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Ranskalaisen sosiologin Michel de Certeaun teoriaa
strategiasta ja taktiikasta voidaan soveltaa tutkimaan
pelaajan !iikkumista tietokonepelipelitiloissa ja erotta-
maan varsinaisen pelin ja sen pelaajan toisistaan.
Artikkelissa tutkitaan feminiinisen pelaajan toiminta-
mahdollisuuksia tietokonepelissi de Certeaun teoriaa
apuna kiyttien.

Koska useimmat pelitutkijat ovat saaneet akateemisen koulutuksensa var-
sinaisen pelitutkimuksen ulkopuolelta, liihtokohtia tietokonepelitutkimukseen
on lukuisia. Tietokonepelejd voidaan tutkia useasta ndkcikulmasta: osana
kulttuuria, yhteisdllisend toimintana, oppimisvdlineend, taiteena ja niin
edelleen. Tarkoituksenamme tdssd artikkelissa on esitelle Michel de Certeaun
teoria strategiasta ja taktiikasta, jota soveltamalla voidaan tutkia pelaajan
liikkumista pelitiloissa ja joka on yksi tapa tulkita pelaajan ja tietokonepelin
viilistii suhdetta. Havainnollistamme strategiaan ja taktiikkaan liittyviiii tutki-
musmetodia omaan tutkimukseemme liittyvien esimerkkien kautta. I

Kiiytimme strategian ja taktiikan teoriaa metodologisena ldhtokohtana
tutkimuksessa, jossa etsimme feminiinisen pelaajan mahdollisuuksia ja ra-
joituksia suhteessa tietokonepelien pelaamiseen. Tutkimuksemme tavoitteena
oli testata, kuinka aiemmassa pelitutkimuksessa esiteryt olettamukset ominai-
suuksista, joista tyttojen ja naisten oletetaan pitiiviin tietokonepeleissii, kiiy-
tdnnrissd toimivat ja millaisia mahdollisuuksia tai rajoituksia ne avaavat
pelaajalle. Kerdsimme tutkimusaineiston kolmesta eri tietokonepelistii ja
testiryhmdn sijasta pelasimme itse, koska pelikokemus on hyvin hen-
kilokohtainen ja sen analysoiminen ulkopuolelta vaikeaa. Lisiiksi pystyimme
paremmin kontrolloimaan pelitilanteessa tehtyjii valintoja itse pelatessamme.
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Toisaalta tdssii tutkimuksessa ei niinkddn ole olennaista pelaajan kokemukset
vaan pelin itsensii ominaisuudet tietyissii rajatuissa tilanteissa. Tutkimuk-
semme asettuu mediatieteen tai laajemmin kulttuurintutkimuksen alueelle ja
naistutkimukseen sekd strategian ja taktiikan teorian osalta sosiologiaan.
Sivuamme myos hiukan varsin uutta tutkimussuuntausta ludologiaa eli
pelitutkimusta.2

Ndemme sukupuolen kulffuurisesti rakentuneena, joten puhumme tytt<ijen
ja naisten sijasta feminiinisestd pelaajasta. Yhdymme Judith Butlerin ajatuk-
seen, etrdjokaisessa ihmisessd on sekd feminiinisiii ettii maskuliinisia piirteitA.l
Siten tarkoitamme "feminiinisellii pelaajalla" yksinkertaisesti pelaajaa, joka
pelaa feminiinisiii pelitaktiikoita kiiyttiien. Liihtiikohta ei ole tdysin ongel-
maton, koska useimmat lthteistdmme puhuvat t5rt<iistd tai naisista ja osoittavat
eroavaisuuksia biologisten sukupuolten viilillii. Tiimiin vuoksi monin paikoin
termin "feminiininen pelaaja" voisi korvata tytto- tai naispelaajalla.K2iy.tiimme
kuitenkin termid feminiininen, koska luemme tutkimukset tytriistii ja naisista
osaksi kulttuurintutkimuksen perustutkimusta ja siten oletamme niiden olevan
yleistettdvissd koskemaan mycis kulttuurisesti rakentunutta feminiinistii
pelaajaa.

Ranskalainen sosiologi Michel de Certeau ( 1925-1986) pyrkii selvittiimiiiin
arkipiiiviin kiiytiintojii kirjassaan The Practice of Everyday Life (1984).Han
laajentaa kirjassa Michel Foucault'n analyysia yhteiskunnan rakenteesta
valottamalla tapoja paeta kontrolloivaa teknologiaa, kauppaa, kulttuuria ja
politiikkaa. Kuluttajia on perinteisesti pidetty passiivisina, homogeenisena
ja sii^tintoihin taipuvaisena "massana", mutta de Certeun mielesfi tutkimuksessa
pitiiisi kiinnittd6 enemmdn huomiota siihen, mita yksittainen kuluttaja itse
asiassa tekee ja miksi. Kuluttajan arkipiiivdiset toimet ovat hdnen mukaansa
tapoja paeta yhteiskunnan ldpitunkevaa kontrollia. Hinen mielestddn kulut-
tajan rooli on aktiivisempi kuin aiemmin on ajateltu.a Teoriaa aktiivisesta
kuluttajasta voidaan verrata esimerkiksi Kari Hintikan ndkemykseen uuden
median vuorovaikutteisuudesta, jossa kiiyttiijiin aktiivisuuden ajatus korostuu.s
De Certeaun teoria aktiivisen kuluttajan osalta on sovellettavissa uudeksi
mediaksi luettavien tietokonepelien tutkimiseen.

