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Pelitutkimus — cut-scene

Pelit ovat samaan aikaan sekd uusi ettd vanha ilmid. Erilaisia pelejd on
maailmassa ollut olemassa tuhansia vuosia. Leikkimisen ja pelaamisen
kaltaisten ajanvieton tapojen voi katsoa kuuluvan inhimillisen toiminnan
peruspiirteisiin. Pelaamisen tarkastelu kytkeytyy monin tavoin huvittelun,
harrastamisen, vapaa-ajan vieton, sosiaalisen kanssakdymisen ja viestinnin
ndkokulmiin. Toisaalta pelien kehitykselld on vahvoja liitoksia myos tie-
totekniikan, oppimisen, havainnollistamisen ja demonstroimisen historioihin.
Peleja, erityisesti elektronisia pelejé', ajatellaan kuitenkin nykypéivénd usein
nimenomaan uusina ja innovatiivisina kulttuurituotteina, niiden ympérille
1980-luvulla kehittyneen nuorisokulttuurin kautta. Peleistd on viime vuosina
tullut merkittdvd muoti-ilmio, jossa toiset haluavat kiihkedsti olla mukana,
mutta jota kohtaan toiset tuntevat pelon, huolen ja ulkopuolisuuden tunteita.

Elektroniset pelit sijoittuvat pelin ja leikin erilaisten ilmentymien jat-
kumoon. Peliteollisuuden ja -kulttuurin merkittivimmain kehitysjakson
voidaan tulkita jatkuneen 1960-luvulta tdhén pdivddn. 1960-luvulla laitteis-
tojen kehitys alkoi eriytyd ohjelmistokehityksestd, ja mydhemmin teknisten
jasiséllollisten kehitysaskelten myoté peliteollisuus alkoi muotoutua nykyisen
kaltaiseksi. Muutos on ollut ilmeistd tarkasteltaessa pelejd sekd esteettiseltd
ettd toiminnalliselta kannalta. Teknologian kehitys ja lajityyppien jalostuminen
ovat mahdollistaneet uusien esteettisten pelityylien muodostumisen. Toi-
minnallisella ndkokulmalla taas viitataan uudenlaisten kayttoliittymien ja
sitd kautta erilaisten psykomotoristen tai sosiaalisten pelityyppien kehitykseen.
Naiden prosessien ohella pelikulttuurin voi ndhdd muotoutuneen rajatun
harrastajajoukon alakulttuurisesta ja jopa hieman yksindisestd ja epdméaéarii-
sestd harrasteesta muodikkaaksi tavaksi viettdd aikaa ystivien kesken.

Japanissa ja Yhdysvalloissa ostos- ja muihin vapaa-ajan keskuksiin sijoi-
tetut taito- ja tanssipelit ovat jo useita vuosia tarjonneet aidosti kollektiivisen
pelikokemuksen, ja myds Suomessa sama trendi nostaa paataan. Pelaaja voi
vaikkapa elokuvateatterin aulassa nousta ihailtavan taitajan rooliin yleisén
kannustaessa ympdrilld. Pelaaminen onkin toimintana ehkd siirtyméssa
ladhemmads elokuvan katseluun rinnastettavaa kollektiivista kokemusta.
Sosiaalisten ja tyylillisten muutosten ohella pelaaminen on nivoutunut tii-
viimmin osaksi arkea, vapaa-aikaa ja populaarikulttuuria. Pelit ndkyvét me-
diaymparistdissé, sanomalehtien arviosivuilla ja television makasiiniohjel-
missa entistd enemmain. Pelikulttuuriin torméé, vaikkei itse olisikaan siitd
kiinnostunut. TAma on osaltaan vahvistanut myds tutkijoiden mielenkiintoa
pelejd kohtaan.

Pelien asema osana nykyistd mediakenttdd on merkittdvd. Tutkijoiden
nikokulmasta pelit ovat moniulotteinen ja haasteellinen kohde. Ne sijoittuvat
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" sujuvasti useiden tieteenalojen kenttiin, mutta tima ei silti tarkoita, cttd peleji
- kasittelevit tutkimukset valttaméttd suhtautuisivat toisiinsa “keskustellen”
" rakentavalla tavalla. Pelejd kasittelevét diskurssit ponnistavat varsin erilaisista,
. keskenddn ristiriitaisistakin lahtokohdista, silld peleihin analyyttisesti tarttuvat
" tutkijat nojautuvat omien taustatieteenalojensa erilaisiin traditioihin,
. menetelmiin ja ldhtokohtiin. Varsinaista pelitutkimuksen oppiainetta ei Suomen
* akateemiseen maailmaan ole vield ehtinyt muodostua, vaikka kdytinnonléheistd
. pelisuunnittelukoulutusta jo annetaankin. Esimerkiksi Englannissa ja Yh-
* dysvalloissa pelitutkimus on vakiinnuttanut asemansa myds yliopistollisena
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Olemme koonneet téhdn Ldhikuvan kaksoisnumeroon peleihin ja pelaami-
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Pelit ovat monimuotoinen
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uusia ndkokulmia ja monipuolistaa sitd keskustelua, jota aiheen parissa
kdydddn. Toivomme tdmén Ldhikuvan osoittavan, ettd pelejé voi tarkastella
useilla eri tavoilla nojautuen monenlaisiin kysymyksenasetteluihin ja soveltaen
sekd teoreettisia ettd kdytdnnonldheisid pyrkimyksid uusilla, kiinnostavilla
tavoilla. Pelitutkimuksen uhkana on ollut muotoutua vain pienen piirin
keskeiseksi foorumiksi, minka takia pyrimme avaamaan tdssé esipuheessa —
kuten koko numerossa — pelitutkimuksen lahtokohtia, historiaa ja ajankohtaisia
keskustelunaiheita my0s niitd aiemmin tuntemattomille lukijoille. Pelien
kaltaisen kulttuuri-ilmion soisi hahmottuvan tutkimusaiheiksi entistd enemmén
myds sellaisille tutkijoille, jotka eivit ole itse aloittaneet pelaamista 1980- ja
90-lukujen lapsena tai nuorena.

Lihtokohta: mika on peli?

