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Videopeli on tuote, joka on ostettavissa kaupan
hyllylta tai ladattavissa maksua vastaan verkko-
kaupasta omalle pelikoneelle. Mita tekemista
videopeleilld on kansankulttuureja ja perinne-
muotoja tutkivan folkloristisen tutkimuksen
kanssa? Taman kysymyksen perusteellinen poh-
diskelu edellyttaa, ettda perehdymme ensiksi
kysymykseen pelin ontologiasta — eli kysymme:
miten peli on olemassa itsendisena ilmiona?

[Imididen tutkimus kuuluu fenomenologian
kenttddn: fenomenologian tehtdvana on tut- Jukka Vahlo
kia, miten todellisuus ilmenee ihmiselle hanen

omassa kokemusmaailmassaan (Thompson 2007). Nimitan fenomenologisesti orientoi-
tunutta folkloristista tutkimusotettani ensimmdisen persoonan folkloristiikaksi juuri siita
syystd, ettd tutkimukseni huomio kiinnittyy pelaajien tapoihin kokea, reflektoida ja muistella
videopelaamistaan. Analysoin tutkimuksessani, mitka ominaisuudet ovat lasna jokaisessa
videopelin kokemuksessa, ja mitka piirteet vastaavasti vaihtelevat pelaajien ja pelikertojen
valilla. Tama rajaus on olennainen folkloristiikalle, joka tieteenalana tutkii hitaasti muuntuvia
traditioita ja niilden muuntelua eli variaatiota erilaissa kulttuurisissa kayttoyhteyksissa.

Fenomenologiseen tutkimukseen painottuva ensimmdisen persoonan nédkdkulma soveltuu
hyvin folkloristille, silla kuten Robert A. Georges totesi jo 1960-luvulla (Georges, 1969), folklo-
ristiikka on erityisen kiinnostunut kokijan nakékulman ymmartamisesta seka analysoimaan
sitd, miten yksilot ja yhteis6t muovaavat kulttuurin ja yhteiskunnan vallitsevia rakenteita.
Tarkastelen ensimmaisen persoonan nakdkulmasta, miten videopeli on olemassa itsenai-
senad ilmiona pelaajan omassa kokemusmaailmassa.

Videopeli on kaupallinen esine, ja sama huomio patee useimpiin lautapeleihin ja korttipe-
leihin. Mutta pelin maaritelma on vaillinainen, jos yritamme kuvata pelid ainoastaan esi-
neena. Yhta lailla, tai kenties vieldkin tarkeammin, peli on sen pelaamisen tapa. Videopeli ei
ole ainoastaan koodi, sarja saantoja, tai pelin ennalta maaritelty tavoite — siis mita voimme
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sanoa loytyvan pelikotelon sisalta. Peli on myds se, miten pelia pelataan eli mita peli tarkoit-
taa pelaajan ja pelin vilisessa vuorovaikutuksessa (Aarseth 2014).

Toisin kuin kirjaa lukiessamme tai elokuvia katsellessamme, peleissa me vaikutamme aktii-
visesti ja suoraan siihen, minkalainen dramaattinen rakenne pelille muodostuu. Tata raken-
netta ei voida palauttaa pelkdstaan pelituotteen ominaisuuksiin eika liioin pelaajan persoo-
naan. Pelin dramaattinen rakenne on pelaajan ja pelin vuorovaikutuksessa muovautuva
ainutkertainen kokonaisuus, jossa kaupallisuus ja institutionaalisuus kohtaavat pelaajan toi-
mijuuden, tunteet ja kulttuurisen kontekstin. Etnomusikologi Kiri Miller (2008; 2012) on esit-
tényt, etta pelaaminen on luonteeltaan niin sanottu folkloristinen teksti (Titon 1995), joka
esiintyy muuntelevina, mutta toisiaan muistuttavina versioina.

Folkloren tarkea tehtava yhteiskunnassa on kommentoida, kritisoida ja asettaa vakiintunut
institutionaalinen rakenne naurunalaiseksi. Nain toimii myos pelaaja: pelin saannot ovat
rakenne, jota vastaan pelaaja asettuu. Hanen tulee toimia sadntdjen asettamissa rajoissa,
mutta pelaaja on vapaa tekemaan saanndista omat tulkintansa seka kritisoimaan, muunte-
lemaan ja jopa rikkomaan niita.