Sovellettaessa de Certeaun teoriaa tietokonepelitutkimukseen tosieldmiin
kuluttajaa voidaan verrata pelitilassa liikkuvaan pelaajaan ja tosimaailmaa
pelin simuloituun maailmaan. De Certeaun mukaan kuluttaja liikkuu jatkuvasti
tilassa, joka on teknokaattisesti rakennettu, kirjoitettu ja funktionalisoitu.6
Myris pelimaailmat ovat luonteeltaan tietfyd tarkoitusta varten luotuja simu-
loituja tiloja ja siten pitkiille strukturoituja ja funktionalisoituja. Tietokone-
pelien suunnittelussa kdytetiiiin paljon hyvdksi erilaista tutkimustietoa, jonka
avulla pyritiiiin maerittelemiidn niin potentiaaliset kuluttajat kuin niiin saadun
kohderyhmiin intressitkin mahdollisimman suuren taloudellisen voiton saa-
vuttamiseksi. Poikkeuksia lukuun ottamatta tietokonepelien kohderyhmiinii
ovat perinteisesti olleet nuoret miehet.

De Certeau vertaa kuluttajan liikkumista autististen lasten piirtdmiin "har-
haileviin viivoihin", joille on tyypillistii omaa logiikkaansa seuraavat epdsuorat
tai harhailevat liikeradat. De Certeaun kuvailema "harhailu" viittaa vain
kuluttajan kannalta merkityksellisiin toimiin, jotka niiyttiiytyviit yhteiskunnalle
merkityksettciminii ja ennustamattomina.T Tietokonepelissd tiillainen liik-
kuminen on useimmiten turhaa pelin etenemisen kannalta. Harhaileva liik-
kuminen palkitsee joskus pelaajan vaikkapa kiitketyn aarteen tai sivutehtavan
muodossa, mutta pelin rajat saattavat tulla vastaan ennen kuin pelaajan
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mielenkiinto kiiiintyy takaisin ktisillii olevaan tehtavAan. Pelaaja saattaa har-
haretkellddn tormiitii pelihahmollaan "fyysisesti" pelimaailman rajaan, joka
voi olla vaikkapa metsan reuna tai kallioluori. Toisaalta harharetki saattaa
paljastaa pelin rajat kiisitteellisemmin, jolloin pelaajalle paljastuu, ettii kaukana
hddmottdneessii idyllisen ndkoisessd mokissii ei olekaan asukasta ilta-
puhteissaan tai kauniisti palavaa takkatulta. Mokin sisiillii saattaa sen sijaan
olla pelkkii keltaista valoa hohtava kuutio, jonka ndkeminen rikkoo pelin
muutoin tarkasti simuloidun realistisuuden. Useimmiten pelin tekijiit eiviit
otakaan huomioon, ettii pelaajat eivdt aina seuraa asetettuja polkuja.

Kuluttajan tekemdt liikeradat eivdt de Certeaun mukaan ndy tilastollisessa
tutkimuksessa, joka tyytyry omien kategorioidensa ja rajoituksiensa mukaan
ryhmittelemiidn, laskemaan ja taulukoimaan. Tilastollinen tutkimus voi tarffua
vain sellaiseen materiaaliin, jota kuluttaja tuottaatoimiessaan ympdristossddn,
mutta ei toiminnan tapaan. Eritellessddn kuluttajan tekemid nrutkitteluja ja
harhailevia liikeratoja tilastollinen tutkimus voi l<iytiiii ainoastaan sen, mikd
niissd on yhdenmukaista. Niiin ollen tilastollisen tutkimuksen vahvuus perustuu
kykyyn jakaa, mutta juuri tiimiin analyyttisen hajonnan vuoksi se kadottaa
niikyvistii yksittiiisen kuluttajan toiminnan tavat.s Myos yksittiiisen pelaajan
liikkumista on mahdotonta seurata tilastollisen tutkimuksen keinoin. Liik-
kumista on myds vaikea ennustaa, vaikka peleistii tehdiiiinkin jonkin verran
kiiyttiijiitestausta. Tiimdn vuoksi kuluttaja usein ttirmdd peleissd ohjelmointi-
tai huolimattomuusvirheisiin toimiessaan pelimaailmassa jotenkin odot-
tamattomalla tavalla.

Strategia

Jotta piiiisisimme kiisiksi yksittiiisen kuluttajan (tiissii pelaajan) liikeratoihin,
otamme kiisittelyn liiht<jkohdaksi de Certeaun esittdmdn kaksijakoisen teorian
kuluttajan liikkumisen analysointiin. Teoria perustuu kahden kdsitteen,
strategian ja taktiikan, vdliseen erotteluun. De Certeau kutsuu strategiaksi
valtasuhteiden analyysimetodia (calculus), joka tulee mahdolliseksi kun tahdon
ja voiman kohde voidaan eristdd ympiiristostii. Tiillainen tahdon ja voiman
kohde voi olla esimerkiksi yritys, armeija tai kaupunki, jonka hallitsemat
paikat voidaan maeritella ja rajata ympiiristostiiiin. Jotta strategia toteutuu,
pitiiii paikka pysrya rajaamaan "sopivaksi" (proper, propre). Siten paikka
palvelee pohjana suhteiden luomiselle niihin objekteihin, jotka eroavat siitd
ulkoisesti. Strategialla on siis aina paikka, joka on eristetty, mutta josta kdsin
voidaan luoda ja ylliipitiiii suhteita sen ulkopuolelle.e Strategian avulla voidaan
miitiritelltipeli rajatuksi paikaksi, jolle on ennalta miidritelty tiettyjii liikkumista
ja toimintaa rajoittavia siiiintdjii. Siiiinnot antavat pohjan pelin eri objektien
tutkimiselle eli pelaajan toimille pelimaailmassa.