Pelejd on tutkimuksellisesti tarkasteltu ja luokiteltu kolmesta eri historial-
listavasta ldhtokohdasta.” Ensimmaiistd tutkimussuuntausta voisi nimittdé
thmiskeskeiseksi, silld se korostaa erityisesti leikin luontaisesti suurta merki-
tystd ihmisyksilon ja kulttuurien kehitykselle. Suuntauksen tunnetuin edustaja
on Johan Huizinga, jonka teos Homo Ludens julkaistiin Hollannissa jo
vuonna 1938 (suomennos Leikkivd ihminen. Yritys kulttuurin leikkiaineksen
mddrittelemiseksi on vuodelta 1967). Huizingan keskeisiin ndkemyksiin
kuuluu ajatus, ettd lapset, kuten eldinten poikasetkin, leikkivit oppiakseen.
Leikki madritellddn néin biologisen toiminnan ulkopuolella toteutuvaksi
fysiologiseksi ilmidksi, jolla suoranaisen hy6ddyn sijaan pyritdan tekemisen
mielekkyyteen. Huizingalaisessa traditiossa pelaaminen voidaan nahda leikin
yhtend muotona.

Toinen tutkimussuuntaus voitaisiin nimetd mediahistorialliseksi, silld se
tarkastelee peleja suhteessa mekaanisten laitteiden (kuten automaattien),
leikkikalujen sekaé erilaisten néko- ja kuuloaistiin vetoavien “mediakoneiden”
pitkddn historiaan. Lihtokohdan edustajaksi voidaan nimetd esimerkiksi
Erkki Huhtamo, joka on kirjoittanut pelien ja muiden teknologisten artefaktien
kautta avautuvaa kulttuurihistoriaa niin sanotun media-arkeologisen tutki-
musotteen avulla.* Teknologian historiaa tarkastelevan media-arkeologian
rinnalle on myShemmin ponnekkaammin nostettu myds peli- ja hyoty-
ohjelmistoja ja niiden kehitysti kuvaava tietotekniikan tutkimus.’

Kolmatta tutkimussuuntausta on ehké edellisid vaikeampi lahesty4, silld
se ei rajaudu yhtd lailla metodisesti tai ndkokulmallisesti tietynlaiseksi, vaan
ottaa lihtokohdakseen pelin ja pelaamisen kasitteiden pohdiskelut ja kiytéin-
non sovellutukset. Suuntaus rakentuu ehképa erityiselld tavalla pelikeskeiseksi
tutkimusotteeksi, silld se nikee nykyiset pelit erityisesti varhaisempien lau-
tapelien, mutta myds noppa- ja kolikkopelien, jatkeina. Kolmas suuntaus on
saanut voimakkaasti vaikutteita sosiologian, teknologisen mediakulttuurin ja
psykologian tutkimusmetodologioista. Pelin méérittelyyn lainataan yhtéalti
ajatuksia Huizingalta, toisaalta leikkiteorian pohjalta. Pelaamisen kisitteité
médritellddn sosiologis- ja yhteiskuntatieteellisesti muun muassa sosiaali-
suuden ja yhteisollisyyden ndkokulmista. Elektronisten pelien tutkimukseen
painottunut, Gonzalo Frascan kehittelemd ludologia juontaa voimakkaasti
tdstd suuntauksesta.®

Pelaaminen on selkedsti sidoksissa vapaa-ajan viettoon ja vapaaehtoiseen,
ainakin jollain tavalla mielihyvéd tuottavaan toimintaan.” Usein pelit on
rinnastettu leikkeihin tai leluihin juuri siind mielessé, ettéd niiden ensisijaisena
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" tarkoituksena ei ole ulkoisen hyddyn tai etuuden tavoittelu. Pelaaminen,
- kuten leikkiminenkin, on itsessddn palkitsevaa, aktiivista toimintaa, joka voi
* olla joko itsendistd (yksilollistd) tai yhdessd muiden ihmisten kanssa tapah-
- tuvaa (sosiaalista). Téllaisen toiminnan arvioinnissa on erotettava sen sisdiset
* jaulkoiset kriteerit. Peleilld on esimerkiksi oma sisdinen logiikkansa tai omat
. sédnnostonsd, joiden seuraaminen on edellytys pelikokemuksen muodostu-
* miselle. Yksi keskustelun alla oleva pelin maaritelma korostaakin, etté pelilld
. el ole sen ulkoisia vaikutuksia, vaan pelin olemus muodostuu sen sisédisestd
* “universumista”, jota pelin omat mahdollisuudet ja ehdot rajaavat.®

Peleilld on kuitenkin myds ulkoiset kriteerinsé, joiden mukaan pelaamista

" japelejd kulttuurituotteina arvotetaan tietynlaisiksi laajemmin yhteiskunnassa.
. T4mi ajatus sotii jossain marin edellisessd kappaleessa esitettyd, pelien
* sisdisten kriteerien merkittdvyyttd korostavaa tarkastelutapaa vastaan. Jos
. lahtokohdaksi otetaan se, etta pelilld ei saa olla vaikutuksia todellisessa
* eldmissd, rajautuisivat esimerkiksi rahasta pelattavat uhkapelit pelin
. madritelmén ulkopuolelle. Raha toimii téllaisissa tapauksissa konkreettisena
- pelin vaikutusten ilmentimend, joten vaikutussuhteen havainnoiminen on
. helppoa (pelaajan pelissid saavuttamat tavoitteet ovat suorassa suhteessa
- pelaajan ulkopelillisten rahavarojen tilaan). My6s aineettomien tai henkisten
_ vaikutusten osalta pelin mééritelmé on téltd osin epétarkka. Jokainen pelaaja
* tietdd, ettd pelit ja pelaaminen vaikuttavat eri tavoin muun muassa ajankayttoon,
- kulutustottumuksiin, muuhun mediakayttoon, sosiaaliseen kanssakdymiseen,
- hienomotoriikkaan ja keskittymiskykyyn puhumattakaan esteettisistd
_ mieltymyksistd ja aistinautinnoista. Sisdiset ja ulkoiset kriteerit ovat usein
- vain analyyttisesti erotettavissa toisistaan; arkisessa kielenkdytossd nditd
~ sekoittavat lauseet, esimerkiksi ”peli oli hyvd, mutta kallis”, lienevit tavallisia.

