista ja kulttuu-
riperinndstd, jonka osasia olemme. Tama avasi silméni sille,
miten eri tavoin myds itse elokuva ja kirja saattoivat ndyttay-
tyd yleisoille, joilla on erilaiset suhteet niiden hahmoihin.

Kiinnittyminen transmediahahmoihin

Eldmme parhaillaan transmedian aikaa. Se tarkoittaa, ettd
jokapdivdisessd elaméssd kohtaamme jatkuvasti fiktiivisid
maailmoja, jotka ulottuvat useaan eri mediamuotoon. Voim-
me usein astua samaan fiktiiviseen maailmaan lukemalla kir-
jan, katsomalla elokuvan, katsomalla televisiosarjaa, pelaa-
malla peliéd tai jopa kokemalla huvipuistoajelun. Marvelin
ja Star Warsin kaltaisia transmediauniversumeita (Koistinen,
Koskimaa ja Vilisalo 2021) on melkeinpd vaikeaa vélttda jo-
kapdivéisessd arjessa. Vaikka transmedia ei ilmitné ole uusi,
sen vallitsevuus mediatuotannossa on leimallista tille vuosi-
tuhannelle.

Englantilaisen fantasiakirjailija J. R. R. Tolkienin tarinat toi-
mivat perustana laajalle transmediauniversumille. Tutkimus-
prosessini alussa Tolkienin romaaniin Hobitti (1937, alkup.
The Hobbit, or There and Back again) perustuva elokuvasarja
(Jackson 2012-2014) oli juuri julkaistu. Transmediatuotannon
logiikkaa noudattaen elokuvasarjan ohessa julkaistiin muun
muassa pelejd, kerdilyhahmoja ja Lego-tuotteita. Fanit ja ylei-
sot laajensivat universumia entisestddn omilla tuotoksillaan,
kuten fanitaiteella ja fanifiktiolla, jossa he uudelleentulkitsi-
vat tarinaa ja sen hahmoja, tekivit niihin lisdyksid, tai tayt-
tivat tarinan aukkoja omilla tarinoillaan. Hobitti on erinomai-
nen kohde juuri hahmoihin kiinnittymisen tutkimukselle, sil-
14 se sisdltdd suuren kokoelman erilaisia hahmoja.

Kun aloitin tutkimukseni yleisojen suhteesta fiktiivisiin hah-
moihin, minun oli tarpeen ensin ymmartad, millainen suhde
on transmedian kulutustottumuksilla ja hahmoihin kiinnit-
tymiselld. Hobitin yleisdjd tutkiessani ymmaérsin nopeasti, et-
td eri hahmot houkuttelevat erilaisia yleisjd, jotka eroavat
toisistaan my0s jokapdivdisen median kdyttonsa osalta. Ku-
ten arvata saattaa, osa yleisistd teki tarkkoja vertailuja Tol-
kienin kirjan ja elokuvasarjan hahmoversioiden valilld. T&-
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mai ei kuitenkaan ollut ainoa tapa ldhestyd hahmoja Hobit-
ti-transmediassa. Esimerkiksi haltiasoturi Legolaksen lempi-
hahmokseen maininneet erottuivat erityisend yleisgjoukko-
na sikili, ettd he eivét tyypillisesti olleet lukeneet kirjaa, jo-
hon elokuvat perustuivat, mutta olivat ndhneet ja suuresti
nauttineet Taru sormusten herrasta -elokuvasarjasta, jossa Le-
golaksen hahmoa esitti sama nayttelija. Nam4 yleisot olivat
kiinnostuneita oppimaan lisdd heille tirkedan hahmon men-
neisyydestd katsomalla myds uuden elokuvasarjan. Siina
missd Hobitti-elokuvat yleensa ottaen saivat osakseen paljon
kritiikkid Tolkienin faneilta, Legolasta suosineet yleisot ar-
vioivat elokuvatrilogian poikkeuksellisen suosiollisesti. Heil-
le Hobitti-elokuvat olivatkin ennemmin Taru sormusten herras-
ta -elokuvien esiosia kuin kirjan elokuvaversioita.

Legolas on siis esimerkki siitd, miten hahmosuhteen tarkaste-
lu voi auttaa tunnistamaan erilaisia yleisgja ja heille ominai-
sia tapoja kdyttdd samaa transmediauniversumia.

