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MICHEL DE CERTEAUN
STRATEGIA JATAKTIIKKA
TIETOKONEPELI-
TUTKIMUKSEN
VALINEENA

. Ranskalaisen sosiologin Michel de Certeaun teoriaa

- strategiasta ja taktiikasta voidaan soveltaa tutkimaan
. pelaajan liikkumista tietokonepelipelitiloissa ja erotta-
" maan varsinaisen pelin ja sen pelaajan toisistaan.

- Artikkelissa tutkitaan feminiinisen pelaajan toiminta-
" mahdollisuuksia tietokonepelissa de Certeaun teoriaa
- apuna kayttaen.

- Koska useimmat pelitutkijat ovat saaneet akateemisen koulutuksensa var-
* sinaisen pelitutkimuksen ulkopuolelta, 1ahtokohtia tietokonepelitutkimukseen
- on lukuisia. Tietokonepelejda voidaan tutkia useasta ndkokulmasta: osana
* kulttuuria, yhteisollisend toimintana, oppimisvilineend, taiteena ja niin
- edelleen. Tarkoituksenamme téssa artikkelissa on esitelld Michel de Certeaun
* teoria strategiasta ja taktiikasta, jota soveltamalla voidaan tutkia pelaajan
- liikkkumista pelitiloissa ja joka on yksi tapa tulkita pelaajan ja tietokonepelin
© vilistd suhdetta. Havainnollistamme strategiaan ja taktiikkaan liittyvia tutki-
. musmetodia omaan tutkimukseemme liittyvien esimerkkien kautta.'

Kéaytimme strategian ja taktiikan teoriaa metodologisena ldahtokohtana

. tutkimuksessa, jossa etsimme feminiinisen pelaajan mahdollisuuksia ja ra-
* joituksia suhteessa tietokonepelien pelaamiseen. Tutkimuksemme tavoitteena
~ oli testata, kuinka aiemmassa pelitutkimuksessa esitetyt olettamukset ominai-
- suuksista, joista tyttdjen ja naisten oletetaan pitdvin tietokonepeleissd, kiy-
. tanndssd toimivat ja millaisia mahdollisuuksia tai rajoituksia ne avaavat
- pelaajalle. Kerdasimme tutkimusaineiston kolmesta eri tietokonepelistd ja
_ testiryhmin sijasta pelasimme itse, koska pelikokemus on hyvin hen-
- kilokohtainen ja sen analysoiminen ulkopuolelta vaikeaa. Lisdksi pystyimme
. paremmin kontrolloimaan pelitilanteessa tehtyji valintoja itse pelatessamme.
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Toisaalta téssd tutkimuksessa ei niinkdan ole olennaista pelaajan kokemukset
vaan pelin itsensd ominaisuudet tictyissd rajatuissa tilanteissa. Tutkimuk-
semme asettuu mediatieteen tai laajemmin kulttuurintutkimuksen alueelle ja
naistutkimukseen sekd strategian ja taktiikan teorian osalta sosiologiaan.
Sivuamme my®&s hiukan varsin uutta tutkimussuuntausta ludologiaa eli
pelitutkimusta.’

Niemme sukupuolen kulttuurisesti rakentuneena, joten puhumme tyttéjen
Jjanaisten sijasta feminiinisesté pelaajasta. Yhdymme Judith Butlerin ajatuk-
seen, ettd jokaisessa ihmisessé on sekd feminiinisid ettd maskuliinisia piirteiti.’
Siten tarkoitamme “feminiiniselld pelaajalla” yksinkertaisesti pelaajaa, joka
pelaa feminiinisid pelitaktiikoita kdyttden. Lahtokohta ei ole tiysin ongel-
maton, koska useimmat ldhteistimme puhuvat tytoisti tai naisista ja osoittavat
eroavaisuuksia biologisten sukupuolten vililld. Tdmén vuoksi monin paikoin
termin “feminiininen pelaaja” voisi korvata tyttd- tai naispelaajalla. Kdytimme
kuitenkin termié feminiininen, koska luemme tutkimukset tytdisti ja naisista
osaksi kulttuurintutkimuksen perustutkimusta ja siten oletamme niiden olevan
yleistettdvissd koskemaan my6s kulttuurisesti rakentunutta feminiinistid
pelaajaa.

Ranskalainen sosiologi Michel de Certeau (1925-1986) pyrkii selvittimain
arkipdivin kaytantoja kirjassaan The Practice of Everyday Life (1984). Hin
laajentaa kirjassa Michel Foucault’n analyysia yhteiskunnan rakenteesta
valottamalla tapoja paeta kontrolloivaa teknologiaa, kauppaa, kulttuuria ja
politiikkaa. Kuluttajia on perinteisesti pidetty passiivisina, homogeenisena
Jjasédntoihin taipuvaisena “massana”, mutta de Certeun mielesti tutkimuksessa
pitéisi kiinnittdd enemmén huomiota siihen, mité yksittiinen kuluttaja itse
asiassa tekee ja miksi. Kuluttajan arkipdiviiset toimet ovat hinen mukaansa
tapoja paeta yhteiskunnan ldpitunkevaa kontrollia. Hinen mielestin kulut-
tajan rooli on aktiivisempi kuin aiemmin on ajateltu.* Teoriaa aktiivisesta
kuluttajasta voidaan verrata esimerkiksi Kari Hintikan nikemykseen uuden
median vuorovaikutteisuudesta, jossa kiyttéjin aktiivisuuden ajatus korostuu.’
De Certeaun teoria aktiivisen kuluttajan osalta on sovellettavissa uudeksi
mediaksi luettavien tietokonepelien tutkimiseen.