Pelit itsessdén ovat teknologisia artefakteja, joilla on tietty muoto ja

" rakenne, mutta ne ovat myos funktionaalisia vélineitd — toisin sanoen niiden
- kiyttdmisen ajatellaan olevan tavoitteellista toimintaa. Téllaisena tavoitteena
" on usein nihty itse pelaamisesta aiheutuva tunnekokemus. Peleihin liittyvit
- tunteet ja eldmykset on aiemmin usein katsottu yksinomaan huviksi ja nautin-
" noksi ja ne on vastakohtaistettu suhteessa hyotyyn ja “jarkeen”. Mielestimme
- arkieldmasti tutun hy6ty—hupi-erottelun tekeminen on kuitenkin liian yksin-
" kertaistava tapa tarkastella pelaamista toimintana. Jaottelun ongelmallisuus
- tulee vastaan heti, kun erilaisiin peleihin syvennytdén. Pelikeskustelun viih-
" teellisestd painotuksesta poiketen peleistéd voi aina nidhd4 opittavan esimerkiksi
- pelitaitoa, joka lisdd mainetta ja parantaa asemaa tietyissd yhteisoissa.

Peleihin liitty v taitavuus voi edetd vakavasti otettavaan harrastuneisuuteen,

- miki nikyy monin tavoin timén péivin peliteollisuudessa. 1980-luvulla niin
~ sanotussa demoskenessé peli- ja ohjelmointiharrastustaan aloittaneet johtavat
- nykyddn Suomen merkittivimpid pelituotantoyhtioitd, kuten Remedyd ja
" Housemarqueta. Taidollinen hydty néyttdytyy myds sosiaalisen eldmén
. monimuotoistumisessa tai vaikkapa englannin kielen kehityksessa. Tiedollinen
* etuus on vaikeammin todennettavissa, koska monet pelit sekoittavat historial-
. lisia faktoja pelimdiseen fiktioon. Pelaajat itse kokevat eldimyksen kautta
~ kuitenkin yleensd ymmartévénsa ja sisdistivdnsd historiallisia tapahtumia
. sujuvasti. Olennaista keskustelussa ei kuitenkaan ole todentaa pelaamisen
" hyodyllisyyden ilmentymié ja samalla syventdd hyddyn ja huvin vilisté erot-
. telua. Elektroniset pelit tulisi ymmértaa monimuotoisena ja laajaan popu-
* laarikulttuurin kenttddn sidonnaisena ilmentyménd, joka sckd keskustelee
. muiden median muotojen kanssa etti lainaa ja soveltaa arkieldmisté tuttuja



toiminnan tapoja.

Pelaamisen ja pelin késitteen méérittelystd on debatoitu niin kauan kun
pelit ovat ylipddnsa olleet laajamittainen populaarikulttuurinen ilmid. Peli-
teollisesta ndkokulmasta elektroninen peli on sen sijaan ndhty varsin tarkka-
rajaisena. Peli on tietotekninen tuote, joka siséltdd tietyn rakenteen, niin
sanotun pelimdisyyden, ja helppokdyttéisyyden, niin sanotun pelattavuuden’ .
Pelimiisyydelld viitataan usein vuorovaikutteisuuteen, joka asetetaan
lineaariseksi ymmérretyn kerronnan vastakohdaksi. Seuraillen Grahame
Weinbrenin ndkemyksid vuorovaikutteisesta elokuvasta Andy Cameron
maédrittelee peliméisyyttéd lahtokohtanaan se huomio, ettei kaiken vuorovai-
kutteisen median tule valttimittd olla pelin muodossa.' Cameronin johto-
pdatos on, ettd vuorovaikutteinen esitys on vaillinainen (imperfective) heit-
tdessddn katsojan keskelle esitettdvaa ajankohtaa ja tapahtumia. Siind missa
perinteisen narratiivin voi nahda tdydellistyneeni (perfective) — tapahtumat
esitetddn menneend aikana, jota katsoja seuraa sivusta — mahdollistaa vuoro-

Maailmanlaajuinen myyntimenestys The Sims -pelisarja mahdollistaa erilaisten
taitojen hankkimisen ja kokonaisten elimantyylien luomisen pelihahmoille.

vaikutteisen median vaatima tdydellistimisen prosessi uusia katsojuuden ja
osallistumisen muotoja. Tdmén voi tulkita muun muassa johtavan kokonais-
valtaisempaan samastumiseen suhteessa teoksen tarinamuotoon. Esimerkiksi
elektronisissa peleissd immersiivinen tarinan kokemus todentaa tdtd na-
kemysté.

Muun muassa niin sanotut tyttéjen pelit (esim. Smarty, Purple Moon -
pelit, Hotelli Kultakala"'), simulaatiotraditioon pohjaava The Sims -sarja
sekéd uudenlaiset kayttoliittymét ovat sysdnneet keskustelua taas askeleen
uuteen suuntaan. Nykyédn pelin médritelma ei endd nojaudu tiiviisti 1980-
luvulla muodostuneeseen késitykseen pelimiisyydestd. Tuolloin peliteolli-
suutta rakenteistivat lajityyppijaottelu ja pelin varsin tiukka rakenteellinen
madritys. 1990-luvulla lajityyppien viliset raja-aidat alkoivat murtua, koska
tekniikka mahdollisti rikkaampien ja moniulotteisempien audiovisuaalisten

" % Aki Jarvinen: "Pelat-

_ tavuus”. Avainsana

. Mediumi-verkkoleh-

. dessi. www.mcult.net/
- mediumi/

* article.html?articleld

© =51&print=1&lang=fi.

_ Linkki haettu 10.5.2004.

" '®Andy Cameron, "The
.~ Future of An lllusion:

. Interactive Cinema”.

- Millenium Film Journal

" Issue No. 28 (Spring
©1995).

© '""Hotelli Kultakala ei
" suoranaisesti ole

" tytéjen peli, vaan

. varhaisnuorille

- suunnattu keskuste-
- lutila. Siind kuitenkin
* todentuu monia asioita,
* joiden on nihty

. edistavdt tyttjen

. aktiivisuutta elek-

- tronisten pelien

- pelaajina.
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'2Gonzalo Frasca,
”Ludology meets
narratology: Similitude
and differences
between (video)games
and narrative”.
www.jacaranda.org/
frasca/ludology.htm.
Linkki haettu
26.4.2004.

