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Pelitutkimus - cut-scene

Pelit ovat samaan aikaan seki uusi etti vanha ilmio. Erilaisia pelejii 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 viestinndn
niik<ikulmiin. Toisaalta pelien kehitykselli on vahvoja liitoksia myos tie-
totekniikan, oppimisen, havainnollistamisen ja demonstroimisen historioihin.
Pelejii, erityisesti elektronisia pelejiil , ajatellaan kuitenkin nykypdivdnd usein
nimenomaan uusina ja innovatiivisina kulttuurituotteina, niiden ympiirille
19S0-lululla kehittyneen nuorisokulttuurin kautta. Peleistd on viime vuosina
tullut merkittdvd muoti-ilmiri, jossa toiset haluavat kiihkeiisti 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 merkitt[vimmiin kehitysjakson
voidaan tulkita jatkuneen 1960-luvulta tiihiin piiiviiiin. 1960-luwlla laitteis-
tojen kehitys alkoi eriytyii ohjelmistokehityksestii, ja myohemmin teknisten
ja sisiillollisten kehitysaskelten myritd peliteollisuus alkoi muotoutua nykyisen
kaltaiseksi. Muutos on ollut ilmeistii tarkasteltaessa pelejii sekd esteettiseltd
ettd toiminnalliselta kannalta. Teknologian kehitys ja lajityyppien jalostuminen
ovat mahdollistaneet uusien esteettisten pelityylien muodostumisen. Toi-
minnallisella niikokulmalla taas viitataan uudenlaisten kiiytoliittymien ja
sitii kautta erilaisten psykomotoristen tai sosiaalisten pelityyppien kehitykseen.
Niiiden prosessien ohella pelikulttuurin voi niihdii muotoutuneen rajatun
harrastajajoukon alakulttuurisesta ja jopa hieman yksiniiisestii ja epdmddrdi-
sestd harrasteesta muodikkaaksi tavaksi viettdd aikaa ystdvien kesken.

Japanissa ja Yhdysvalloissa ostos- ja muihin vapaa-ajan keskuksiin sijoi-
tetut taito-ja tanssipelit ovatjo useita vuosia tarjonneet aidosti kollektiivisen
pelikokemuksen, ja myris Suomessa sama trendi nostaa pddtbdn. Pelaaja voi
vaikkapa elokuvateatterin aulassa nousta ihailtavan taitajan rooliin yleison
kannustaessa ympiirillii. Pelaaminen onkin toimintana ehkd siirfymiissii
ldhemmiis elokuvan katseluun rinnastettavaa kollektiivista kokemusta.
Sosiaalisten ja tyylillisten muutosten ohella pelaaminen on nivoutunut tii-
viimmin osaksi arkea, vapaa-aikaa ja populaarikulttuuria. Pelit nAkyvAt me-
diaympiiristoissd, sanomalehtien arviosivuilla ja television makasiiniohjel-
missa entistd enemmdn. Pelikulttuuriin tormiiii, vaikkei itse olisikaan siitii
kiinnostunut. Tdmd on osaltaan vahvistanut myos tutkijoiden mielenkiintoa
pelejd kohtaan.

Pelien asema osana nykyistd mediakenttdd on merkittiivii. Tutkijoiden
ndkdkulmasta pelit ovat moniulotteinen ja haasteellinen kohde. Ne sijoittuvat

rElektroniset pelit,
digitaaliset pelit ja
videopelit ovat
kiytlnnossii synonyymi-
sia termejii, ioilla
viitataan peleihin, lotka
hyodyntavat kotitie-
tokonetta, konsolia,
kimmen- eli hand held
-laitteita, mobiilitek-
nologiaa tai muuta
vastaavaa tietotek-
niikkaa.
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2 Kansainvdlisesti
korkeatasoista peli-
tutkimuksen ia -suun-
nittelun koulutusta
tarjotaan Mm.
Ruotsissa (lnteractive
lnstitute), Tanskassa
(lT University of
Copenhagen),
Japanissa (IAMAS) ia
Yhdysvalloissa
(University of
Southern California).
Myds monissa muissa
maissa kehitetdin
aktiivisesti monipuoli-
sia peleihin keskittyvii
opi nto koko nais u u ksia.
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sujuvasti useiden tieteenalojen kenttiin, mufta tama ei silti tarkoita, ettd pelejd
kiisitteleviit tutkimukset viilttiimiittii suhtautuisivat toisiinsa "keskustellen"
rakentavalla tavalla. Pelejii kiisitteleviit diskurssit ponnistavat varsin erilaisista,
keskenddn ristiriitaisistakin liihtokohdista, sillii peleihin analyyttisesti tarttuvat
tutkijat nojautuvat omien taustatieteenalojensa erilaisiin traditioihin,
menetelmiinja liihtokohtiin. Varsinaistapelitutkimuksen oppiainetta ei Suomen
akateemiseen maailmaan ole vielii ehtinyt muodostua, vaikka kiiytiinnonliiheistii
pelisuunnittelukoulutusta jo annetaankin. Esimerkiksi Englannissa ja Yh-
dysvalloissa pelitutkimus on vakiinnuttanut asemansa myds yliopistollisena
suuntautumi svaihtoehtona. 2

Olemme koonneet t6hdn Ldhikuvan kaksoisnumeroon peleihin ja pelaami-
seen liittyvia artikkeleita, katsauksia ja arvioita tarkoituksena tarjota lukijoille
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Pelit ovat monimuotoinen
kulttuurinen ilmio, ja eri pelit

poikkeavat toisistaan huo-
mattavasti. Kuvissa taistelu

tuliluolastossa (pelistd
Neve,'winter Nights), sosiaalista

nettipelaamista (Alpho World) ia
Vib Ribbon -pelin mustavalkoista,

graafista estetiikkaa.
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uusia ndkokulmia ja monipuolistaa sitd keskustelua, jota aiheen parissa
kiiydiiiin. Toivomme taman Lcihikuvan osoittavan, ettii pelejii voi tarkastella
useilla eri tavoilla nojautuen monenlaisiin kysymyksenasetteluihin ja soveltaen
sekh teoreettisia ettd kiiytiinnrinliiheisiii pyrkimyksiii uusilla, kiinnostavilla
tavoilla. Pelitutkimuksen uhkana on ollut muotouhla vain pienen piirin
keskeiseksi foorumiksi, minkii takia pyrimme avaamaan tdssd esipuheessa -
kuten koko numerossa - pelitutkimuksen liihtdkohtia, historiaaja ajankohtaisia
keskustelunaiheita myos niitd aiemmin tuntemattomille lukijoille. Pelien
kaltaisen kulttuuri-ilmion soisi hahmothrvan tutkimusaiheiksi entisld enemmdn
mytis sellaisille tutkijoille, jotka eiviit ole itse aloittaneet pelaamista 1980- ja
90-lukujen lapsena tai nuorena.