Pelaaja on siis toisaalta vapaasti kokeileva ja toisaalta pelin saantdihin ja tavoitteisiin mukau-
tuva subjekti. Tama kokeilevuuden ja mukautuvuuden yhteys lapadisee kaikkea pelaamista,
ja kumpaakin toimintoa voidaan pitdd valttamattomana pelaamiselle itsendisena ilmiona.
Silla jos henkild kiinnittyy ainoastaan vapaaseen kokeilevuuteen, olemme tekemisissa leikin,
emme pelaamisen kanssa. Jos toisaalta henkil6 yrittda ainoastaan mukautua teknologian
asettamiin vaatimuksiin, han ei pelaa vaan kdyttdd pelia.

[Imioita tutkivan fenomenologisen tutkimuksen nakokulmasta voidaan sanoa, etta folkloris-
tiikka toimii yhteiskunnassa pelaamista vastaavalla tavalla: uutta folklorea luovan tulee seka
kokeilla ja haastaa olemassa oleva institutionaalinen kulttuuri etta mukautua sen rajoihin.
Meemit ovat hyva esimerkki tasta folkloristisesta modifikaation kdytanteesta. Uusi folklore
luodaan kokeilevuuden ja mukautuvuuden vuorovaikutuksessa, ja tdma tanssi vie myos
jokaista pelikokemusta eteenpain.

Pelikokemuksen kertomuksellinen rakenne

Pelaajan ja pelin hetkellinen vuorovaikutustilanne eli pelaaminen (eng. gameplay), tuottaa
kokemuksen, jolla on tyypillisen, prototyyppisen kertomuksen rakenne. Kuten kertomukset,
myos pelikokemukset muodostuvat toisiinsa ajallisesti ja kausaalisesti yhteydessa olevista
tapahtumista seka haasteista ja konflikteista, joita paahenkil6 eli pelaaja kohtaa (ks. Abbott
2002).

Kuitenkaan peli ei itsessaan ole kertomus, silla pelista puuttuu kerronnan tilanne. Pelaajan
positio ei myoskaan ole kertojan positio, vaan kokijan ja osallistujan positio. Silti pelikoke-
mus poikkeaa muista arkisista kokemuksistamme nimenomaan siing, etta pelikokemuksen
luonne on aina dramaattinen (Goffman 1986 [1974]; Abrahams 2005). Tama kay ilmi jo siita
viehatyksesta, mika liittyy esimerkiksi urheilutapahtumien seuraamiseen tai YouTuben suo-
situimman kayttajalahtoisen sisallon eli let’s play -videoiden katseluun: pelikokemuksen
rakenne sisaltaa aina draaman kaaren.
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Pelikokemus on aina myds lahtokohtaisesti tunteisiin vetoava tapahtuma. Jotta voimme
pelata, meidadn tulee omaksua pelitilanteessa ilmeneva pelaajan identiteetti. Olennaisilta
osin tama identiteetti hajoaa pelin paattyessa. Fenomenologialle [aheisen enaktiivisen
kognitiotieteen mukaan me olemme aina affektiivisessa tilassa, koska jokainen kokemuk-
semme on yhteydessa omaan autonomiaamme ja identiteettimme (Colombetti 2014). Vas-
taavalla tavalla pelikokemuksen aikana pelitilanteet ovat yhteydessa identiteettiimme pelaa-
jana. Niin kauan kuin olemme motivoituneita pelaamaan, pelikokemukset ovat siis meille
emotionaalisia, silld niihin rakentuu aina uhka tilannekohtaisen pelaajan identiteettimme
kannalta. Esimerkiksi kauhupelien pelaaja pelkaa aivan oikeasti, vaikka han tietaakin, etteivat
pelitilanteet ole totta ja siten uhka hanelle itselleen. Ne ovat silti uhka hanella pelaajana, ja
koska pelaaja valittad pelaajan identiteetistaan, pelitilanteet ovat hanelle aidosti pelottavia.