Suurin osa strategisista valinnoista on tehtyjo pelid suunniteltaessa: hah-
molla voi liikkua vain maalla, kaupat ovat suljettuina ytiaikaan tai viiden
iskun jiilkeen hahmo kuolee. Esimerkiksi Vl/arcraft III: The Reign of Chaos -
pelissii tiillaisia jo pelin tekovaiheessa asetettuja strategisia valintoja on
paljori. Pelaajan rakennettavissa on tietty valikoima rakennuksia, yksik<iitiija
sankarihahmoj a riippuen pelattavasta rodusta. Jokaisella rakennuksella on
tietty funktio, johon pelaaja ei voi vaikuttaa: sotureita voi tuottaa vain
parakeissa, yksiktiiden suurin mahdollinen lukumiiiirii riippuu rakennettujen
farmien mddrdstd ja niin edelleen. Samoin jokaisella yksikoll2i ja sankarilla
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on tietyt ominaisuudet, vahluudet ja heikkoudet. Pelin strategiset rajoitukset
ovat niin selkedt ja tiukat, ette on mahdollista laskea matemaattisesti
optimaalinen rakennus- ja yksikontuotantojiirjestys parhaan mahdollisen
armeijan tuottamiseksi.

Worcroft lll: The Reign of Choos -pelin ihmisten tukikohdassa on tiivistahtinen
joukkoientuotanto meneilliin. Tuotantoa, resurssien keriimisti ja taistelua varten
peliin on tehty monimutkainen joukko ennalta asetettuja srrategisia saentoje.

Jotkin rajoittavista siiiinnoistii voivat kuitenkin olla pelaajan itsensd
miiiirittiimiii, kuten kenttd tai hahmon ominaisuudet. Esimerkiksi suurikokoisen .

pelihahmon valitseminen voi jossain pelissii vaikuttaa siihen, ettei hahmo
mahdu pieniin luolanonkaloihin pelimaailmassa ja jiiii tiill<iin joidenkin
pelitilanteiden ulkopuolelle. Pelaajan itsensd asettamia strategisia rajoitteita
ovat niin ikiiiin valitut liihtokohdat pelaamiselle. Pelaaja voi csimerkiksi .

pyrkiii toimimaan ilman vdkivaltaa,vaikka sen kdyttci olisi pelissii mahdollista.
Tiillaiset pelaamistapaan liittyviit rajoitukset eivdt fietenkddn muuta itse .

peli5, vaan vaikuttavat tietoisina strategisina valintoina pelin rakenteeseenja
dynamiikkaan itse pelitilanteessa.

De Certeaun teoria kdsittelee ainoastaan fyysisiii tiloja, mutta myos pelit :

mielletiiiin paikoiksi ja niissii liikkumista kuvataan samoilla adjektiiveilla
kuin f,rysisessd maailmassa liikkumista. Henry Jenkinsin ja Mary Fullerin
mukaan monille konsolipeleille ja Amerikan kolonisaatiota ja ldyoretkeilyii
kiisitteleville tarinoille, esimerkiksi Super Mario Brothers -pelille (1990) ja
Pocahontas-legendalle, on tyypillistii narratiivin rakentuminen maantieteel-
listen kohtaamisten, tilan muuttumisen ja hallinnan kautta.r0 Michel de
Certeaun tavoin Jenkins nimittiiii niiitii maantieteellisiS narratiiveja "tilallisiksi
tarinoiksi" (spatial stories). Jenkins ja Fuller kuvailevat maantieteellistd
transformaatiota abstraktin tilan muuttumiseksi konkreettiseksi tilaksi.

Mitkii sitten ovat pelimaailman rajat? Missd vaiheessa siirrymme todellisen .

maailman tilasta pelimaailman tilaan? Jotta tietokonepeli voidaan miiiiritellii
strategiaksi, sen tiiytyy olla rajattavissa. Eric Zimmermann ja Katie Salen
esitteleviit kirj assaar. Rules of Play termin maaginen kehd, joka on idea pelin
luomasta paikasta ja ajasta.lr Yksinkertaisimmillaan pelin luoma maaginen
kehd on siellii, missii pelaaja pelaa tietokonepeliii. Se kattaa peliin liittryiit
ffysiset esineet ja asiat, sidnnot ja sopimukset, pelaajien vdlisen kanssakdy- .
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Jones (ed.), CyberSociety:
Computer-Medioted-
Communicotion ond
Community. Thousand
Oaks, CA: Sage
Publications 1995, 57-
72.

llTermi "maaginen
kehii" (magic circle) on
alun perin lainattu
Johann Huizingan
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misen sekd itse pelaamisen. Pelaaja astuu kehdn sisiille alkaessaan pelata ja
poisfuu sielta lopettaessaan pelin. Joissain tapauksissa peliin saattaa liittyii
$rysinen komponentti, kuten pelilauta, mutta esimerkiksi kiidenviiiinto<in ei
tarvita erityistd paikkaa tai materiaalia. Peli alkaa ja maaginen keha muotoutuu,
kun pelaajat piiiittiiviit pelin alkavan.

Pelin maagisen kehdn sisdlle luodaan uusi todellisuus, jonka pelin siiiinnot
muodostavat ja jota pelaajat asuttavat. Kehin rajat puolestaan mddrittelevdt
sen alueen, jonka sisiillii pelin sddnnot toimivat ja jossa niillii on valtaa.t2
Esimerkiksi Backgammon-lauta sellaisenaan voi hyvinkin toimia poytiinii
teekattaukselle, mutta kun sillii ryhdytiiiin pelaamaan, fyysiset nappulat ja
alusta muuttuvat yhtiikkia muodostaen erityisen ja tdrkedn paikan, jossa peli
tapahtuu. On esimerkiksi olemassa pelej2i, jotka jatkuvat pitkiii ajanjaksoja
oikeaan eldmddn lomittautuen, kuten Electronic Arts -pelitalon Maiestic
(2001). Tdllaisissa "l[pitunkevissa" (pervasive) peleissii peliin otetaan ele-
menttejd fyysisestd maailmasta; peli6 koskeva vihje saattaa tulla esimerkiksi
puhelinsoittona tai postipaketissa. Zimmermanin ja Salenin mukaan peliii ei
aina voida rajata tosimaailmasta selkedsti maagisen kehiin sisiille.