Lihttikohta: miki on peli?

Pelejii on tutkimuksellisesti tarkasteltu ja luokiteltu kolmesta eri historial-
listavasta liihtokohdasta.3 Ensimmdistd tutkimussuuntausta voisi nimittdd
ihmiskeskeiseksi, silld se korostaa erityisesti leikin luontaisesti suurta merki-
tystii ihmisyksilon ja kulttuurien kehitykselle. Suuntauksen tunnetuin edustaja
on Johan Huizinga, jonka teos Homo Ludens julkaistiin Hollannissa jo
vuonna 1938 (suomennos Leikkivci ihminen. Yritys kulttuurin leikkiaineksen
mcicirittelemiseki on vuodelta 1967). Huizingan keskeisiin ndkemyksiin
kuuluu ajatus, ettd lapset, kuten eldinten poikasetkin, leikkiviit oppiakseen.
Leikki miiiiritelliiiin niiin biologisen toiminnan ulkopuolella toteutuvaksi
fysiologiseksi ilmioksi, jolla suoranaisen hyodyn sijaan pyritiiiin tekemisen
mielekkyyteen. Huizingalaisessa traditiossa pelaaminen voidaan ndhdii leikin
yhtend muotona.

Toinen tutkimussuuntaus voitaisiin nimetd mediahistorialliseksi, sillii se
tarkastelee pelejd suhteessa mekaanisten laitteiden (kuten automaattien),
leikkikalujen sekd erilaisten niiko- ja kuuloaistiin vetoavien "mediakoneiden"
pitkiiiin historiaan. Liihtdkohdan edustajaksi voidaan nimetd esimerkiksi
Erkki Huhtamo, joka on ki{oittanutpelien ja muiden teknologisten artefaktien
kautta avautuvaa kulttuurihistoriaa niin sanotun media-arkeologisen tutki-
musotteen avulla.a Teknologian historiaa tarkastelevan media-arkeologian
rinnalle on mycihemmin ponnekkaammin nostettu myos peli- ja hyrity-
ohjelmistoja ja niiden kehitystii kuvaava tietotekniikan tutkimus.5

Kolmatta tutkimussuuntausta on ehkii edellisid vaikeampi liihesty2i, sillii
se ei rajaudu yhtii lailla metodisesti tai niikokulmallisesti tietynlaiseksi, vaan
ottaa liihtokohdakseenpe/in ja pelaamisen kdsitteiden pohdiskelut ja kiiytiin-
non sovellutukset. Suuntaus rakentuu ehkdpd erityisellii tavalla pelikeskeiseksi
tutkimusotteeksi, sillii se niikee nykyiset pelit erityisesti varhaisempien lau-
tapelien, mutta myos noppa- ja kolikkopelien, jatkeina. Kolmas suuntaus on
saanut voimakkaasti vaikutteita sosiologian, teknologisen mediakulttuurin ja
psykologian tutkimusmetodologioista. Pelin miiiirittelyyn lainataan yhtiiiiltii
ajatuksia Huizingalta, toisaalta leikkiteorian pohjalta. Pelaamisen kasitteite
miiiiritelliiiin sosiologis- ja yhteiskuntatieteellisesti muun muassa sosiaali-
suuden ja yhteis<illisyyden niikrikulmista. Elektronisten pelien tutkimukseen
painottunut, Gonzalo Frascan kehittelemii ludologia juontaa voimakkaasti
tdstd suuntauksesta.6

Pelaaminen on selkedsti sidoksissa vap aa-ajanviettoon ja vapaaehtoiseen,
ainakin jollain tavalla mielihyviiii tuottavaan toimintaan.T Usein pelit on
rinnastettu leikkeihin tai leluihin juuri siind mielessi, ettd niiden ensisijaisena

3 Viittaamme "historial-
listavalla" tlissii
yhteydessii siihen
periaatteeseen, jonka
mukaan menneisyyden
pelejii ja pelikulttuureja
tarkastelemalla on
pyritty avaamaan
yleispetevia peleia
yhdistiivii piirteitd.

a Ks. esim. Erkki
Huhtamo, Eldviin kuvon
o rkeologio. Jyvaskyla:
Yle-opetuspalvelut &
Gummerus 1997.

sTony Manninen, Rich

interoction model for
gome ond virtuol
environment design.
Oulu: University of
Oulu 2004.

6 Ludologia juontaa
Gonzalo Frascan (nyk.
lT University of
Copenhagenissa)
teoriaksi kehittelemistii
keskustelusta, joka
liittyy tarinankerronnan
ja pelien ristiriitaisiin
piirteisiin. Frasca nikee,
ettii ludologia liihestyy
elektronisia peleji
ensisijaisesti peleinii, ei
kertomuksina.

7 On ehkii yksinkertais-
tus veiffiie, ettii
pelaamisen tavoitteena
on mielihyvin saavut-
taminen, mutta ehki
timi oletus voidaan
hyviiksyii sillii lisiehdol-
la, ettii mielihyviin
perusteet voivat
rakentua hyvinkin
yksilokohtaisesti ja
kontekstuaalisesti.
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8 Ks. esim. Jesper Juulin
pelin miiiiritelmii Elina
Koiviston matkakefto-
muksesta tdssi
numerossa.

tarkoituksena ei ole ulkoisen hyodyn tai etuuden tavoittelu. Pelaaminen,
kuten leikkiminenkin, on itsessddn palkitsevaa, aktiivista toimintaa, joka voi
olla joko itsendistd (yksil<illistii) tai yhdessii muiden ihmisten kanssa tapah-
tuvaa (sosiaalista). Tiillaisen toiminnan arvioinnissa on erotettava sen sisciiset
jaulkoisetkiteerit. Peleillii on esimerkiksi oma sisdinen logiikkansa tai omat
sddnnostonsd, joiden seuraaminen on edellytys pelikokemuksen muodostu-
miselle. Yksi keskustelun alla oleva pelin mddritelmd korostaakin, ettii pelillii
ei ole sen ulkoisia vaikutuksia, vaan pelin olemus muodostuu sen sisdisestd
"universumista", jota pelin omat mahdollisuudet ja ehdot rajaavat.8