Hahmosuhdetta rakentamassa

Mutta miten yleisot sitten rakentavat suhdettaan fiktiivisiin
hahmoihin? Olen ldhestynyt kysymysta yleisjen omien ku-
vausten kautta, joita olen tarkastellut seka tutkijoille kirjoitet-
tujen kyselyvastausten ettd verkkokeskustelujen muodossa.
Niissd on lasnd hahmojen kaksinainen luonne sekd persoo-
nina ettd keinotekoisina luovan tyon tuloksina, silld yleisot
kiinnittyvat toisaalta hahmojen erilaisiin ominaisuuksiin, ku-
ten ulkondkdon, persoonallisuuteen, sukupuoleen, seksuaali-
suuteen tai hahmon kehitykseen, toisaalta erilaisiin hahmon
luomisen elementteihin, kuten hahmon designiin tai nédytte-
lijan tai danindyttelijan suoritukseen.

Néamai erilaiset piirteet ja elementit ovat ldsnd Hobitin hah-
mojen vastaanotossa mutta myos Overwatchin (Blizzard 2016)
pelaajien hahmosuhteissa. Overwatch on esimerkki suun-

nitelmallisesti rakennetusta transmediauniversumista. Sen
keskiossd on vuonna 2016 julkaistu ensimmadisen persoo-
nan ammuntapeli, jossa on hyvin vihén tarinallista sisaltod.
Overwatchissa pelaajalla on pelatessaan mahdollisuus valita
yli 30 erilaisesta hahmosta. Tarinoita sen hahmoista ja maail-
masta kerrotaan usean transmedialaajennuksen, péddasiassa
sarjakuvien, novellien ja animaatioiden kautta.

Koska Overwatch on transmediauniversumi, jonka keskios-
sd on peli, pelillisyys on keskeisempi osa hahmosuhdetta
kuin Hobitti-hahmojen osalta. Hahmojen mekaniikoilla onkin
keskeinen rooli Overwatchin pelaajien artikulaatioissa hahmo-
suhteestaan. Mekaniikkoihin kuuluvat hahmon kyvyt ja va-
rusteet ja se, miten hahmo toimii osana pelid. Kuitenkin pe-
laajille hahmomekaniikat ovat yhteenkietoutuneita hahmon
muiden elementtien kanssa sen sijaan, ettd olisivat niist4 eril-
lisid. Esimerkiksi Mercyn hahmo voi parantaajajopa herattaa
henkiin oman tiiminsi jésenid, vaikka hanelld on myos kyky
aiheuttaa vahinkoa. Pelaajat viittasivat kuitenkin hahmon pa-
sifistisiin arvoihin yhtend syynd hahmoon mieltymiselle.

Toinen esimerkki on Brigitte, hahmo, joka tuotiin peliin vuon-
na 2018, kaksi vuotta pelin julkaisun jidlkeen. Alussa hah-
moa pidettiin lilan voimakkaana, pelin tasapainoa hdiritse-
vand hahmona, minkd seurauksena Brigitten mekaniikko-
ja muokattiin useaan otteeseen lyhyen ajan kuluessa. Tama
johti sosiaalisen median kampanjaan, jossa ajettiin hahmon
poistamista pelistd. Mika on vield merkityksellisempdd, tama
kampanja suuntautui my6s hahmon dédninédyttelijaan, jolla ei
kirjaimellisesti ollut mitddn tekemistd hahmon mekaniikan
kanssa.

Kun yleiso6t artikuloivat kiinnittymisensa erilaisten hahmoe-
lementtien kautta, on usein mahdollista erottaa néista artiku-
laatioista tietty konteksti tai konteksteja. Laajan empiriisen
aineiston analyysin perusteella olen tunnistanut seuraavat
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tulkinnalliset kontekstit: yhden teoksen/tekstin konteksti,
transmediauniversumin konteksti, genren konteksti, mediu-
min konteksti, ja sosiokulttuurinen konteksti. Edellinen esi-
merkki pelaajien vastustuksesta Brigitten hahmoa kohtaan si-
joittaa hahmon pelimediumin kontekstiin. Erilaiset konteks-
tit voivatkin luoda toisistaan poikkeavia odotuksia, arvostuk-
sia ja tulkintoja samasta hahmosta.

Vaikka hahmosuhteeseen vaikuttavat samanaikaisesti useat
eri kontekstit, yleison jdsenelle tai pelaajalle yksi konteksti
voi tulla muita tdrkedmmaéksi tietyn hahmon tulkinnassa tai
tietyssd ajassa tai paikassa. Yleisdjen ja pelaajien keskindisis-
sd keskusteluissa ndmé kontekstit ndyttaytyvaét toisinaan kes-
kendédn kilpailevina.