13 Viime vuonna
tehtyyn kyselytutki-
mukseen vastanneista
8-74-vuotiaista
miehistd 65% ja naisista
38% ilmoitti pelaavansa
sdadnnollisesti jollakin
pelilaitteella (n=641).
Satu Aaltonen,
Tunteita, tulkintoja ja
tietotekniikkaa. Milloin
kuulit ensimmadistd
kertaa tietokoneista? -
kyselyn tuloksia. Turun
yliopisto: Kulttuuri-
historia & TIESU-
projekti 2004, 70-71.
PC Data -tutkimus-
yritys Yhdysvalloissa
julkaisi vuonna 2001
tiedon, ettd verkossa
pelaavista 50% olisi
naisia, Forrester
Research puolestaan
vaitti vuonna 2002,
ettd yli 55-vuotiaista
naispuolisista
internetin kayttajista
51,7% pelaa verk-
kopeleja. Yhdys-
valloissa ESA (Enter-
tainment Software
Association) ja
Euroopassa ELSPA
(The Entertainment
and Leisure Software
Publishers Association)
kerdavat myyntilukujen
ohella tietoa demogra-
fioiden kehittymisesta.

"“Screen Digest on
julkaissut kansain-
vilisen benchmarking-
tutkimuksen elektroni-
sen peliteollisuuden
tilasta (2003). MGAIN-
tutkimushankkeen
Benchmarking-
raportissa Yhdysvalto-
ja, Eurooppaa ja Aasiaa
vertailtiin mobiiliviih-
teen sektorilla peilaten
yleisemmin peliteol-
lisuuden trendeihin,
www.mgain.org.
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" eldmysten luomisen. Esimerkkeind tistd ovat saman vuosikymmenen innova-
- tiiviset, peliteolliset merkkipaalut, Ultima Online -verkkopeli, kolmiulottei-

sen tilan kokemusta edistinyt rdiskintdpeli Doom sekd tutkimiseen ja har-

- hailuun perustuva, elokuvamaiseksi aikanaan koettu Myst. Myds pelirakenne
"~ on kokenut muutoksia muun muassa pelien ympirille kehittyneen so-
- siaalisuuden ja yleistyneen moninpelaamisen myota.

Elektronisten pelien monimuotoista kenttdd on sittemmin pyritty

. méirittimiin muun muassa termien paidea ja ludus avulla. Paidea méaritel-
* laén leikinomaiseksi toiminnaksi ilman suoranaista, vaikka vain pelinsisdisessd
. mielessd ymmirrettyd hyodyn tavoittelua tai hyodylliseksi katsottavaan
' tavoitteeseen pyrkimistd. Paidean tavoitteena onkin pelaajan mielihyvin
. saavuttaminen. Ludus on paidean alakdsite, ja se viittaa pelaamistoimintaan,
© jossa suoraviivaisemmin pyritddn ennen kaikkea menestyméén pelissd. Me-
. nestyksen vaihtoehto on tappio ja pelin loppu. Néistd kisitteistd ludus liittyy
© 1980-lukulaiseen ajatukseen peliformaateista, kun taas paidea siséltdd myos
. monimuotoisemmat peleiksi laskettavat digitaalisen kulttuurin muodot.'

- Pelitutkimuksen lyhyt historia

- Perustutkimusta siiti, kuka pelaa, missé ja miksi, on olemassa tilastoaineistoina
" jamy®s laadullisina katsauksina — tosin useimmiten niissa tutkimuskohteeksi
- on valittu nimenomaan lasten ja nuorten pelikdyttdytyminen. Aikuisten pelaa-
" mista on tutkittu huomattavasti vihemmain. Vastikddn valmistunut tie-
- totekniikan kiyttoon ja tunteisiin paneutuva kyselytutkimus antaa viitteitd
* siitd, ettd aikuiset pelaavat Suomessa luultua enemmén.” Maailmanlaajuisesti
- tilastotietoja on keritty erityisesti kolmelta suurelta pelien markkina-alueelta,
* Japanista, Yhdysvalloista ja Euroopasta. Myds ndiden alueiden eroja peilaavia
. tutkimustietoja on saatavilla.'"* Taustalla pelien nousussa kulttuurisesti kiin-
" nostavaksi tutkimuskohteeksi on se tosiasia, ettd digitaalisten pelien ympirille
- ryhmittyvit teollisuudenalat muodostavat télld hetkelld monien arvioiden
" mukaan nopeimmin kasvavan liiketoiminnan alueen maailmanlaajuisesti. Pe-
. limaailma on soluttautunut Lara Croftin kaltaisten hahmojen ruumiillistama-
" na elokuvasisilldiksi, ja monet lapsille suunnatut tuotteet pyritéén jakamaan
. pelien ohella myés televisio-ohjelmien, kerdilykuvien, sarjakuvalehtien ja
" muiden vastaavien mediatuotteiden muodossa.

Vaikka peleihin voi kohdistua suurta mielenkiintoa, herittivit ne myos

* negatiivisia tunteita, jotka saattavat pohjautua ennakkoluuloihin ja -asenteisiin
. ennemminkin kuin omakohtaiseen kokemukseen tai perusteltuun nikemykseen
" peleisti ja pelaamisesta. Monet peleja kisittelevit tutkimukset on motivoitu
. “ulkopelillisin” perustein. Esimerkkeind néistd voisi mainita vékivaltapelien
* psykologiset vaikutustutkimukset tai poliittisesti tirkeind ndhdyt, pelaavien
. lasten ongelmia luotaavat selvitykset. Peleistd viitellyt James Newman ni-
- keekin kulttuurintutkimuksen haluttomuuden tarttua pelien tarkasteluun
. johtuvan muun muassa siitd, ettéd pelit on julkisuudessa pitkdén trivialisoitu
* lasten ja nuorten “leikkivélineiksi” ja ylipddtdan arvottomaksi viihteeksi.
_ T4mai tuomio ei ole voinut olla vaikuttamatta myos tutkimuskentén asenteisiin.
- Peleihin liitetyt leikin, viihteen ja ajanvietteen leimat on asetettu vastakkaiseksi
. erityisesti taiteen statukselle ja ndin ollen my®s esimerkiksi taiteentutkimuksen
- perinteille."”