Taktiikka

De Certeau kutsuu taktiikaksi laskelmoitua toimintaa, joka hyodyntiiii ja
manipuloi tilaisuuksia mahdollisuuksien mukaan kuluttajan omien
tarkoitusperien saavuttamiseksi. Mitd enemmdn strategialla on valtaa suhteessa
kuluttajiin, sitd enemmdn kuluttajilla on mahdollisuuksia taktikointiin. Tak-
tiikan ar.ulla kuluttaja liikkuu ja toimii strategian mddrittelemdssd tilassa,
jossa on valmiiksi olemassa siiiintojii. Tiillainen tila voi olla vaikkapa ennalta
rakennettu pelimaailma rajoitteineen ja mahdollisuuksineen. Taktiikka ei voi
ottaa tilaa haltuunsa kokonaan eikd se voi pitiiii siihen etiiisyyttd, koska
taktiikalla ei ole paikkaa, josta se saisi etua tai josta se voisi laajentua tai
turvata itsendisyyttd suhteessa olosuhteisiin, kuten strategia. Siinii missii
strategialla on aina paikka, taktiikka siis turvautuu aikaan. Strategia muodostuu
pelitilan puitteista, sddnnoistiija lainalaisuuksista, taktiikka sitii vastoin pelaajan
liikkumisesta ja toiminnasta tdssd tilassa.rl

Taktiikan avulla pelaaja voi jatkuvasti manipuloida tapahtumia, jotta ne

voitaisiin muuttaa mahdollisuuksiksi. Mahdollisuudet saavutetaan sellaisina
suotuisina hetkind, jolloin kuluttajat tai pelaajat voivat sovittaa yhteen
heterogeenisid elementtejd.ra Tdllaisia ennalta annettuja elementtejd voivat
pelissd olla vaikkapa pelihahmon taskussaan kantamat esineet ja pelimaailman
tarj oamat mahdol lisuudet ndiden esineiden kaytol le. Pelaaj an piiiitos hyodyntiiii
ndild yhteensopivia elementtejh muodostuu teosta ja tavasta, joillamahdollisuus
on kiiytetty. Monissa peleissd pelimaailman objektit, joita pelaaja voi kiiyttiiii,
erottuvat ympdristcistddn esimerkiksi ympiroivin hohteen alT rlla, kun pelaaja
vie tietokoneen hiiren tdllaisen objektin pii2ille (hot spot). Ultima VII: The
Black Gate -pelissii (1992) eriis tdllainen esine on uuni, jonka kiiyttistii ei ole
mitddn varsinaista hyotyii pelissS. Pelaajalla on kuitenkin mahdollisuus yh-
distciri heterogeenisiri elementtejci paistamalla uunissa leipiiii tai piirakoita.
Mikali pelaaja haluaa kiiyttiiii tiimiin mahdollisuuden, hiinen pddtoksensd
muodostuu teosta (leivdn tai piirakan paisto) ja tavasta (uunin ja leivonta-
ainesten valitseminen). Ttilloin uuni ja leivonta-ainekset muodostavat ennalta
annetut heterogeeniset elementit, joiden yhdistdminen avaa mahdollisuuden
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uusiin peliobjekteihin.
Kuluttaja kiiyttiiii taktiikkaa navigoidessaan strategian rakenteissa. Monet

jokapiiiviiisen eldmdn kiiytiinnrit ovat luonteeltaan taktisia, kuten puhuminen,
lukeminen, liikkuminen ja ostosten tekeminen.15 Tietokonepelissd esimerkiksi
ampuminen, liikkuminen ja oven rikkominen ovat taktisia toimintoja. My<is
monet toiminnan tavat ovat luonteeltaan taktisia ja mahdollistavat "heikon"
pieni2i voittoja "vahvasta", oveluuksia jiirjestelmtin sisdlld.16 Esimerkiksi
tytintekijii saattaa tyoajallaan kirjoittaa henkil<ikohtaisia siihkoposteja tai
surffata Internetissd. Pelissii tiillainen "heikon voitto" voi olla vaikkapa tieto
tietokonevastustajan tekoiilyn rajoituksista ja sen hy<idyntiiminen
voittotarkoituksessa. I 7

De Certeaun mukaan kiiytetyissii taktiikoissa on jatkuvuutta ja pysyvyyttii
paikasta ja ajasta riippumatta.rs Peleissd voidaan kuitenkin ndhdd uusiakin
taktiikoita, silld monet pelien sddnnoisti eroavat oman maailmamme
sii?innoistii fyysisesti, psyykkisesti ja moraalisesti. Ne taktiikat, joita kiiytetiiiin
ostoksilla ruokakaupassa, eiviit piide taistelupeli Quake 3:n ( 1999) areenalla.
Jokaisella pelityypi[a on myos vakiintuneita taktiikoita, joita noudattamalla
kokenut pelaaja voi menestyd tutun genren pelissii, jota ei ole koskaan
aikaisemmin pelannut.

Strategia ia taktiikka pelitutkimuksen viilineeni

Strategia ja taktiikka miiiirittiiviit pelin ja pelaajan viilistii suhdetta. De
Certeaun teorian mukaan peli on rakennettu siten, ette pelaajalle annetaan
siiiint<ijen muodossa tietty miiiirii vaihtoehtoja taktikoida pelimaailmassa.
Pelissii on valmiiksi rakennettuja tiloja liikkumista ja objekteja toimintaa
varten. Toisaalta erddt pelit, kuten Warcraft III: The Reign of Chaos (2002)
jaNeverwinter Nights (2002), mahdollistavat omienkenttien ja skenaarioiden
luomisen, mikd antaa pelaajalle mahdollisuuden vaikuttaa valmiiksi
rakennettuihin tiloihin ja objekteihin tai luoda kokonaan uusia.