Peli esineena toimii emotionaalisesti relevantteja kertomuksia tuottavana jarjestelmana,
kertomuskoneena. Vaikuttavimmillaan nama kertomukselliset rakenteet liikuttavat niin yksi-
16itd kuin yhteisojakin. "Never forget’, kuten jadkiekon vuoden ‘95 maailmanmestaruutta
muistelevat tapaavat sanoa. Haluammekin usein keskustella tunteisiin vedonneista peli-
kokemuksistamme my&s muiden sellaisten henkildiden kanssa, jotka ovat olleet samassa
pelimaailmassa kuin mekin, ja siten kokeneet jotakin samankaltaista. Tassa mielessa peliko-
kemukset ovat ensimmadisen persoonan nakokulmasta kuin matkoja vieraisiin paikkoihin,
joista vain toisilla samassa paikassa kdyneilla on omiamme vastaavia kokemuksia.

Pelikokemuksen dramaattinen rakenne erottaa pelikokemukset seka leikkikokemuksesta
etta teknologian kéyttokokemuksesta. Vaikka arkisessa eldmdssa voimme kokea vastaavaa
merkityksellisyyttd, jossa asiat ikadan kuin tapahtuvat ennalta maaratyssa jarjestyksessa ja
ovat osa suurempaa kokonaisuutta tai tarkoitusta, tama arkielamassa poikkeuksellinen
kokemusmuoto on sisdaanrakennettu jokaiseen pelikokemukseen.

Videopelikokemukset ja perinteiset pihapelit

Pelaajan positioon liittyy lukuisia erityispiirteita, jotka erottavat pelikokemukset muista
kokemuksistamme. Voimme ottaa pelikokemukset tosissaan - ja ndin tulisikin tehda - mutta
vakavia ne eivat ole. Suuttumus pelissa tulisi jaada pelikokemuksen aikaiseksi, eika pelaami-
sen aikana tapahtuvan selkaanpuukotuksen tulisi pilata ihmissuhteita. Ei ainakaan pysyvasti.
Olemme pelikokemuksen paahenkil6ita, mutta ensisijaisesti olemme sita pelaajina emmeka
yksityishenkil6ind. Koemme pelien tapahtumat pelaajan naamion eli pelaajapersoonamme
lapi. Tama pelaamisen valttamaton rakenne tarkoittaa, etta pelitilanne on aina myos perfor-
matiivinen: ilmaisemme itseamme pelin esityksellisessa rakenteessa, joka on osittain pelin
saantojen maarittelemd, ja kuitenkin vapaa omille tulkinnoillemme.

Pelaajien muistelut liittyvat myos pelaajan maskiin. Havaitsin pelaajahaastatteluissani, etta
muistelemme pelikokemuksiamme usein nimenomaan pelaajapersooniemme nakokul-
masta (vrt. Stahl 2008 [1989]). Kertomuksellisen ja performatiivisen rakenteensa ansiosta
videopelien pelaaminen ilmiéna sailyttda saman kansanomaisen luonteensa, jonka folklo-
ristit tunnistivat pihapeleille jo 1800-luvun lopulla. Se seikka, etta videopeli on kaupallinen
tuote, ei muuta tata perusasetelmaa.

Kenties tarkein yhteys videopelien ja perinteisten pihapelien valilla nayttaytyy tutki-
malla pelaajan ja pelin vuorovaikutusmuotoja. Pelinkehityksessa nditd suunnittelutyon
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perusyksikkoja kutsutaan pelimekaniikoiksi, ja niilla kuvataan niitd menetelmia, joilla pelaa-
jan toiminta kuten peliohjaimen napin painallus muutetaan vastaamaan pelissd ennalta
maadriteltya pelinsisdista toimintoa (Sicart 2009).