Hobitti-elokuvissa oli mukana uusi hahmo, naispuolinen hal-
tiasoturi Tauriel, joka ei esiintynyt Tolkienin alkuperdisessa
teoksessa. Hanen vastaanottonsa on esimerkki néista kilpai-
levista konteksteista. Uuden hahmon lisdédminen oli kiista-
naihe sekd Tolkien-fandomin sisélld ettd laajemmin eloku-
vien ympdrilld kdydyssa julkisessa keskustelussa. Monet ei-
vat pitdneet hintd sopivana lisdnd transmediauniversumiin.
Oli kuitenkin my9s niitd, jotka vetosivat genren kontekstiin ja
sosiokulttuuriseen kontekstiin ja argumentoivat fantasiagen-
ren tarvitsevan enemman vahvoja naishahmoja riippumatta
Taurielin hahmosuunnittelun puutteista. Ndihin eri konteks-
teihin vetoamista kaytetddn kulttuuristen ja sosiaalisten hie-
rarkioiden rakentamisessa ja ylldpitdmisessa tavalla, joka vai-
kuttaa yksittdistd henkiloshahmoa laajemmin.

Yleison kuvaukset hahmoista osallistuvat merkityksen muo-
dostamisen prosesseihin vield suoremmin my6s median ul-
kopuolella. Symmetra, yksi Overwatch-pelin hahmoista, on
esimerkki tdstd. Hanen ympdérilleen luotua verkkoyhteisoa
keskustelusivusto Redditissd kuvaillaan perustajien taholta
LGBTQ+-ystévalliseksi. Vaikka pelissd itsessddn on kaksi ei-

heteroseksuaalista hahmoa, keskustelut pelin virallisella foo-
rumilla ja yleisilld pelifoorumeilla kuvaavat homoseksuaali-
set ja biseksuaaliset hahmot “yliseksuaalisiksi” tai “seksuali-
soiduksi”, samalla kun heterorseksuaalisuuden ilmaisut ndh-
dddn neutraaleina, normitettuina. Symmetran hahmon avul-
la pelaajat itse luovat kuulumisen paikkoja virallisten ja yleis-
ten pelifoorumien ulkopuolella.

Kuulumista rakennetaan pelaajien keskuudessa myos luo-
malla hierarkioita pelaajien ja pelinkehittdjien vilille, samoin
kuin eri pelaajaryhmien vilille. Pelihahmoihin liittyvissa kes-
kusteluissa usein vditetddn yhdelld ryhmailld olevan enem-
mdn auktoriteettia hahmojen tulkinnan tai hahmosuunnit-
telun alueilla kuin toisella. Keskusteluissa rakentuu muun
muassa diskursseja, jotka esittdvat kilpailullisesti ja tavoit-
teellisesti pelaavien ndkemykset hahmosuunnittelusta paina-
vampina kuin niiden, jotka pelaavat huvin vuoksi.

Pelitutkimuksen nidkokulmasta kiinnostavaa on, ettd ndiden
keskustelujen ytimessd ndyttdad olevan myos pelitutkijoiden
rakastama vdittely siitd, mikd on pelin mddritelmd. Olen on-
nistunut itse vilttimaian tihan keskusteluun osallistumisen,
mutta tutkimani Overwatchin pelaajat eivét eparoi tarttua ai-
heeseen. He késittavét pelit niiden funktion kautta, joko pal-
veluina, viihteend, tai taiteena, jolla on arvo itsessddn ja pe-
rustavat ndkemyksensa pelihahmoista télle pelin funktiolle.
Miksi siis tutkia kiinnittymista fiktiivisiin hahmoihin?
Hahmosuhteen artikulaatiot luovat merkityksid hahmoille,
tarinoille ja medialle ja timadn hahmosuhteen tutkimus aut-
taa ymmartdmaan yleisdjd ja pelaajia paremmin. Kuitenkaan
fiktiiviset hahmot eivit ole keskeisid vain suhteellemme fik-
tioon, vaan niilld on my®s rooli laajempien kuulumisen, iden-
titeetin ja vallan kysymysten tarkastelussa. Tama tarkoittaa,
ettd hahmosuhde voi toimia todellisuuden reflektion, kon-
struktion ja muutoksen tytkaluna.
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