Peleillii on kuitenkin myos ulkoiset kriteerinsd, joiden mukaan pelaamista
ja pelejii kulttuurituotteina arvotetaan tietynlaisiksi laajemmin yhteiskunnassa.
Tiimii ajatus sotii jossain mddrin edellisessii kappaleessa esitettyii, pelien
sisiisten kriteerien merkittiilyytti korostavaa tarkastelutapaa vastaan. Jos

liihtokohdaksi otetaan se, etta pelillii ei saa olla vaikutuksia todellisessa
eldmdssh, rajautuisivat esimerkiksi rahasta pelattavat uhkapelit pelin
meeritelman ukopuolelle. Raha toimii tdllaisissa tapauksissa konkreettisena
pelin vaikutusten ilmentimend, joten vaikutussuhteen havainnoiminen on
helppoa (pelaajan pelissii saavuttamat tavoitteet ovat suorassa suhteessa
pelaajan ulkopelillisten rahavarojen tilaan). Mycis aineettomien tai henkisten
vaikutusten osalta pelin miiiiritelmii on tiiltii osin epdtarkka. Jokainen pelaaja
tieldd, ettd pelit ja pelaaminen vaikuttavat eri tavoin muun muassa ajankiiyttoon,
kulutustottumuksiin, muuhun mediakiiyttoon, sosiaaliseen kanssakdymiseen,
hienomotoriikkaan ja keskittymiskykyyn puhumattakaan esteettisistd
mieltymyksistd ja aistinautinnoista. Sisiiiset ja ulkoiset kriteerit ovat usein
vain analyyttisesti erotettavissa toisistaan; arkisessa kielenkiiytossti niiitii
sekoittavat lauseet, esimerkiksi "peli oli hyvii, mutta kallis", lieneviit tavallisia.

Pelit itsessiiiin ovat teknologisia artefakteja, joilla on tietty muoto ja
rakenne, mutta ne ovat myos funktionaalisia viilineitii - toisin sanoen niiden
kiiyttiimisen ajatellaan olevan tavoitteellista toimintaa. Tdllaisena tavoitteena
on usein niihty itse pelaamisesta aiheutuva tunnekokemus. Peleihin liittyviit
tunteetja el[mykset on aiemmin usein katsottu yksinomaan huviksi ja nautin-
noksi ja ne on vastakohtaistettu suhteessa hyotyyn ja "jdrkeen". Mielestdmme
arkieldmdstd rutun hyoty-hupi-erottelun tekeminen on kuitenkin liian yksin-
kertaistava tapa tarkastella pelaamista toimintana. Jaottelun ongelmallisuus
tulee vastaan heti, kun erilaisiin peleihin syvennytddn. Pelikeskustelun viih-
teellisestd painotuksesta poiketen peleistd voi aina ndhdd opittavan esimerkiksi
pelitaitoa, joka lis66 mainetta ja parantaa asemaa tietyissii yhteisoissii.

Peleihin liittyvd taitavuus voi edetd vakavasti otettavaan harrastuneisuuteen,
mikii niikyy monin tavoin tiimiin piiiviin peliteollisuudessa. 1980-luvulla niin
sanotussa demoskenessii peli- ja ohjelmointiharrastustaan aloittaneet johtavat
nykyiiiin Suomen merkittdvimpiii pelituotantoyhtioitii, kuten Remedyii ja
Housemarqueta. Taidollinen hyoty niiyttiiytly myos sosiaalisen eldmdn
monimuotoistumisessa tai vaikkapa englannin kielen kehityksessii. Tiedollinen
etuus on vaikeammin todennettavissa, koska monet pelit sekoittavat historial-
lisia faktoja pelimdiseen fiktioon. Pelaajat itse kokevat eldmyksen kautta
kuitenkin yleensd ymmdrtdvdnsii ja sisiiistiivdnsd historiallisia tapahtumia
sujuvasti. Olennaista keskustelussa ei kuitenkaan ole todentaa pelaamisen
hytrdyllisyyden ilmentymiii ja samalla syventiiii hyodyn ja huvin vdlistii erot-
telua. Elektroniset pelit tulisi ymmiirthd monimuotoisena ja laajaan popu-
laarikulttuurin kenttddn sidonnaisena ilmentymiinii, joka sekd keskustelee
muiden median muotojen kanssa ettd lainaa ja soveltaa arkielimdstii tuttuja
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toiminnan tapoja.
Pelaamisen ja pelin kdsitteen miiiirittelyst[ on debatoitu niin kauan kun

pelit ovat ylipiiiinsii olleet laajamittainen populaarikulttuurinen ilmiti. Peli-
teollisesta ndkrikulmasta elektroninen peli on sen sijaan niihty varsin tarkka-
rajaisena. Peli on tietotekninen tuote, joka sisiiltiiii tietyn rakenteen, niin
satottnpelimriisyyden,lahelppokiiyttoisyyden,niinsanotunpelattavuudenq.
Pelimiiisyydelld viitataan usein vuorovaikutteisuuteen, joka asetetaan
lineaariseksi ymmdrretyn kerronnan vastakohdaksi. Seuraillen Grahame
Weinbrenin niikemyksiii luorovaikutteisesta elokuvasta Andy Cameron
mddrittelee pelimiiisyyttii ldhtrikohtanaan se huomio, ettei kaiken vuorovai-
kutteisen median tule vAlttamattii olla pelin muodossa.l0 Cameronin johto-
piiiitos on, ettd vuorovaikutteinen esitys on vaillinainen (imperfective) heit-
tiiessdin katsojan keskelle esitettdvdd ajankohtaa ja tapahtumia. Siinii missii
perinteisen narratiivin voi niihdii tiiydellistyneend (perfective) - tapahtumat
esitetSdn menneene aikana, jota katsoja seuraa sivusta - mahdollistaa vuoro-

Maailmanlaajuinen myyntimenestys lhe Sims -pelisarja mahdollistaa erilaisten
taitoien hankkimisen ja kokonaisten elimiintyylien luomisen pelihahmoille.