Siini missi perustavaa tarkastelua pelaamiseen liittyen on jo olemassa, on



akateemisella pelikentdlld viel tilaa tulkitsevalle, analyyttiselle ja konteks-
toivalle tutkimusotteelle. Vaikka peliteollisuuteen on jo kauan liittynyt valtavia
kaupallisia, poliittisia ja journalistisiakin intressejd, tutkimuksellisessa
mielessd pelit ovat Suomessa alkaneet vasta viime vuosina kerdtd ymparilleen
laajassa mittakaavassa kiinnostuneita toimijoita. Toinen syykimppu pelitut-
kimuksen ndkymadttdomyyteen humanistisella ja yhteiskuntatieteelliselld
areenalla juontuu sithen, ettd pelitutkimuksen monitieteisyys ja keskustelevuus
ovat kehittyneet vasta viime vuosien aikana. Myos pelitutkimuksen kansain-
vilinen kenttd — mikali sellainen on ylipdatdan maéadritettdvissd — karsii
toistaiseksi heiverdisistd, vakiintumattomista tutkimustraditioista ja
metodeista, kdsitteenméadrittelyjen ongelmallisuudesta, keskendén eridvistd
diskursiivisista ulottuvuuksista, tutkijayhteisdjen muotoutumattomuudesta
jatutkimuksellisten resurssien riittdiméattomyydesta.

Kaiken timaén jidlkeen on todettava, ettd pelitutkimusta kuitenkin on tehty
jossain médrin jo vuosikymmenten ajan vakiintuneiden ticteenalojen sisalla.
Varsinaisen, kansainvalisesti merkittdvén pelitutkimuksen historia voidaan
jaotella kahteen vaiheeseen, joista ensimmaéinen sijoittuu suunnilleen vuosiin
1995-1999 ja toinen vuodesta 2000 tdhin pdivddan. Ensimmaisessd aallossa
keskeisessé osassa tutkijayhteison muotoutumiselle olivat aktiiviset postitus-
ja keskustelulistat, joista yksi tunnetuimpia oli sisdpiirinomainen psygame-
list'®, jolla sen nimestd huolimatta keskusteltiin laajasti kaikenlaisista peli-
tutkimukseen liittyvistd aiheista. Uudenlaisten pelilaitteiden, erityisesti 1990-
luvun puolivilissd julkaistun Sonyn PlayStation-konsolin myota tut-
kijapiireissd herdsi kiinnostus my6s pelaajien tutkimista kohtaan. Aktiivi-
harrastajien ohella kiinnostus kohdistettiin myds marginaalisemmiksi koet-
tuihin ryhmiin, kuten tyttdihin ja ikdéntyviin.

1990-luvun puolivilissd pelisuunnitteluun liittyvad intoa kasvatti huomio
siitd, ettd tyttdjen osallistaminen pelikulttuureihin voisi kaksinkertaistaa
pelimarkkinat ja tehdd menestyksekkdén, tytdille suunnatun pelin tekijdstd
miljardodrin. Jatkumo tiivistyi vuoteen 1998, jolloin Amsterdamissa jarjes-

* ' Newman, Videogame.
" London: Routledge
© 2004, 5-7.

"' www.tinaja.com/glib/
~ resbné5.pdf

© "www.sector2|6.com/
" play/

- '8Jukka Sihvonen &

" Juhana Stedt, "Pelirih-

" mastopeli. Deleuze,

~ naturalismi, tietokone”.
. Ldhikuva 1/1993.

" % cc.oulu.fi/~msaalto/
~ tkpelaajan_muotokuva/
. teksti.htm

© 2 www.kolmekuvaa.fi/
. tutkimus/docs/
. Vaitos_tiivistelma.pdf

" 2 Elektronisten pelien

. kulttuuri Suomessa -

. verkkosivulle on koottu
. elektronisia peleja

- kasittelevia opinnayt-

- teitd, koti.welho.com/

* skangas/finspel/ (pelien
" tutkijat). Linkki haettu

" 13.6.2004.

tettiin laaja, noin tuhat osallistujaa paikalle innostanut konferenssi Doors of :

Perception: Play."” Samoihin aikoihin ilmestyi useita, nyt jo jonkinlaisiksi
pelitutkimuksen klassikoiksi luokiteltavia julkaisuja, esimerkiksi Leonard
Hermanin historiallinen Phoenix: The Fall and Rise of Video Games (Rolenta
Press 1994) sekd Henry Jenkinsin ja Justine Cassellin toimittama, pelaajia ja
sukupuolta késitteleva artikkelikokoelma From Barbie to Mortal Kombat.
Gender and Computer Games (MIT Press 1998).

Myd6s Suomessa peleihin liittyvdd tutkimusta on tehty jo kymmenen
vuoden ajan. Esimerkiksi Ldhikuvassa julkaistiin tietokonepelejd “deleuze-
ldisen” rihmaston kasitteen kautta tarkasteleva artikkeli vuonna 1993.'
Myds peleja késittelevid opinndytteitd on tuotettu eri yliopistojen oppiaineissa.
Muun muassa Tanja Laitalan pro gradu -tutkielma Tiefokonepelien harras-
taminen ja koulumotivaatio neljésluokkalaisilla valmistui Turun yliopistossa
vuonna 1995. Markus Aalto ja Eve Hekanaho-Koivuvaara tekivat Oulun
yliopistossa vuonna 1997 pro gradun Nuoren tietokonepelaajan muotokuva' ,
ja samana vuonna Sami Pylvénidinen valmistui Turun elokuva- ja televisio-
tieteestd gradullaan Fldneur simulaatiopelien maailmassa. Veli-Pekka Rty
viitteli Taideteollisessa korkeakoulussa vuonna 1999 aiheesta Pelien leikki
— Lasten tietokonepelien suunnittelusta sekd kdytostd erityisesti vammaisten
lasten kuntoutuksessa.** Vuoden 2000 jilkeen pro gradu- ja lisensiaattitut-
kimuksia seka vaitoskirjoja on tullut useita.?!
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22 Qulun yliopiston
Ludocraft, Tampereen
yliopiston Hyper-
medialaboratorion
Game Lab ja Jyvaskylan
yliopiston Agora-
Gamelab panostavat
ponnekkaammin
pelitutkimukseen ja
ovat linkittyneet
keskendan. Peleihin
liittyvia opintokokonai-
suuksia jarjestetaan
my6s tekniikan ja
media-alan koulutusta
tarjoavissa ammatti-
korkeakouluissa seka
Teknillisessa korkea-
koulussa ja Tampereen
teknillisessa yliopis-
tossa.
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Jotkut aktiivisemmin vuodesta 2000 ldhtien pelitutkimukseen perehtyneet