Pelitapahtuman jakaminen strategiaan ja taktiikkaan on kuitenkin
ongelmallista, silld strategia ja taktiikka eiviit kiiytiinntissd ole tdysin erotet-
tavissa toisistaan. Esimerkiksi roolipeleissd hahmon kehittyminen pelin ede-
tessd muokkaa strategiaa, koska hahmon ominaisuudet rajoittavat tai mah-
dollistavat myohemmin tietynlaista toimintaa. Toisaalta hahmon kehitt.iminen
on taktiikkaa, sill6 pelaajan pitaA antaa valinnoillaan suunta hahmon
kehitykselle piirjiitiikseen pelissii. De Certeaun teoria myos sulkee pois
tutkimuksen piiristii sellaisia pelin ominaisuuksia, jotka eiviit ole puretta-
viksi strategian tai taktiikan kdsitteiden alle, kuten musiikin ja huumorin. Ne
eivit varsinaisesti rajoita tai mahdollista toimintaa, mutta niillii on olennai-
nen osa pelikokemuksen syntymisessd ja maagisen kehdn muotoutumisessa.

Pelitutkijan kannalta varsin mielenkiintoista de Certeaun strategiassa ja
taktiikassa on kuitenkin mahdollisuus viedii peliin omia strategioita pelin
ulkopuolelta. Teorian avulla voidaan suhteuttaa yksittiiisen pelaajan liiktu-
mista ja siten tietyn strategian toimiluutta pelissd. Samoin sen awlla voidaan
tarkastella, minkiilaisia strategioita yksitthinen pelaaja tuo peliin.

Ndemme, ettii kaikkia tietokonepelejd voi pelata niin maskuliinisista kuin
feminiinisistiikin liihtokohdistaja itse olemme kiinnostdfieita jiilkimmiiisistii.
Kerdtessdmme tutkimusaineistoa testasimme strategioita, joita juuri feminii-
ninen pelaaja tuo peliinsii. Kiiyttiimdmme strategiat olivat oletettuja

r5 lbid., xix.

r5 lbid., xix.

r7 lbid., xx.
18 lbid., xx.
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feminiinisiii pelaamisen tapoja, jotka poimimme aikaisemmasta pelitutki-
muksesta. Pddasiallisena ldhteendmme toimivat Justine Cassellin ja Henry
Jenkinsin toimittama From Barbie to Mortal Kombat (1999)''q sekii Erkki
Huhtamon ja Sonja Kankaan toimittama Marios ofia (2002)'?0 . Kiiyftiimissiimme
tutkimuksissa on eritelty niitd pelien ominaisuuksia, joista nimenomaan [rttojen
oletetaan tietokonepeleissii pitiiviin. Tutkimuksemme pohjaksi poimimme
yksitoista ominaisuutta, joistajokainen on mainitht useammassa kuin yhdessii
lihteessdmme. Tutkimme, mitkd ovat feminiinisen pelaajan mahdollisuudet
toimia ja pilrjdta pelissii, mikiili hiin pelaa feminiinisid strategioita kiiyttiien.
Tutkimuksemme esimerkkipelejii olivatl rcanum: Of Steamworks & Magick
Obscura (2001, myoh. Arcanum), Warcraft III: Reign of Chaos (2002,
myoh. l4/arcraft) jaThe Sims (1998, mydh. Sins). Esimerkkipelimme kuuluvat
eri peligenreihin, mutta ne eivat ole kattava tai satunnainen otos. Kukin peli
oli meille enfuudestaan tuttu ja jokaisessa oli jokin meite miellyttava
ominaisuus, joten valintamme perusteet olivat subjektiiviset.

Tutkimme aikaisemmasta pelitutkimuksesta loytdmiemme feminiiniseksi
oletettujen peliominaisuuksien ja de Certeaun teorian avulla, loytyikri esi-
merkkind kiiyttiimistiimme PC-peleistii mahdollisuuksia mielekkiiisiin peli-
kokemuksiin feminiinisistd valinnoista juontuvan toiminnan kautta. Kiiyttin-
nossd valitsimme kerrallaan yhden l<iytiimistdmme ominaisuuksista ja testa-
simme sen toimivuutta kussakin esimerkkipelissd. Jokainen ominaisuus toimi
pelissA strategiaa muokkaavana liihtokohtana, ja toiminta ndiden rajoitusten
puitteissa, eli itse pelaaminen, oli taktikointia. Liihdekirjallisuudessa mainittuja
feminiinisiii peliominaisuuksia olivat muun muassa pyrkimys yhteistyrihtin2r ,

keskiffyminen ihmissuhteisiin22, realistisiin puitteisiin pyrkiminen2s, vdkival-
lattomuus2a sekii pelitahdin miiiirittdminen itse25 . Ominaisuudet eivAt asettaneet

peliin yhtA jyrkkiii ja ehdottomia siitintojii kuin peliin valmiiksi ohjelmoidut
mahdollisuudet. Ne pikemminkin antoivat suuntaa toiminnalle. Emme esi-
merkiksi lopettaneet pelin pelaamista heti, jos siitii ei aivan pelin alussa
loyrynl mahdollisuutta kehittiiii ihmissuhteita, vaan pelasimme pelid eteenpdin
ja tutkimme, millaisiin taktiikoihin ja tilanteisiin ihmissuhteiden vaaliminen
pelissiijohtaa. Monissa tilanteissa o1i kuitenkin helppo todeta, mahdollistaako
tietty strateginen liihtokohta pelissii etenemisen. Loliimiimme ominaisuudet
ovat varsin kapea ndkdkulma feminiiniseen pelaajaan, emmeka suinkaan ole
yhta mieltii kaikkien liihteidemme kanssa. Tarkoituksenamme tdssd tutkimuk-
sessa on kuitenkin ainoastaan tutkia, minkiilaiset ovat aiemman tutkimuksen
mddrittelemdn feminiinisen pelaajan mahdollisuudet toimia tietokonepelissd.