vaikutteisen median vaatima tiiydellistiimisen prosessi uusia katsojuuden ja
osallistumisen muotoja. Tdmdn voi tulkita muun muassa johtavan kokonais-
valtaisempaan samasfumiseen suhteessa teoksen tarinamuotoon. Esimerkiksi
elektronisissa peleissii immersiivinen tarinan kokemus todentaa tatd nd,-

kemystd.
Muun muassa niin sanotut tyttojen pelit (esim. SmarQ, Purple Moon -

pelit, Hotelli Kultakalatt ), simulaatiotraditioon pohjaava The Sims -saqa
sekd uudenlaiset kiiyttoliittymdt ovat sysdnneet keskustelua taas askeleen
uuteen suuntaan. Nykyiiiin pelin miiiiritelmii ei eniiii nojaudu tiiviisti 1980-
luvulla muodostuneeseen kdsitykseen pelimdisyydestii. Tuolloin peliteolli-
suutta rakenteistivat lajityyppijaottelu ja pelin varsin tiukka rakenteellinen
miiiiritys. 199O-lurulla lajityyppien vdliset raja-aidat alkoivat murtua, koska
tekniikka mahdollisti rikkaampien ja moniulotteisempien audiovisuaalisten

eAki Jiirvinen: "Pelat-
tavuus". Avainsana
Mediumi-verkkoleh-
dessd. www.mcult.net/
mediumi/
article.htmllarticleld
=5 l&print= I &lang=fi.
Linkki haettu 10.5.2004.

roAndy Cameron, "The
Future of An lllusion:
lnteractive Cinema".
Millenium Film lournol
lssue No. 28 (Spring
r ees).

ttHotelli Kultokolo ei
suoranaisesti ole
tyttojen peli, vaan
varhaisnuorille
suunnattu keskuste-
lutila. Siinii kuitenkin
todentuu monia asioita,
joiden on niihty
edist.iiviit tyttoien
aktiivisuutta elek-
tronisten pelien
pelaajina.
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12Gonzalo Frasca,
"Ludology meets
narratology: Similitude
and differences
between (video)games
and narrative".
www.jacaranda.org/
frasca/ludology.htm.
Linkki haettu
26.4.1004.

r3 Viime vuonna
tehtyyn kyselytutki-
mukseen vastanneista
8-74-vuotiaista
miehistii 65% ja naisista
38% ilmoitti pelaavansa
sririnncillisesti jollakin
pelilaitteella (n=64 I ).
Satu Aaltonen,
T u nteito, tulki ntojo jo
ti etotekni ikko o. l,rlill oi n
kuulit ensimmdistd
kertoo tietokoneisto? -
kyselyn tuloksio. Turun
yliopisto: Kulttuuri-
historia & TIESU-
prolekti 2004,70-71.
PC Data -tutkimus-
yritys Yhdysvalloissa
julkaisi vuonna 2001
tiedon, etri verkossa
pelaavista 50% olisi
naisia, Forrester
Research puolestaan
veifti vuonna 2002,
efta yli ss-vuotiaista
naispuolisista
internetin keytcijistii
51,7% pelaa verk-
kopeleji. Yhdys-
valloissa ESA (Enter-
tainment Software
Association) ja
Euroopassa ELSPA
(The Entertainment
and Leisure Software
Publishers Association)
keriiviit myyntilukuien
ohella tietoa demogra-
fi oiden kehittymisestii.

la Screen Digest on
julkaissut kansain-
vdlisen 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.

eldmysten luomisen. Esimerkkeind tdstd ovat saman wosikymmenen innova-
tiiviset, peliteolliset merkkipaalut, Ultima Online -verkkopeli, kolmiulottei-
sen tilan kokemusta edistiinyt riiiskintiipeli Doom sekd tutkimiseen ja har-
hailuun perustuva, elokuvamaiseksi aikanaan koettu Myst. Myos pelirakenne
on kokenut muutoksia muun muassa pelien ymperille kehittyneen so-
siaalisuuden j a yleistyneen moninpelaamisen mytit6.

Elektronisten pelien monimuotoista kenttdd on sittemmin pyritty
maerittamaan muun muassa termier, paidea ja ludus avulla. Paidea mAaritel-
liiiin leikinomaiseksi toiminnaksi ilman suoranaista, vaikka vain pelinsisdisessd
mielessd ymmarrettya hyddyn tavoittelua tai hy<idylliseksi katsottavaan
tavoitteeseen pyrkimistii. Paidean tavoitteena onkin pelaajan mielihyviin
saavuttaminen. Ludus on paidean alakasite, ja se viittaa pelaamistoimintaan,
jossa suoraviivaisemmin pyritaan ennen kaikkea menestymedn pelissS. Me-
nestyksen vaihtoehto on tappio ja pelin loppu. Niiistii kiisitteistii ludus liittyy
19S0-lukulaiseen ajatukseen peliformaateista, kun taas paidea sisiiltiiii mytis
monimuotoisemmat peleiksi laskettavat digitaalisen kulttuurin muodot. r2

Pelitutkimuksen lyhyt historia

Perustutkimusta siita, kuka pelaa, missiija miksi, on olemassa tilastoaineistoina
ja myos laadullisina katsauksina - tosin useimmiten niissd tutkimuskohteeksi
on valithr nimenomaan lasten ja nuorten pelikiiyttiiytyminen. Aikuisten pelaa-
mista on tutkittu huomattavasti vdhemmdn. Vastikiiiin valmistunut tie-
totekniikan kiiytttirin ja tunteisiin paneutuva kyselyhrtkimus antaa viitteita
siita, etta aikuiset pelaavat Suomessa luultua enemmdn.rs Maailmanlaajuisesti
tilastotietoja on keriitty erityisesti kolmelta suurelta pelien markkina-alueelta,
Japanista, Yhdysvalloista ja Euroopasta. Myos ndiden alueiden eroja peilaavia
tutkimustietoja on saatavilla.ra Taustalla pelien nousussa kultfuurisesti kiin-
nostavaksi tutkimuskohteeksi on se tosiasia, ettd digitaalisten pelien ymparille

ryhmittyv?it teollisuudenalat muodostavat talla hetkellii monien arvioiden
mukaan nopeimmin kasvavan liiketoiminnan alueen maailmanlaajuisesti. Pe-
limaailma on soluttautunut Lara Croftin kaltaisten hahmojen ruumiillistama-
na elokuvasisiilloiksi, ja monet lapsille suunnatut tuotteet pyritiiiin jakamaan
pelien ohella myos televisio-ohjelmien, keriiilykuvien, sarjakuvalehtien ja
muiden vastaavien mediatuotteiden muodossa.