- tutkijat tuntuvat kuitenkin nollanneen edeltédvan pelitutkimuksellisen tilanteen
" julistaessaan, ettei akateemista pelitutkimusta ole tehty ennen vuosituhannen
- vaihdetta. Samoin tdmén kehityksen seurauksena on madritelty uudelleen
* pelikulttuurin peruskasitteitd ja pohdittu peliméisyyden merkityksié peli- ja
. ohjelmistosuunnittelussa. Tdmé on osaltaan aiheuttanut seki ristiriitaisia
" ndkemyksid pelitutkimuksen perusteista ettd hidastanut yhteisen kielen ja
. metodologioiden kehittymistd. Toisen aallon merkittavin lisi pelitutkimukseen
* on ollutkirjallisuuden- ja kulttuurintutkimusléhtdisen ludologian miettiminen
. suhteessa vuorovaikutteisen ilmaisun ja tarinankerronnan kysymyksiin. Toinen
* merkittdvd kehitysaskel on ollut virtuaaliverkostojen muotoutuminen eri
_ yliopistoihin suunnittelu- ja teoriapainotteisiksi suuntautumisvaihtoehdoiksi.”
* Yhi edelleen pelitutkimuksen kentaltd tuntuu kuitenkin puuttuvan riittdvén
_ monitieteinen, myos designin ja suunnittelutieteen seki kisitteellisen
- ulottuvuuden kattava teoriapohja.

Pelitutkimuksen keskeinen ongelma on tietty sisdpiirimédisyys. Toisaalta

- pelaamisen ja pelikulttuurien tutkiminen on jo itsessddn haastava alue, koska
_ se ristedd niin monen eri tieteenalan vilissd. Pelit kiinnostavat kasvattajia,
- ovathan pelit ja digitaalinen media yleensdkin entisté keskeisempi osa arkea.
. Samalla tavalla pelien valta ja hallitsevuus television ohella nuorten elimassa
- mietityttdd psykologeja. Mediakulttuurin tutkimuksen ja mediataiteen
. nikdkulmista pelit ovat kiinnostava uusi ilmaisumuoto ja kulttuurinen ilmié.
- Suunnitteluteoreetikot pohtivat peleja suunnittelun ndkdkulmasta, tekniikan
_ tutkijat taas tictoteknisend muotona ja kokeilualustana. Eri koulukunnat
- katsovat pelejd erilaisista tieteen traditioista, miké osaltaan on ajanut pelitut-
_ kimuksen juupas-eipés-kinastelutilanteeseen. Vasta viime aikoina eri tie-
- teenalojen tutkijat ovat systemaattisemmin rakentaneet tutkijaverkostoja, jotta
_ monitieteisyydestd saataisiin hyoty haitan sijaan.

Valvontakameran kuvaa
Eric Harrisista ja Dylan
Kleboldista, jotka vuonna
1999 surmasivat
koulussaan |3 oppilasta
ja opettajaa sekd lopuksi
itsensa. Tietokonepelien
vikivaltaisuuden yhteytta
tamankaltaisiin murheel-
lisiin tapahtumiin on
tutkittu valtavasti.

Kohti monitieteistd metodi- ja teoriapohjaa

- Viime vuosina Kirjistynyt kiistanaihe pelitutkimuksen kentilld on ollut teorian
. ja kdytdnnon suhde tieteellisen tiedon tuottamisessa. Taideteolliset tutkijat,

suunnittelutieteilijét ja insinoorit katsovat pelejd konkreettisista ndkokulmista,
silld heiddn tavoitteensa liittyvét usein uusien pelituotteiden suunnitteluun.
Teoreettisemmasta ndkokulmasta puolestaan on keskitytty pelin méérittely-

_ yrityksiin sekd pelien lajityyppien, pelaajien ja pelitilanteiden analyyseihin.
- Merkittdva suuntaus on ollut myds pelien suhteuttaminen arjen kiytantoihin



Jjamuihin populaarikulttuurin muotoihin. Teoreettisten ja kdyténnonldheisten
nakokulmien vélinen vuorovaikutus on antagonismien sdvyttéméi, eikd niiden
yhteensovittaminen suju kitkatta keneltikaén. Lisiksi pelitutkimuksellista
kirjallisuutta on toistaiseksi varsin vdhin, miké selvistikin haittaa kaikkien
tutkimussuuntausten kehitysta.

Pelitutkimuksen keskustelupohjaa ovat sen varhaisvaiheessa luoneet muun
muassa Brenda Laurel (The Second Self — Computers and the Human Spirit,
1984), Eugene Provenzo (Videokids, Making Sense of Nintendo, 1991),
Greg Costikyan (I Have No Words and I Have to Design, 1994) ja Chris
Crawford (The Art of Computer Game Design, 1997). Monet 1980- ja 90-
luvuilla peleistd kirjoittaneet olivat itse asiassa pelisuunnittelijoita, jotka
kaipasivat késitteiden ja teorian hahmotusta suunnittelun tueksi. Tdmin
pdivdn pelitutkimuksellisten traditioiden muotoutumista on kuitenkin
hankaloittanut ndiden varhaisten tekstien kontekstualisoinnin puute: monet
kirjoittajat tukeutuvat niihin edelleen, vaikka niiden kéyttokelpoisuus
suhteessa 2000-luvun peli-ilmididen analysointiin on kyseenalainen. On
selvdd, ettd digitaaliset pelit ja peliteollisuus ovat kehittyneet paitsi tek-
nologisen, my®os sosiaalisen kentin muutosten my6td. Ndidenkddn kirjoitusten
suunnittelupainotusta ei ole valttdimattd aina pysahdytty miettiméén: vaikkapa
pelaajien tutkimukseen se ei luonnollisesti ole paras lahtokohta.

Suunnittelukysymyksisté ldhtevin kirjallisuuden sijaan pelitutkimuksen
tilaa ja tulevaisuutta mietittdessd on ehképé olennaisempaa hahmottaa laa-
jemmin sitd teoriakenttdd, johon pelitutkimus voi tukeutua. Yksi tirked
lahtdkohta pelien tutkimukselle on leikkid ksittelevd teoria, jonka yhteydessi
mainitaan yleensd Huizingan lisiksi Michel de Certeaun ja Roger Caillois’n
nimet. Heidén kulttuurista toimintaa ja kuluttamista sekd pelien ja leikkien
luokittelua® késittelevd tuotantonsa soveltuu digitaalisen mediakulttuurin
ohella oivasti myds pelien ja pelaamisen tulkintaan. Usein viitattuja nimia
ovatmyds Lev Manovich erityisesti digitaaliseen estetiikkaan ja esittimiseen
liittyvien teorioiden osalta sekd remediaatioteoriastaan kuuluisat Jay David
Bolter ja Richard Grusin. Sosiologis-kulttuurintutkimuksellista teoriapohjaa
savyttimian on menestyksekkaisti hyodynnetty myds kasvatustiedettd, mo-
tivaation tutkimusta (Mihalyi Csikszentmihalyi) sekd kerronnan ja draaman
teorioita (Aristoteleen Runousopista Marcel Proustiin), samoin kuin teknisid
suunnittelusdantdja (Pentti Routio, Gene Youngblood). Teoriaperinteen mo-
niulotteisuus on samaan aikaan innostava ja vaativa lihtokohta pelitutkimuk-
sellisen perustan luomiselle.