Esimerkiksi painamalla Playstation-peliohjaimen painiketta X, pelihahmoni pelissa Persona 5
(Atlus 2017) hyppaa. Hyppdaaminen on siis yksi taman pelin pelimekaniikoista. Kun otamme
tarkasteluun myo6s aikaulottuvuuden, siis miten pelaajan toiminnallisuus yhdistyy pelime-
kaniikkojen sarjoihin pelaamisen aikana, puhumme pelidynamiikoista (Vahlo et al. 2017).
Tallaisia voivat olla esimerkiksi pelaajan kokemus autolla ajamisesta, strategisesta sodan-
kaynnista tai ystavystymisesta muiden pelihahmojen kanssa.

Pelidynamiikat ovat olennaisia videopelikulttuureille ja peliliiketoiminnalle. Tama seikka
paljastuu jo siing, etta videopeligenret nimetdan lahes yksinomaan pelien keskeisen peli-
dynamiikkatyyppien mukaan. Puhumme toimintapeleistd, roolipeleistd, strategiapeleista,
seikkailupeleistd, tasohyppelyistd ja pulmapeleista. Kaupallisten videopeligenrenimikkei-
den folkloristinen tarkastelu kuitenkin paljastaa, etta vallitsevat genre-nimet eivat ole kau-
pallisen videopeliliiketoiminnan tuotosta vaan jatkumoa sille, miten perinteiset pihaleikit ja
sosiaaliset pelit eroteltiin toisistaan. Ammuskelu- ja pussailuleikkeja ja -pihapeleja on aina
pidetty toisistaan eroavina. Videopelikulttuurien genre-nimikkeissa huomio kiinnittyy sii-
hen, minkalaiseen toimintaan pelaaja pelatessaan keskittyy. Videopelien pelaaminen ei ole
kulttuurisena ilmiona eroteltavissa perinteisista pihapelien pelaamisesta, ja tastakin syysta
folkloristisen tutkimuksen tulisi olla kiinnostunut my6s kaupallisista peleista.

Pelidynamiikat ja pelaajatypologiat

Pelidynamiikat, eli pelaaja—peli-vuorovaikutuksen toistuvat muodot ovat seka perinteisten
pihapelien etta videopelien vdlttdmdttomid ominaisuuksia. Mutta mitd nama videopelien
dynamiikat ovat, ja voidaanko erilaisia pelaajatyyppeja tunnistaa sen mukaan, minkalaisia
dynamiikkoja he pitavat mieluisina ja toisaalta epamieluisina?

Tutkin tata kysymysta toteuttamalla ensin laadullisen sisalldnanalyysin 700 videopelin peli-
arvostelu-artikkelille. Analyysissa havaitsin, etta pelidynamiikkojen kuvaaminen on olennai-
nen osa pelijournalismia. Jokaisessa analysoimassani artikkelissa oli vahintaan yksi kuvaus
pelidynamiikasta eli pelaajan keskeisesta toiminnasta pelin etenemisen kannalta. Kuvauksia
kertyi yhteensa 2900, ja luokittelin nama korkeamman abstraktiotason ryhmissa yhteensa
33 pelidynamiikka-kategoriaan. Tallaisia kategorioita ovat esimerkiksi harvinaisten aartei-
den etsiminen, kaupunkien rakentaminen, tappaminen, lemmikkieldinten hoivaaminen ja
palikoiden yhdisteleminen.

Liitimme nama 33 pelidynamiikkakuvausta Suomesta ja Tanskasta kerattyihin, vdestoa
edustaviin kyselytutkimuksiin, joihin vastasi yhteensa lahes 2600 henkil6a. Kysyimme kai-
kenikaisilta vastaajilta, miten mieluisina he pitivat videopelikulttuurien pelidynamiikkoja.
Eksploratiivinen faktorianalyysi osoitti, ettd pelaamismieltymykset koostuvat viidesta ulot-
tuvuudesta, jotka nimesimme aggressioksi, johtamiseksi, tutkiskeluksi, koordinaatioksi ja
huolenpidoksi.

Havaitsimme, ettd pelaajatyyppeja eli pelaajapersoonia on mahdollista tunnistaa ndiden
viiden ulottuvuuden mukaan. Yhteensa noin kahdentuhannen vastaajan aineistosta nousi
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tilastotieteellisin klusterianalyysimenetelmin seitseman pelaajapersoonaa kuten Palkkaso-
turi, joka pitaa aggressiivisesta ja tutkiskelevasta pelaamisesta, mutta ei voi sietda huolenpi-
toa. Tai Seikkailija, joka pitaa tutkiskelevasta ja koordinaatiotaitoja vaativasta pelaamisesta,
mutta ei ihmisryhmien johtamisesta tai joukkojen komentamisesta.