Vaikka peleihin voi kohdistua suurta mielenkiintoa, herdttdvdt ne myds
negatiivisia tunteita, jotka saattavat pohjautua ennakkoluuloihin ja -asenteisiin
ennemminkin kuin omakohtaiseen kokemukseen tai perusteltuun ndkemykseen
peleistii ja pelaamisesta. Monet pelejii ktisittelevdt tutkimukset on motivoitu
"ulkopelillisin" perustein. Esimerkkeind ndistd voisi mainita vdkivaltapelien
psykologiset vaikutustutkimukset tai poliittisesti tarkeina niihdyt, pelaavien
lasten ongelmia luotaavat selvitykset. Peleistii vtiitellyt James Newman nd-

keekin kulttuurintutkimuksen haluttomuuden tarttua pelien tarkasteluun
johtuvan muun muassa siitd, etta pelit on julkisuudessa pitkiiiin trivialisoitu
lasten ja nuorten "leikkivdlineiksi" ja ylip2iiitiiiin arvottomaksi viihteeksi'
Tdmd tuomio ei ole voinut olla vaikuttamatta myos tutkimuskentdn asenteisiin.
Peleihin liitetSrt leikin, viihteenja ajanvietteen leimat on asetettu vastakkaiseksi
erityisesti taiteen statukselle ja ndin ollen myos esimerkiksi taiteentutkimuksen
perinteille.l5

Siinii missii perustavaa tarkastelua pelaamiseen liittyen on jo olemassa, on
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akateemisella pelikentiillii vielii 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 

"uosina 
keriitii ympdrilleen

laajassa mittakaavassa kiinnostuneita toimijoita. Toinen syykimppu pelitut-
kimuksen niikymiittomyyteen humanistisella ja yhteiskuntatieteellisellii
areenalla juontuu siihen, ettii pelitutkimuksen monitieteisyys ja keskusteleluus
ovat kehittyneet vasta viime vuosien aikana. Myos pelitutkimuksen kansain-
vSlinen kenttii - mikiili sellainen on ylipiiiitiiiin mddritettdvissii - kiirsii
toistaiseksi heiver<iisist6, vakiintumattomista tutkimustraditioista ja
metodeista, kdsitteenmddrittelyjen ongelmallisuudesta, keskenddn eridvistd
diskursiivisista ulottuluuksista, tutkijayhteiscijen muotoutumattomuudesta
j a tutkimuksellisten resurssien riittiimiittomyydestb.

Kaiken tiimiin jiilkeen on todettava, ettii pelitutkimusta kuitenkin on tehty
jossain mddrin jo vuosikymmenten ajan vakiintuneiden tieteenalojen sisiillii.
Varsinaisen, kansainvdlisesti merkittdvdn pelitutkimuksen historia voidaan
jaotella kahteen vaiheeseen, joista ensimmiiinen sijoittuu suunnilleen vuosiin
1995-1999 ja toinen wodesta 2000 tiihiin piiiviiiin. Ensimmdisessd aallossa
keskeisessd osassa tutkijayhteison muotoutumiselle olivat aktiiviset postitus-
ja keskustelulistat, joista yksi tunnetuimpia oli sisdpiirinomainen psygame-
listr6, jolla sen nimestd huolimatta keskusteltiin laajasti kaikenlaisista peli-
tutkimukseen liit[vistii aiheista. Uudenlaisten pelilaitteiden, erityisesti 1990-
luvun puoliviilissii julkaistun Sonyn PlayStation-konsolin myotd tut-
kijapiireissii herdsi kiinnostus myris pelaajien tutkimista kohtaan. Aktiivi-
harrastajien ohella kiinnostus kohdistettiin myos marginaalisemmiksi koet-
tuihin ryhmi in, kuten tytttiihin j a ikiiiintyviin.

1990-luvun puoliviilissii pelisuunnitteluun liittyviiti intoa kasvatti huomio
siitd, ettd tyttojen osallistaminen pelikulttuureihin voisi kaksinkertaistaa
pelimarkkinat ja tehdii menestyksekkii5n, tytoille suunnatun pelin tekijiistii
miljardotirin. Jatkumo tiivistyi vuoteen 1998, jolloin Amsterdamissa jiirjes-
tettiin laaja, noin tuhat osallistujaa paikalle innostanut konferenssi Doors of
Perception: Play.'7 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 kiisittelevii artikkelikokoelma From Barbie to Mortal Kombat.
Gender and Computer Games (MIT Press 1998).

Myris Suomessa peleihin liittyviiii tutkimusta on tehty jo kymmenen
vuoden ajan. Esimerkiksi Lrihikuvassa julkaistiin tietokonepelejd "deleuze-
ldisen" rihmaston kisitteen kautta tarkasteleva artikkeli vuonna 1993.'8
Myos pelejii kiisitteleviii opinniiytteitii on tuotettu eri yliopistojen oppiaineissa.
Muun muassa Tanja Laitalan pro gradu -tutkielma Tietokonepelien harras-
taminen ja koulumotivaatio neljrisluokkalaisilla valmistui Turun yliopistossa
vuonna 1995. Markus Aalto ja Eve Hekanaho-Koil.uvaara tekivdt Oulun
yliopistossa vuonna 1997 pro gradunNuoren tietokonepelaajan muotokuvate ,
ja samana vuonna Sami Pylviiniiinen valmistui Turun elokuva- ja televisio-
tieteestd gradullaan F/dneur simulaatiopelien maailmassa. Veli-Pekka Riity
viiitteli Taideteollisessa korkeakoulussa wonna 1999 aiheesta Pelien leikki
- Lasten tietokonepelien suunnittelusta sekti kciytdstci erityisestivammaisten
lasten kuntoutul<sessa.2o Vuoden 2000 jiilkeen pro gradu- ja lisensiaattitut-
kimuksia sekii viiit<jskirjoja on tullut useita.2r

ls Newman, Videogome.
London: Routledge
2004,5-7.
r6 www.tinaja.com/glib/
resbn65.pdf

rTwww.secto12l 6.com/
playl

rsJukka Sihvonen &

Juhana Stedt, "Pelirih-
mastopeli. Deleuze,
naturalismi, tietokone".
Ldhikuvo ll1993.
Ie cc.oulu.fi/-msaalto/
tkpelaajan_muotokuva/
teksti.htm
20 www.kolmekuvaa.fi/
tutkimus/docs/
Vaitos_ti ivistelma.pdf

2r Elektronisten pelien
kulttuuri Suomessa -
verkkosivulle on koottu
elektronisia pelejii
kasittelevia opinniyt-
teifli, koti.welho.com/
skangas/fi nspel/ (pelien
tutkiiat). Linkki haettu
13.6.2004.
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22 Oulun yliopiston
Ludocraft, Tampereen
yliopiston Hyper-
medialaboratorion
Game Lab ja Jyvliskylen
yliopiston Agora-
Gamelab panostavat
ponnekkaammin
pelitutkimukseen la
ovat linkiftyneet
keskeniilin. Peleihin
liittyviii opintokokonai-
suuksia jirjestetiiin
myos tekniikan ia
media-alan koulutusta
tarjoavissa ammatti-
korkeakouluissa sekd
Teknillisess[ korkea-
koulussa la Tampereen
teknillisessli yliopis-
tossa.