Ldihikuvan pelikulttuurinumerossa kantavana ajatuksenamme on ollut mo-
nipuolisen kuvan tarjoaminen pelitutkimuksen kysymyksenasetteluista. Tamin
vuoksi olemme kokeneet tarkedksi ottaa mukaan niin 1980-luvun puolivilissi
Julkaistun klassikkoartikkelin kuin toistaiseksi vield vahan tutkittuihin aihe-
piireihin keskittyvid uusia puheenvuoroja. Samalla tavoin olemme halunneet
koota yhteen sekd teoreettisia ettd pelaamista konkreettisena kéytdnnon
toimintana luotaavia tekstejd. Kokonaisuus osoittaa, ettd peleji ja pelaamista
on itse asiassa mahdoton erottaa toisistaan. Peli tulee olemassaolevaksi vasta
pelaamisen aktissa, joten kaikki pelien sisdisiin, “tekstuaalisiin®, ominai-
suuksiin keskittyvit tutkimukset joutuvat ainakin jossain miérin ottamaan
huomioon myds pelaamisen kiytinnét. Toisaalta pelaamisen tutkimuskin on
taysin sidoksissa sithen, minkd pelin pelaamista analysoidaan — pelit kun
eroavat toisistaan huomattavasti. Pelimaailman sisdisen monimuotoisuuden
japelien yhteismitattomuuden toivoisikin ohjaavan tutkimusta suuntiin, joissa

* B Caillois’n agén

" (compétition), alea

" (chance), mimicry

_ (simulacre) ja ilinx

. (vertige) liittyvit

. yleiseen leikin ja pelin
- mddrittelyyn. Caillois’n
- mielestd pelimiinen ja
- leikillinen toiminta

" jakautuu naihin neljaan
" kategoriaan: kilpailu,

* simulaatio, tuuripeli ja
_ jannitys. Niiden lisiksi
. Caillois on myos

. listannut kuusi peleihin
- yleensa liittyvaa

' madretta: vapaus,

" lopputuloksen

i epavarmuus, ei-

. tuottavuus, saantosi-

- donnaisuus, erillisyys
* muusta toiminnasta ja
" uskottelu. Roger

_ Caillois, Les jeux et les
. hommes. Le masque et
. vertige. Paris: Gallimard
- 1958 (kaannds: Man,

* Play and Games. New

" York: The Crowell-

" Coullier Publishing

. 1961).
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© yksittdisten pelien ominaispiirteet muistetaan ottaa esille yleisteoreettista
- pohjaa rakennettacssa.

Taman Léhikuvan ensimmiinen artikkeli on Gillian Skirrow’n ”Hellivision:

- videopelien analyysi”, joka on julkaistu ensimmadisen kerran jo vuonna 1986.
" Se johdattaa lukijansa mielenkiintoisella tavalla toiseen aikakauteen, sillé se
- kisittelee pelejd vield 1980-luvulla voimissaan olleen psykoanalyyttisen
* tutkimusotteen kautta. Skirrow’n keskeisend kysymyksend on, misté syysté ja
. milld tavoin pelit ovat rakentuneet erityisen maskuliiniseksi kulttuurimuodoksi.
" Hin tarkastelee sitd, miten pelit sekd esteettisesti ettd tarinankerronnan tasolla
. rakentavat tilan, jonka hallintaan pelaaminen toimintana tdhtdd. Skirrow
~ katsoo, ettd peleissi yleiset luolastojen ja kerroksellisten sisitilojen kuvaukset
. viittaavat ennen kaikkea feminiinisiksi médrittyviin kulttuurisiin tiloihin ja
* valta-asetelmiin. Talloin pojan tai miehen on pelaamalla kehityttdvé tarpeeksi
. taitavaksi ja vahvaksi, jotta hdn voi valloittaa nuo tilat takaisin omaan kiyt-
© toonsd.

Tietokoneilla ja muilla elektronisilla laitteilla pelaaminen ndhdéén usein

" tulevaisuuteen suuntautuneen teknologiakentén osana, mutta ei voida kiistd,
. etteikd myds menneisyys nikyisi pelien siséllissd ja pelaamisen kidytdnnoissd
" monin tavoin. T#td aihepiirid ldhestyvét artikkelissaan Anna Sivula ja Jaakko
. Suominen. He keskittyvit tarkastelemaan pelien tuottamia historiallisia re-
- presentaatioita, pelaamiseen liittyvédd nostalgiaa ja retropelaamista seké pe-
. limuotojen ja -sisiltdjen remediaalista uudelleentuottamista. Kirjoittajien
* tavoitteena on osoittaa, ettd pelien ympérille on muodostunut moniulotteinen
. ja jatkuvasti laajeneva historiakulttuurin kenttd, jota on toistaiseksi tutkittu
- yllittdvin vihin. Artikkelissa kysytddn, milld tavoin pelikulttuuri muovaa
- kuvaamme menneisyydestd ja onko tulkittavissa, ettd pelit ovat merkittévina
- kulttuurisena ilmiénd muuttamassa my®os historiakulttuurista suhdettamme.