Esimerkkitapaus: omaan tahtiin pelaaminen strategisena lihttikohtana

Yksi testaamamme ominaisuus oli pelitahdin mearittaminen itse eli se, etta
pelaaja voi edetd pelissii omaan, haluamaansa tahtiin. Ldhteissdmme oli
mainintoja, ett6 vuoropohjaiset pelit voisivat vedota naispelaajiin ja tyttope-
laajat eiviit pidii peleistii, jotka vaativat nopeita refleksejii tai parhaan ajan
tavoittelemisesta.26 Esittelemme seuraavaksi tiimiin ominaisuuden avaamat
mahdollisuudet ja rajoitukset kaikissa esimerkkipeleissdmme sekd pelien
ominaisuudet omaan tahtiin pelaamisen kannalta.

Arcanum on seikkailullinen roolipeli, joka sijoittuu vaihtoehtoiseen
historiaan teollisen vallankumouksen aikaan. Omaan tahtiin pelaaminen on
mahdollista, koska kaupunkeihin voi jiiiid?i tutkiskelemaan ja pelin
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silujuonitehtivdt voi suorittaa missii jiirjestyksessd tahansa. Vain harvoissa
pelin antamissa tehtdvissd on aikaraja, ja niitii voi suorittaa lomittain. Omaan
tahtiin pelaaminen saattaa kuitenkin johtaa kuolemaan ja pelin piiiittymiseen
tilanteissa, joissa hahmon kimppuun hyokAtaan eikd pakeneminen auta.
Esimerkiksi joissain tunneleissa suuret rotat ovat niin nopeitajavoimakkaita,
ettei niiden voi antaa rauhassa kaataa omaa pelihahmo a. Arcanum-pelissd on
kuitenkin mahdollisuus taistelutilanteiden hidastamiseen vuoropohjaisen
taistelun avulla. Pelin asetuksista voidaan rnaarittda, tapahtuvatko taistelut
reaaliaikaisesti, hidastetusti vai tiiysin vuoropohjaisesti, jolloin pelaaja voi
rauhassa miettiii seuraavaa siirtoaan.

Vuoropohlaisessa taistelussa Arconum: ofSteomworks & Mogick Obscuro ndyttdd
kussakin vuorossa kdytettiivissii olevat toimintapisteet (action points) vihreinii
palloina kiiyttoliittymiipalkin yliipuolella. Saman rivin himmeimmdlli ndkyviit
(oranssit) pallot kertovat, kuinka monta pistetti aiottu toiminta kuluttaa.

Arcanum-pelissd hahmon voimat palautuvat hitaasti, ja joskus ennen
seuraavaa kamppailua on valttametrintd odottaa hetki ja antaa elinvoiman
kertyii. Tiilkiin pelaaja ei voi tdysin valita etenemistahtia ja odotus voi
muodostua hyvinkin puuduttavaksi. Aikaa voi tosin nopeuttaa tunnista
kokonaiseen vuorokauteen, muttatiilkiin pelaaja ei voi vaikuttaa siihen, mitd
hahmolle tdnd aikana tapahtuu. Pelaajan kimppuun voidaan esimerkiksi
hyokata odottamattomasti. Ajan nopeuttaminen ei kuitenkaan ole mahdollista
tunneleissa ja luolastoissa. Jos elinvoima uhkaa loppua tunnelissa tai luolassa
ja ympiirillii on paljon vihollisia, saattaa pelihahmo joutua seisomaan
paikallaan jopa tunteja uuden elinvoiman kerddmiseksi. Tiill<iin pelaaja voi
jiittiiii pelin itsekseen koneelle odottamaan ajan kulua ja elinvoiman kertymistd.

Pelin joissain silujuonitehtdvissd asioita on suoritettava tiettyyn aikaan
piiiviistii. Ihmiset voivat olla paikalla vain tietyll2i hetkellii, ja ihmissusi on
suden muodossa vain y<illd. Tiilloin pelaaja ei voi tdysin valita etenemistahtia.
Toisaalta aikariippuvaiset tehtavat ja vuorokauden ajan vaihtelut luovat
peliin jiinnitystii ja mielenkiintoa. NPC-hahmojen2T kanssa keskusteleminen
saattaa sen sijaan tuntua pitkiiveteiseltd. Hahmojen kanssa on jaariteltava
tietojen saamiseksi, eiviitkii asiat suju hetkessd.

Arcanum-pelissdtoiminnan voi rytmittiiii melko pitkiille pelaajaliiht<iisesti,
koska pelissd ei ole aikarajaa, taisteluita on mahdollista kdydd vuoropohjaisesti
jaajan kulumiseen on useimmiten mahdollisuus vaikuttaa joko lepZiiimiillii
tai odottamalla. Myos harhailu palkitaan pelissii usein uusien sijaintien,
siwtehtavien tai aarteiden muodossa, ja kun pelikenttiinii ovat kokonaiset
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Subrahmanyam,
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Girls", 4&-58; Annikka
Suoninen, "Lasten
pelikulttuuri". Teokses-
sa Huhtamo & Kangas
(toim.), Moriosolio, 125-
126.

25 Esim. Laurel,
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26 Greenfield &
Subrahmanyam,
"Computer Games for
Girls", 56, 62-631
Laurel, "lnterview with
Brenda Laurel (Purple
Moon)", 122-127.