Jotkut aktiivisemmin vuodesta 2000 liihtien pelitutkimukseen perehtyneet
tutkijat tuntuvat kuitenkin nollanneen edeltavan pelitutkimuksellisen tilanteen
julistaessaan, ettei akateemista pelitutkimusta ole tehty ennen vuosituhannen
vaihdetta. Samoin tiimiin kehityksen seurauksena on mAAritelty uudelleen
pelikulttuurin peruskAsitteitii ja pohdittu pelimiiisyyden merkityksie peli- ja
ohjelmistosuunnittelussa. Tdmd on osaltaan aiheuttanut sekii ristiriitaisia
niikemyksiii pelitutkimuksen perusteista ettd hidastanut yhteisen kielen ja
metodologioiden kehittymistd. Toisen aallon merkittdvin lisii pelitutkimukseen
on ollutkirjallisuuden- ja kulttuurintutkimuslahtdisen ludologian miettiminen
suhteessa worovaikutteisen ilmaisun ja tarinankerronnan kysymyksiin. Toinen
merkittlvd kehitysaskel on ollut virtuaaliverkostojen muotoutuminen eri
yliopistoihin suunnittelu- ja teoriapainotteisiksi suuntautumisvaihtoehdoiksi.22
Yh?i edelleen pelitutkimuksen kent6ltd tuntuu kuitenkin puuttuvan riittiiviin
monitieteinen, myris designin ja suunnittelutieteen sekii kiisitteellisen
ulottuvuuden kattava teoriapohj a.

Pelitutkimuksen keskeinen ongelma on tietty sisiipiirimiiisyys. Toisaalta
pelaamisen ja pelikulttuurien tutkiminen on jo itsessddn haastava alue, koska
se ristedd niin monen eri tieteenalan vdlissd. Pelit kiinnostavat kasvattajia,
ovathan pelit ja digitaalinen media yleensiikin entistii keskeisempi osa arkea.
Samalla tavalla pelien valta ja hallitsevuus television ohella nuorten eldm[ssd
mietityttiiti psykologeja. Mediakulttuurin tutkimuksen ja mediataiteen
niikcikulmista pelit ovat kiinnostava uusi ilmaisumuoto ja kulttuurinen ilmio.
Suunnitteluteoreetikot pohtivat pelejd suunnittelun ndkrikulmasta, tekniikan
tutkijat taas tietoteknisend muotona ja kokeilualustana. Eri koulukunnat
katsovat pelejii erilaisista tieteen traditioista, mikd osaltaan on ajanut pelitut-
kimuksen juupas-eipiis-kinastelutilanteeseen. Vasta viime aikoina eri tie-
teenalojen tutkijat ovat systemaattisemminrakentaneet tutkijaverkostoja, jotta
monitieteisyydestd saataisiin hyoty haitan sijaan.

Valvontakameran kuvaa
Eric Harrisista ia Dylan
Kleboldista, jotka vuonna
1999 surmasivat
koulussaan I 3 oppilasta
ja opettalaa seki lopuksi
itsensi. Tietokonepelien
vikivaltaisuuden yhteyttii
timiinkaltaisiin murheel-
lisiin tapahtumiin on
tutkittu valtavasti.

' Kohti monitieteistE metodi- ja teoriapohjaa

Viime vuosina kiirjistynyt kiistanaihe pelitutkimuksen kentdlld on ollut teorian
ja kiiytiinnon suhde tieteellisen tiedon tuottamisessa. Taideteolliset tutkijat,
suunnittelutieteilijiit ja insinridrit katsovat pelejii konkreettisista niikokulmista,
sillii heidiin tavoitteensa liiffyvet usein uusien pelituoueiden suunnitteluun.
Teoreettisemmasta nakdkulmasta puolestaan on keskitytty pelin m[iirittely-
yrityksiin sekii pelien lajityyppien, pelaajienja pelitilanteiden analyyseihin.
Merkittiivii suuntaus on ollut myos pelien suhteuttaminen arjen kiiytiintoihin
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ja muihin populaarikulttuurin muotoihin. Teoreettisten ja kiiytiinnonldheisten
niikokulmien vdlinen l.uorovaikutus on antagonismien siivyttiimiiii, eikd niiden
yhteensovittaminen suju kitkatta keneltiikiiiin. Lisiiksi pelitutkimuksellista
kirjallisuutta on toistaiseksi varsin viihdn, mikii selviistikin haittaa kaikkien
tutkimussuuntausten kehityste.

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, l99l),
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-
luluilla peleistii kirjoittaneet olivat itse asiassa pelisuunnittelijoita, jotka
kaipasivat kiisitteiden ja teorian hahmotusta suunnittelun tueksi. Tdmdn
piiiviin pelitutkimuksellisten traditioiden muotoutumista on kuitenkin
hankaloittanut ndiden varhaisten tekstien kontekstualisoinnin puute: monet
kirjoittajat tukeutuvat niihin edelleen, vaikka niiden kiiyttrikelpoisuus
suhteessa 2000-luvun peli-ilmioiden analysointiin on kyseenalainen. On
selvd6, ettii digitaaliset pelit ja peliteollisuus ovat kehittyneet paitsi tek-
nologisen, myris sosiaalisen kentdn muutosten myotd. Niiidenkiiiin kirjoitusten
suunnittelupainotusta ei ole vdlttdmdttii aina pysiihdyffy miettimiidn: vaikkapa
pelaajien tutkimukseen se ei luonnollisesti ole paras ldhtrikohta.

Suunnittelukysymyksistd ldhtevrin kirjallisuuden sijaan pelitutkimuksen
tilaa ja tulevaisuutta mietittdessd on ehkiipii olennaisempaa hahmottaa laa-
jemmin sitd teoriakenttid, johon pelitutkimus voi tukeufua. Yksi tArkea
liihtrikohta pelien tutkimukselle on leikkiii kiisittelevii teoria, jonka yhteydessd
mainitaan yleensd Huizingan lisiiksi Michel de Certeaun ja Roger Caillois'n
nimet. Heiddn kulttuurista toimintaa ja kuluttamista sekd pelien ja leikkien
luokittelua23 kiisittelevii tuotantonsa soveltuu digitaalisen mediakulttuurin
ohella oivasti myos pelien ja pelaamisen tulkintaan. Usein viitattuja nimid
ovatmyos Lev Manovich erityisesti digitaaliseen estetiikkaan ja esittdmiseen
liittyvien teorioiden osalta sekd remediaatioteoriastaan kuuluisat Jay David
Bolterja Richard Grusin. Sosiologis-kulttuurintutkimuksellista teoriapohjaa
sdvyttdmddn on menestyksekkiiiisti hyodynnetty mycis kasvatustiedettd, mo-
tivaation tutkimusta (Mihalyi Csikszentmihdlyi) sekii kerronnan ja draaman
teorioita (Aristoteleen Runousopista Marcel Proustiin), samoin kuin teknisiii
suunnittelusdiintdjii (Pentti Routio, Gene Youngblood). Teoriaperinteen mo-
niulotteisuus on samaan aikaan innostava ja vaativa liihtokohta pelitutkimuk-
sellisen perustan luomiselle.