Tanja Sihvonen puolestaan luotaa artikkelissaan pelitutkimuksessa edelleen

- ajankohtaista pelillisyyden ja narratiivisuuden vélistd vastakkainasettelua
~ tutkien sen taustatekijoitd. Kirjoittajan mukaan vaikuttaa siltd, ettd monet
- pelitutkijat eivit pelien yhteydessd hyviksy kerronnan kisitettd, vaan
" painottavat pelien olevan interaktiivisia kulttuurituotteita, joiden analysointiin
- tarvitaan uudenlaisia termejd ja metodologioita. Hanen mukaansa téssd uu-
" tuuden korostamisessa on kyse kuitenkin my6s erottautumisen tarpeesta suh-
- teessa kirjallisuustieteelliseen narratologiaan. Sihvonen ehdottaa, ettd pelien
" tutkimuksessa hyoddynnettdisiin enemmén audiovisuaalisen kulttuurin
- tutkimusta erityisesti kerronnan osalta. Audiovisuaalisen kerronnan teoria
" antaa aivan toisenlaiset lihtokohdat tarkastella pelejé kerronnallisesta ndko-
- kulmasta kuin kirjallisten narratiivien tutkimus. Kirjoittaja korostaakin ensi-
" sijaisesti pelitilassa aktivoituvia kerronnallisia potentiaaleja, joihin reagoinnin,
- tai suhteutumisen, kautta peleji voidaan tarkastella samaan aikaan sekd inter-
* aktion ettd kerronnan kisitteiden kautta.

Rika Nakamura ja Hanna Wirman tarkastelevat artikkelissaan "Michel de

" Certeaun strategia ja taktiikka tietokonepelitutkimuksen vélineind” feminiini-
- sen pelaajan asemaa ja toimintaa suhteessa tietokonepelien pelaamiseen.
" Pelaamista voidaan hahmottaa Michel de Certeaun strategia- ja taktiikka-
. kasitteiden avulla, jolloin keskidon nousee yksittdisen tietokoneen kayttdjan
* aktiivinen toiminta suhteutettuna pelin sant6ihin ja pelillisesti rakentuneeseen
. tilaan. Strategia-termin avulla voidaan kuvata pelin sddnnoille alisteista tilaa.
* Taktiikalla taas viitataan valittuihin pelitilassa toimimisen ja liikkumisen
. tapoihin. Artikkelissa pyritdén todentamaan subjektiivista pelielamysta tark-
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kailemalla feminiiniseksi oletettuja pelityylejd sekd feminiinisen pelaajan
mahdollisuuksia ja rajoituksia eri pelien maailmoissa.

Viihteellisyyden ohella peleilld on myds hyddyllisiksi tulkittavia ominai-
suuksia. Hy6dyllisyyden nihdéén useimmiten toteutuvan taidollisena, toi-
minnallisena tai tiedollisena. Taidollinen hydty liittyy tiiviisti hallinnan ja
pelaamistaitavuuden kehittymiseen, tiedollinen puolestaan kielelliseen tai
historiatiedon ja fantasian sekoittavan “faction”-tiedon?* kriittiseen proses-
sointiin. Toiminnallisuus haastaa pelaajan osallistumaan fyysisesti peliin.
Niin sanottujen hy&typelien néhdéén kehittyvan juuri toiminnallisen hyddyn
my0td. Ndihin hyotypeleihin ja uusiin psykomotorisiin kdyttoliittymiin seké
kayttoliittymérealismiin keskittyvét artikkelissaan Sonja Kangas ja Perttu
Héamaldinen.

Digitaaliseen mediaan liittyvén teoreettisen kentin hahmotus on Jussi
Parikan artikkelin aiheena. Parikka haarukoi aihettaan erityisesti kritisoimalla
interaktiivisuuden késitettd. Hénen mukaansa sitd voi ldhestyi kriittisesti
kolmesta eri nakokulmasta: sosiaalistavasta, historiallistavasta ja ontologi-
sesta. Parikan tavoitteena on rakentaa filosofista analyysia interaktiivisuudesta
jatarkastella termin ideologisia sidoksia erityisesti suhteessa kapitalistiseksi
nimettyyn mediatuotantoon. Toisin kuin useimmat interaktiivisuus-sanaa
kdyttavit kirjoittajat, Parikka nékee sen konnotoivan “vapauden™ lisiksi
my0s alisteista valta-asemaa suhteessa mediateknologiaan ja kiytettiviin
tuotteisiin. Nain idealistisen kéyttdjastd puhumisen ohella tutkimuksellisesti
tulisi tarkastella my®s sidottua kuluttajuutta.

Kiéytannollisestd nakokulmasta pelikulttuuri-teemaan liittyvit Mikael
Kiveldn katsaus, joka késittelee moninpelaamista ja hahmottelee metodologiaa
sen tutkimiseksi, sekd Elina Koiviston kirjoittama matkakertomus Utrechtissa,
Hollannissa viime vuoden lopulla jirjestetystd pelitutkijoiden konferenssista.
Teoreettislahtoistd katsantoa edustaa Pasi Véliahon kirjoittama, poliittiseksi
ymmarrettyyn muutoksen mahdollisuuteen paétyvé keskustelupuheenvuoro
”Eldmistd simulaatioympéristoissd”. Han suhteuttaa erityisesti audiovisuaa-
lisia simulaatiokdytdnt6jd inhimilliseen havaitsemiseen ja toimintaan seki
uuden luomisen kysymyksiin. Hanen mukaansa simulaatiot paitsi ovat it-
sessddn uudenlaisen olevan synnyttimistd, ne myds muokkaavat kehoja ja
mielid, jotka ovat tekemisissd niiden kanssa. Tdmén Léhikuvan pelikulttuu-
riteemaa tdydentdvit kirja-arviot, joissa puidaan vastikidin julkaistuja pe-
leihin keskittyvid teoksia.

Esipuheen otsikossa oleva termi cut-scene viittaa pelien rakennetta
jasentdviin vélijaksoihin, joiden ensisijaisena tehtdviind on kontekstoida
pelaajan toimintaa ja etenemisté pelissd. Cut-sceneissé esitelldin tyypillisesti
pelissé seuraavia kadnteitd tai yhden vélitason péittivid haasteita. Ne ovat
ikddn kuin upotettuja, narratiivisia vélipaloja, joissa pelin ilmentimaa taus-
tatarinaa rakennetaan pelaamisen “pintatason” tueksi. Pelaajan edetessi hin
saavuttaa yhd uusia cut-scenejd ja hahmottaa ndin pala palalta pelin taus-
tatarinan kokonaisuudessaan. Toivomme, ettd my6s tdmé esipuhe osaltaan
auttaa rakentamaan pelitutkimuksen taustatarinaa, johon tutkijat ja toiminnat
vaistdmatta sijoittuvat. Tervetuloa pelikentille!

Verkkoyhteydessi vililld Helsinki-Turku,

Sonja Kangas ja Tanja Sihvonen

* 2 Faction = fact +

~ fiction, eli fakta + fiktio.
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