'?7NPC eli Non-Player
Character -hahmolla
tarkoitetaan tietoko-
neen tekoilyn avulla
ohjaamaa pelihahmoa.
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mantereet, pelaaja ei juurikaan joudu kohtaamaan pelimaailman rajoja. Niiiden
ominaisuuksien ansiosta omaan tahtiin pelaaminen onnistuu esimerkkipe-
leistdmme parhaiten juuri Arcanun -pelissd. Roolipelien tarinankerronta on
useimmiten pelaajaliiht<iistd ja rauhallisesti etenevaa, kuten Arcanum-
pelissiikin.

Warcraftluokitellaan reaaliaikaiseksi strategiapeliksi. Reaaliaikaisuus
tarkoittaa, ettii peli etenee jatkuvalla, muuttumattomalla tahdilla eikd esimer-
kiksi vuoropohjaisesti. Pelaaja voi kuitenkin pysAyttee pelin halutessaan.
Warcraft etenee nopeasti, ja monien asioiden yhtdaikainen hallinnointi vaatii
nopeita piiiitdksiii ja selkiirankaan pureutunutta pikandppdinten hallintaa
varsinkin moninpel issd.

Yleisellii tasolla Warcraftpelin voittajan mAAriftae se, kuka hallitsee
taitavimmin resurssien kerddmisen, hahmojen kehittdmisen ja joukkojen
tuotannon tasapainon ylliipitdmisen. K?iytiinnossii pelaajan tulee hallita kentiillii
yhtii aikaa pdimajassa tapahtuvaa kehitystii ja raaka-aineiden kerddmistd,
sotajoukkoja sekii yhtti tai useampaa tiedustelijaa. Pelaajan ollessa monessa
paikassa yhtii aikaa nopeus on ratkaisevan tdrkedd. Nopea pelaaja pystyy
esimerkiksi taistelutilanteessa pitdmddn joukkonsa kurissa siten, ettii heikosti
liihitaistelua kestiiviit joukot tukevat ja suojelevat taka-alalta etualan vahvoja
taistelijoita. Koska nopeampi pelaaja voittaa, ei pelaajalla ole aikaa omaan
tahtiin etenemiseen tai tutkimiseen, mikiili hiin haluaa voittaa pelin tai edes
tarjota kunnon vastuksen. Moninpelissd voittajalla on mahdollisuus jiiiidii
pelin jiilkeen kentiille rakentelemaan ja tutkimaan yksin omaan tahtiin.

Oma tahti ei ole Warcraft-pelissii strategisena liihtokohtana toimiva, jos
tavoitteena on pelissd piirjiiiiminen. Sen rajoituksissa toimiminen ei ole
mielekdstd eikd se mahdollista feminiinistd taktikointia. Hitaasti pelatessa
lopputulos on aina hdvidminen.

Sims-peliss6, joka on niin kutsuttu tosieldmdsimulaatio28, ajankulku
vaikuttaa siihen, ettd hahmolle tulee niilkii, vdsymys, tarve kiiydii WC:ssd, tai
siihen, etti hahmo on likainen. Tiill<iin perustarpeiksi miiiiriteltyjen "ndl6n",
"energian", "rakon" ja "hygienian" arvot ovat punaisella. Hiljalleen, muuten
kuin ajan vaikutuksesta hupenevat "mukavuus", "huone", "hupi"ja "sosiaali-
suus" on otettava huomioon pelin edetessd.2e Jos ndmd perusasiat eivdt ole
kunnossa, hahmo kieltiiytyy suorittamasta pelaajan antamia muita toimia ja
saattaa pahimmillaan kuolla huonovointisuuteensa. Hahmon arkipdivdisten
tarpeiden tyydytt2iminen on keskeisessa osassa pelissii, joten esimerkiksi
aviopuolison hankkiminen tai muut pelaajan asettamat piiiimiiiiriit edistyviit
usein hitaasti, kun hahmon pitdd seurustelun sijasta pelata tietokoneella tai
mennd suihkuun. Pelissii ei siis voi jiiiidd harhailemaan ulos kylmddn keskellii
y<itii tai piiiittiiii olla syrimdttd pdivdkausiin. Muuten pelihahmo tuupertuu
maahan nukkumaan tai valittaa jatkuvasti niilkiiiinsd, jolloin kaikkien muiden
aktiviteettien suorittaminen estyy. Omaan tahtiin pelaaminen saattaa johtaa
pelin piiiittymiseen tai viihintiiiinkin epiimieluisiin ja hankaliin tilanteisiin.

Sirus-pelissd voi rakentaa taloaan periaatteessa valintansa mukaisesti.
Samoin eri taitoja voi harjoittaa miten ja missd jiirjestyksessd tahansa.
Lapsenkin hankintaa voi lykdth, mutta lasta ei saa milloin tahansa ilman
onnistunutta seurustelusuhdetta. PientS vauvaa on mytis hoidettava tai se
joutuu sosiaaliviranomaisille. Jonkinlaisen tytin hankkiminen ja ihmisten
kanssa seurustelu on pelissd pakollista, jotta perustarpeet pysyisiviit kunnossa.
Sins-hahmon on mentdvd toihin joka piiivii, jotta hahmoa ei irtisanottaisi
(yhden tyripiiiviin saa jiittiiii vdliin, muttei kahta). Mikali toissii aikoo kiiydii
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omaan tahtiin, ei hahmolle kerry rahaa, ja monet pelin toiminnoista ovat
ldllciin saaluttamattomissa. Pelissd kaupungin kaupat ja ravintolat ovat sentddn
auki vuorokauden ympiiri, joten ulos voi liihteii milloin tahansa.