Lcihikuvan pelikulttuurinumerossa kantavana ajatuksenamne on ollut mo-
nipuolisen kuvan tarjoaminen pelitutkimuksen kysymyksenasetteluista. Tiimiin
vuoksi olemme kokeneet tdrkedksi ottaa mukaan niin 1980-lulun puolivdlissd
julkaistun klassikkoartikkelin kuin toistaiseksi vielii viihiin tutkittuihin aihe-
piireihin keskittyvia uusia puheenr,uoroja. Samalla tavoin olemme halunneet
koota yhteen sekd teoreettisia ettd pelaamista konkreettisena kiiytiinnon
toimintana luotaavia tekstejii. Kokonaisuus osoittaa, ettii pelejii ja pelaamista
on itse asiassa mahdoton erottaa toisistaan. Peli tulee olemassaolevaksi vasta
pelaamisen aktissa, joten kaikki pelien sisiiisiin, "tekstuaalisiin", ominai-
suuksiin keskittyviit tutkimukset joutuvat ainakin jossain mddrin ottamaan
huomioon myos pelaamisen kdytdnnot. Toisaalta pelaamisen tutkimuskin on
tdysin sidoksissa siihen, minkri pel;n pelaamista analysoidaan - pelit kun
eroavat toisistaan huomattavasti. Pelimaailman sisdisen monimuotoisuuden
ja pelien yhteismitattomuuden toivoisikin ohjaavan tutkimusta suuntiin, joissa

23 Caillois'n ag6n
(comp6tition), alea
(chance), mimicry
(simulacre) ja ilinx
(vertiSe) liittyvet
yleiseen leikin ja pelin
maarittel)ryn. Caillois'n
mielesfi pelimiiinen ja
leikillinen toiminta
jakautuu niihin neljiiiin
kategoriaan: kilpailu,
simulaatio, tuuripeli ja
jinnitys. Niiiden lisiiksi
Caillois on myos
listannut kuusi peleihin
yleense liittyveii
mddretrd: vapaus,
lopputuloksen
epavarmuus, ei-
tuottavuus, siiiintosi-
donnaisuus, erillisyys
muusta toiminnasta ia
uskottelu. Roger
Caillois, Les jeux et les
hommes. Le mosgue et
vertige. Paris: Gallimard
1958 (kiiinnos: Mon,
PIoy ond Gomes. New
York: The Crowell-
Coullier Publishing
re6r).

Lihikuva.2-3t2OO4 l!



yksittaisten pelien ominaispiirteet muistetaan ottaa esille yleisteoreettista
pohjaa rakennettaessa.

Tdmdn Ltihikuvan etsimmiiinen artikkeli on Gillian Skirrow'n "Hellivision;
videopelien analyysi", joka on julkaistu ensimmiisen kerran jo vuonna 1986.
Se johdattaa lukijansa mielenkiintoisella tavalla toiseen aikakauteen, sillii se

kiisittelee pelejii vielti 1980-lurulla voimissaan olleen psykoanalyyttisen
tutkimusotteen kautta. Skirrow'n keskeisend kysymyksend on, mistii syystii ja
millii tavoin pelit ovat rakentuneet erityisen maskuliiniseksi kulthrurimuodoksi.
Hdn tarkastelee sitd, miten pelit sekd esteettisesti ettd tarinankerronnan tasolla
rakentavat tilan, jonka hallintaan pelaaminen toimintana tahtaa. Skirrow
katsoo, ettd peleissd yleiset luolastojenja kerroksellisten sisiitilojen kuvaukset
viittaavat ennen kaikkea feminiinisiksi miiiirittyviin kulttuurisiin tiloihin ja
valta-asetelmiin. Tiilloin pojan tai miehen on pelaamalla kehityttiivii tarpeeksi
taitavaksi ja vahvaksi, jotta hdn voi valloittaa nuo tilat takaisin omaan kdyt-
ttlonsii.

Tietokoneilla ja muilla elektronisilla laitteilla pelaaminen ndhdddn usein
tulevaisuuteen suuntautuneen teknologiakentdn osana, mutta ei voida kiistiiii,
etteiko myos menneisyys niikyisi pelien sisiilloissii ja pelaamisen kdytdnn<!,issd

monin tavoin. Tiitii aihepiiriii liihestyviit artikkelissaan Anna Sivula ja Jaakko
Suominen. He keskittyvdt tarkastelemaan pelien tuottamia historiallisia re-
presentaatioita, pelaamiseen liittyviiii nostalgiaa ja retropelaamista sekd pe-

limuotojen ja -sisiiltrijen remediaalista uudelleentuottamista. Kirjoittajien
tavoitteena on osoittaa, etti pelien ympiirille on muodostunut moniulotteinen
ja jatkuvasti laajeneva historiakulttuurin kenttd, jota on toistaiseksi tutkittu
yilattavAn viihiin. Artikkelissa kysytiiiin, mill6 tavoin pelikulttuuri muovaa
kuvaamme menneisyydestd ja onko tulkittavissa, ettd pelit ovat merkittdviind
kulttuurisena ilmiond muuttamassa myos historiakulttuurista suhdettamme.