Pelaamismieltymysten mukaan tunnistetut pelaajapersoonat jatkavat folkloristisen tutki-
muksen perinnetta tunnistaa ja analysoida erilaisia kertojatyyppeja (Siikala, 1990). Ne autta-
vat ymmartamaan pelaamiseen liitettyja yksilotason merkityksia ja pelaamista kulttuurisena
ilmiona. Havaitsin tutkimuksessani, ettd pelaajapersoonat eroavat toisistaan myos siing,
minkalaisia tunnekokemuksia he pitavat miellyttaving, ja miten tarkeana he pitavat pelihar-
rastustaan. Toiset pelaajapersoonat myos muistelivat pelaajahaastatteluissani pelikokemuk-
siaan muita pelaajapersoonia monipuolisemmin ja yksityiskohtaisemmin.

Pelaajapersoonat ovat arvokkaita my0ds pelinkehitykselle, silla niiden avulla peliyritykset
voivat ottaa huomioon erilaiset pelaajasegmentit. Psykologisen tutkimuksen kannalta
on lisaksi tarkeaa kysyad, ovatko temperamenttityypit ja pelaajapersoonat yhteydessa toi-
nen toisiinsa. Pelaajapersoonat auttavat meita ymmartamaan myos sita, miksi ylipaataan
pelaamme videopeleja.

Onko pelaaminen vain viihdetta ja ajantappoa?

Julkisessa keskustelussa vallitsee kapea kasitys videopelien pelaamisen syista. Pelaamista
kuvataan tyypillisesti pelkkdna viihteena tai ajantappona. Jalkimmainen kuvaus liitetdan
nykyaan voimakkaasti erityisesti mobiilipelien pelaamiseen.

Havaitsin kyselyaineiston faktorianalyyttisissa tutkimuksissani, etta suomalaiset ja tanskalai-
set pelaavat videopeleja viidesta syysta: toimiakseen itsendisesti ja autonomisesti, saadak-
seen taidoilleen sopivia haasteita, viettadkseen aikaa muiden pelaajien kanssa, uppoutuak-
seen pelimaailmoihin eli immersion takia seka pelaamisen hauskuuden vuoksi. Tama viiden
faktorin malli on yhteensopiva psykologisen itsemaaraytymisteorian kanssa.

Mutta mita oikeastaan tarkoittaa, ettd pelaaminen on hauskaa? Enta miten pelaaja uppou-
tuu pelimaailmoihin? Ndiden kysymysten rakenneyhtdlédmallinnukseen perustuvan analy-
soinnin tuloksena esitan, ettd haasteiden takia pelaaminen ennustaa toivetta pelaamisen
hauskuudesta, ja ettda kokemus vapaasta, autonomisesta itseilmaisusta ennustaa toivetta
pelimaailmoihin uppoutumisesta. Havaitsin lisaksi, ettd haastavia ja hauskoja pelikokemuk-
sia toivovat pelaajat kokivat palkitsevimman pelaamisen lahinna viihdyttavaksi kun taas
itseilmaisua ja immersiivisyytta etsivat pelaajat kokivat parhaat pelikokemuksensa syvem-
malla tavalla merkityksellisiksi ja mieleenpainuviksi.

Folkloristinen tutkimus on jaanyt vieraaksi niin sanotussa game studies -kentdssa, joka tutkii
paaasiassa kaupallisia videopeleja ja niiden kulttuurisia merkityksia. Osoitan vaitostutkimuk-
sessani, etta folkloristiikalla on paljon annettavaa videopelitutkimukselle, ja etta kaupallis-
ten tuotteiden kokemisen tavat, niiden muisteleminen ja muistojen jakaminen erilaisissa
verkostoissa sopivat hyvin nykyaikaisen folkloristiikan tutkimuskohteiksi.
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