Sins-pelin edetessd on otettava huomioon lukuisia tarpeita ja eliimiiii
rajoittavia tekijoitii. Niiiden tdyttdmiseen on kdytettdvii paljon aikaa, ja
pelissd vaaditaan pitkiijiinteisyy.ttd. Omaan tahtiin kulkeminen ei johda on-
nistuneeseen peliin, vaan mitd todenndkoisimmin katkaisee sen hyvinkin
pian. Pelin ajankulkua voi kuitenkin nopeuttaa pelin kontrollivalikosta, jolloin
kaikkia sy<imis- tai nukkumistilanteita ei tarvitse seurata. Mikiili kaikki
hahmot ovat unessa tai tdissa, pelin aika nopeutuu itsestddn. Aika voi kulua
pelissd kolmessa eri nopeudessa, joissa hitainkin aika on noin kolminkertainen
verrattuna oikeaan aikaan. Nopeimmalla tahdilla tunnit kuluvat sekunneissa.
Epdrealistinen ajankulu hitaimmallakin tahdilla harmittaa pelaajaa,kun roskien
viemiseen tai hampaiden pesemiseen kuluu kymmenen minuutin sijasta
funti. Toisaalta lihasten kasvattaminen muutamassa funnissa kuukausien
sddnnrillisen harjoittelun sijaan tai hyvien ystiivien saaminen yhdessd illassa
on ilahduttavaa.

Kiytinntin huomioita ia ongelmia

De Certeaun teoria helpotti tutkimuksessamme pelin maagisen kehdn hah-
mottamista ja pelitilanteen jakamista itseniiisiin osiin. Teorian avulla saimme
loogisesti siirrettyd aikaisemman pelitutkimuksen tulokset omaan tut-
kimukseemme ja piiiisimme hyvin kiinni havainnointiin seke sen kohteisiin
eli peliin ja sen pelaajaan. Pelitapahtuman jakaminen strategiaan ja taktiikkaan
toi tutkimuksessamme hedelmiillisiii tutkimustuloksia, mutta yksittiiisen
toimijan huomioon ottaminen massojen sijasta osoittautuu paikoin
ongelmalliseksi, koska jokainen pelitilanne on henkilokohtainen ja
subjektiivinen kokemus. Voidaankin siis pohtia, missd mddrin saamamme
tulokset voidaan yleistiiii tai asettaa kattamaan kaikki liihdekirjallisuudessa
miiiiritellyt "feminiiniset pelaajat".

Hankalaa erilaisten pelaajaliiht<iisten strategisten l2ihtokohtien kiiyttii-
misessd on strategisten rajoitusten henkilokohtaisuus. Ne ovat voimassa
ainoastaan pelaajan mielessii ja pelimaailma saattaa sisiiltiiii strategian kanssa
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ristiriitaisia tilanteita. Peli saattaa esimerkiksi mahdollistaa lentdmisen, mutta
kun strategisena liihtokohtana on vaikkapa realististen hahmojen valitseminen,
ei pelaaja voi lentiiii. Pelien testaajan on oltava jatkuvasti tarkkana toimintansa
suhteen, ettei sovithra toimintastrategiaa unohdeta. Testaamamme feminiiniset
ominaisuudet eivdt suinkaan ole yksiselitteisiii ja lisiiksi niiden rajaaman
strategian puitteissa voidaan toimia pelissd monella tavalla. Monissa tapauk-
sissa ominaisuuksien testaaminen oli kuitenkin rutiininomaista ja selkeiiii.
Esimerkiksi pyrkiessdmme pelaamaan vdkivallattomasti, valitsimme aina
toimintatavan, joka ei sisiiltiinyt v[kivaltaa. T2illtiin oli helppo huomata
Warcraft-pelin vaativan vdkivaltaista toimintaa, mikiili pelissd halutaan
lainkaan edetd. Toisaalta Sims sopii tiissii mielessd feminiiniselle pelaajalle.
Siinii viikivaltaa ei ole viilttiimiitontii kiiyttiiii missddn pelin tilanteessa, eika
siihen ole juuri mahdollisuuksiakaan.

Tutkimusfuloksemme ovat samansuuntaisia kuin pelien suosio naispuolisten
pelaajien joukossa. Sims on tulostemme mukaan monilta osin selkedsti muita
pelejd soveltuvampi feminiiniselle pelaajalle. Se on myos erittdin suosittu

Qrttojen janaistenpelind.3o Tutkimuksemme perusteella kaikki kiiyttiimiimme
esimerkkipelit voisivat kuitenkin vastata paremminkin feminiinisiin tarpeisiin.
Esimerkiksi strateginen liihtokohta, joka rajoittaa pelaajan etenemaan
mahdollisimman paljon yhteistyon avulla, ei avannut missddn esimerkkipe-
lissdmme juurikaan mielekkiiitii mahdollisuuksia taktikointiin eikii johtanut
peleissd piirj iiiimi seen.

Feminiininen pelaaja liikkuu ja toimii pelitilassa toisin kuin maskuliininen.
Monet pelit keskittyvht esimerkiksi kilpailemiseen ja vdkivaltaan, joista
feminiinisen pelaajan ei oleteta pitiiviin. Tietokonepelejd pelaavat nykyisin
niin lapset kuin aikuisetkin - todenndkdisesti myos ndiden pelaamistapojen
viilillii on eroja. Toisaalta pelejii pelataan mycis eri liihttikohdista. Joku hakee
pelimenestykselliiiin hyviiksyntdd kaveripiiristii, joku toinen puolestaanpelaa
ajankuluksi. Tietokonepelaajat ovat kuten kuluttajat de Certeaun teoriassa:
pelaajat eivdt suinkaan ole homogeeninen joukko, vaan on olemassa mitd
moninaisimpia tapoj a pelata tietokonepelej ii.
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