Tanja Sihvonen puolestaan luotaa artikkelissaan pelitutkimuksessa edelleen
ajankohtaista pelillisyyden ja narratiivisuuden vdlistd vastakkainasettelua
tutkien sen taustatekijtiitii. Kirjoittajan mukaan vaikuttaa silta, etta monet
pelitutkijat eivdt pelien yhteydessii hyviiksy kerronnan kdsitettd, vaan
painottavat pelien olevan interaktiivisia kulttuurituotteita,joiden analysointiin
tarvitaan uudenlaisia termejii ja metodologioita. Hdnen mukaansa tdssd uu-
fuuden korostamisessa on kyse kuitenkin myris erottautumisen tarpeesta suh-
teessa kirjallisuustieteelliseen narratologiaan. Sihvonen ehdottaa, ettd pelien
tutkimuksessa hyodynnettiiisiin enemmdn audiovisuaalisen kulttuurin
futkimusta erityisesti kerronnan osalta. Audiovisuaalisen kerronnan teoria
antaa aivan toisenlaiset liihtokohdat tarkastella pelejii kerronnallisesta ndko-
kulmasta kuin kirjallisten narratiivien tutkimus. Kirjoittaja korostaakin ensi-
sijaisesti pelitilassa aktivoituvia kerronnallisia potentiaaleja,joihin reagoinnin,
tai suhteutumisen, kautta pelejd voidaan tarkastella samaan aikaan sekd inter-
aktion ettd kerronnan kAsitteiden kautta.

Rika Nakamura ja Hanna Wirman tarkastelevat artikkelissaan "Michel de

Certeaun strategia ja taktiikka tietokonepelitutkimuksen vdlineinii" feminiini-
sen pelaajan asemaa ja toimintaa suhteessa tietokonepelien pelaamiseen.
Pelaamista voidaan hahmottaa Michel de Certeaun strategia- ja taktiikka-
kasitteiden avulla, jolloin keskition nousee yksittdisen tietokoneen kiiyttiijiin
aktiivinen toiminta suhteutethrna pelin siiiintriihin ja pelillisesti rakentuneeseen
tilaan. Strategia-termin avulla voidaan kuvata pelin sddnnriille alisteista tilaa.
Taktiikalla taas viitataan valittuihin pelitilassa toimimisen ja liikkumisen
tapoihin. Artikkelissa pyritiiiin todentamaan subjektiivista pelieliimystii tark-
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kailemalla feminiiniseksi oletettuja pelityylejii sekd feminiinisen pelaajan
mahdollisuuksia ja rajoituksia eri pelien maailmoissa.

Viihteellisyyden ohella peleillii on myos hyodyllisiksi tulkittavia ominai-
suuksia. Hy<idyllisyyden niihdiiiin useimmiten toteutuvan taidollisena, toi-
minnallisena tai tiedollisena. Taidollinen hyoty liittyy tiiviisti hallinnan ja
pelaamistaitavuuden kehittymiseen, tiedollinen puolestaan kielelliseen tai
historiatiedonja fantasian sekoittavan "faction"-tiedon2a kriittiseen proses-
sointiin. Toiminnallisuus haastaa pelaajan osallistumaan $,ysisesti peliin.
Niin sanothrjen hyotypelien niihdiitin kehittyviin juuri toiminnallisen hyodyn
mycitii. Niiihin hyotypeleihin ja uusiin psykomotorisiin kAyftoliittymiin sekii
kiiyttoliittymdrealismiin keskittyviit artikkelissaan Sonja Kangas ja Perttu
Hdmdldinen.

Digitaaliseen mediaan liiffyviin teoreettisen kentdn hahmotus on Jussi
Parikan artikkelin aiheena. Parikka haarukoi aihettaan erityisesti kritisoimalla
interaktiivisuuden kdsitettd. Hdnen mukaansa sitd voi liihestyii kriittisesti
kolmesta eri niikrikulmasta: sosiaalistavasta, historiallistavasta ja ontologi-
sesta. Parikan tavoitteena on rakentaa filosofista analyysia interaktiivisuudesta
ja tarkastella termin ideologisia sidoksia erityisesti suhteessa kapitalistiseksi
nimettyyn mediatuotantoon. Toisin kuin useimmat interaktiivisuus-sanaa
kaytdvat kirjoittajat, Parikka ndkee sen konnotoivan "vapauden" lisdksi
my<is alisteista valta-asemaa suhteessa mediateknologiaan ja kiiytettiiviin
tuotteisiin. Niiin idealistisen kiiyttiijiistd puhumisen ohella tutkimuksellisesti
tulisi tarkastella myos sidottua kuluttajuutta.

Kiiytiinnollisestii niikokulmasta pelikulttuuri-teemaan liittyviit Mikael
Kiveldn katsaus, joka kdsittelee moninpelaamista ja hahmottelee metodologiaa
sen tutkimiseksi, sekii Elina Koiviston kirjoittama matkakertomus Utrechtissa,
Hollannissa viime'uuoden lopulla jiirjestetysta pelitutkijoiden konferenssista.
Teoreettisldhtoistd katsantoa edustaa Pasi Viiliahon kirjoittama, poliittiseksi
ymmiirrettyyn muutoksen mahdollisuuteen piiiityv2i keskustelupuheenvuoro
"Eliimiistii simulaatioympdristoissd". Hdn suhteuttaa erityisesti audiovisuaa-
lisia simulaatiokaytAntoja inhimilliseen havaitsemiseen ja toimintaan sekd
uuden luomisen kysymyksiin. Hdnen mukaansa simulaatiot paitsi ovat it-
sessddn uudenlaisen olevan synnyttdmistd, ne myris muokkaavat kehoja ja
mieliii, jotka ovat tekemisissd niiden kanssa. Tdmdn Lrihikuvan pelikulttuu-
riteemaa tiiydentiiviit kirja-arviot, joissa puidaan vastikddn julkaistuja pe-
leihin keskittyvi6 teoksia.

Esipuheen otsikossa oleva termi cut-scene viittaa pelien rakennetta
jiisentiiviin viilijaksoihin, joiden ensisijaisena tehtavAna on kontekstoida
pelaajan toimintaa ja etenemistii pelissii. Cut-sceneissd esitelliiiin tyypillisesti
pelissii seuraavia kiiiinteitii tai yhden vdlitason ptitittiiviii haasteita. Ne ovat
ikiiiin kuin upotettuja, narratiivisia viilipaloja, joissa pelin ilmentdmdd taus-
tatainaa rakennetaan pelaamisen "pintatason" tueksi. Pelaajan edetessi hdn
saavuttaa yhd uusia cut-scenejd ja hahmottaa ndin pala palalta pelin taus-
tatarinan kokonaisuudessaan. Toivomme, eff6 myos tdmd esipuhe osaltaan
auttaa rakentamaan pelitutkimuksen taustatarinaa, johon tutkijatja toiminnat
viiistiimiittii sijoittuvat. Tervetuloa pelikentille !

Verkkoyhteydessti viilillii Helsinki-Turku,

2'Faction = fact +
Iiction, eli fakta + fiktio.

Sonja Kangas ja Tanja Sihvonen
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