Sovellettaessa de Certeaun teoriaa tictokonepelitutkimukseen tosielimén
kuluttajaa voidaan verrata pelitilassa liikkkuvaan pelaajaan ja tosimaailmaa
pelin simuloituun maailmaan. De Certeaun mukaan kuluttaja liikkkuu jatkuvasti
tilassa, joka on teknokraattisesti rakennettu, kirjoitettu ja funktionalisoitu.®
Myos pelimaailmat ovat luonteeltaan tiettyé tarkoitusta varten luotuja simu-
loituja tiloja ja siten pitkélle strukturoituja ja funktionalisoituja. Tietokone-
pelien suunnittelussa kiytetddn paljon hyvéksi erilaista tutkimustietoa, jonka
avulla pyritddn médritteleméén niin potentiaaliset kuluttajat kuin niin saadun
kohderyhmaén intressitkin mahdollisimman suuren taloudellisen voiton saa-
vuttamiseksi. Poikkeuksia lukuun ottamatta tietokonepelien kohderyhméni
ovat perinteisesti olleet nuoret michet.

De Certeau vertaa kuluttajan liikkumista autististen lasten piirtimiin har-
haileviin viivoihin”, joille on tyypillistd omaa logiikkaansa seuraavat episuorat
tai harhailevat liikeradat. De Certeaun kuvailema “harhailu” viittaa vain
kuluttajan kannalta merkityksellisiin toimiin, jotka niyttiytyvit yhteiskunnalle
merkityksettdmind ja ennustamattomina.” Tietokonepelissi tillainen liik-
kuminen on useimmiten turhaa pelin etenemisen kannalta. Harhaileva liik-
kuminen palkitsee joskus pelaajan vaikkapa kitketyn aarteen tai sivutehtivén
muodossa, mutta pelin rajat saattavat tulla vastaan ennen kuin pelaajan
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" mielenkiinto kééntyy takaisin késilld olevaan tehtiviin. Pelaaja saattaa har-
- haretkellidin tormitd pelihahmollaan fyysisesti” pelimaailman rajaan, joka

" voi olla vaikkapa metsin reuna tai kalliovuori. Toisaalta harharetki saattaa
- paljastaa pelin rajat kisitteellisemmin, jolloin pelaajalle paljastuu, ettéd kaukana
" hdamottineessd idyllisen nikoisessd mokissd ei olekaan asukasta ilta-
. puhteissaan tai kauniisti palavaa takkatulta. Mokin sisdlld saattaa sen sijaan
~ olla pelkka keltaista valoa hohtava kuutio, jonka nékeminen rikkoo pelin
. muutoin tarkasti simuloidun realistisuuden. Useimmiten pelin tekijit eivét
* otakaan huomioon, etté pelaajat eivit aina seuraa asetettuja polkuja.

Kuluttajan tekemiit liikeradat eivdt de Certeaun mukaan ndy tilastollisessa

" tutkimuksessa, joka tyytyy omien kategorioidensa ja rajoituksiensa mukaan
~ ryhmittelemin, laskemaan ja taulukoimaan. Tilastollinen tutkimus voi tarttua
* vain sellaiseen materiaaliin, jota kuluttaja tuottaa toimiessaan ympéristossién,
. mutta ei toiminnan tapaan. Eritellessddn kuluttajan tekemid mutkitteluja ja
- harhailevia liikeratoja tilastollinen tutkimus voi 10ytdd ainoastaan sen, miké
. niissd on yhdenmukaista. Niin ollen tilastollisen tutkimuksen vahvuus perustuu
- kykyyn jakaa, mutta juuri timén analyyttisen hajonnan vuoksi se kadottaa
. nikyvisti yksittdisen kuluttajan toiminnan tavat.® My0s yksittdisen pelaajan
- liikkumista on mahdotonta seurata tilastollisen tutkimuksen keinoin. Liik-
- kumista on myds vaikea ennustaa, vaikka peleistd tehddankin jonkin verran
- kéyttdjatestausta. Tamin vuoksi kuluttaja usein tormai peleissd ohjelmointi-
_ tai huolimattomuusvirheisiin toimiessaan pelimaailmassa jotenkin odot-
- tamattomalla tavalla.

" Strategia

* Jotta padsisimme késiksi yksittdisen kuluttajan (tdssd pelaajan) liikeratoihin,
. otamme kisittelyn lihtokohdaksi de Certeaun esittdimén kaksijakoisen teorian
" kuluttajan liikkumisen analysointiin. Teoria perustuu kahden kisitteen,
. strategian ja taktiikan, viliseen erotteluun. De Certeau kutsuu stratcgiaksi
* valtasuhteiden analyysimetodia (calculus), joka tulee mahdolliseksi kun tahdon
. ja voiman kohde voidaan eristdd ympdristostd. Tdllainen tahdon ja voiman
~ kohde voi olla esimerkiksi yritys, armeija tai kaupunki, jonka hallitsemat
. paikat voidaan méiritelld ja rajata ympéristostddn. Jotta strategia toteutuu,
* pitdd paikka pystyd 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 késin
. voidaan luoda ja ylldpit44 suhteita sen ulkopuolelle.” Strategian avulla voidaan
- maéritelld peli rajatuksi paikaksi, jolle on ennalta médritelty tiettyjd liikkkumista
_ ja toimintaa rajoittavia sdéntdji. Saénnot antavat pohjan pelin eri objektien
- tutkimiselle eli pelaajan toimille pelimaailmassa.

Suurin osa strategisista valinnoista on tehty jo pelid suunniteltaessa: hah-

- molla voi liikkua vain maalla, kaupat ovat suljettuina yoaikaan tai viiden
_ iskun jilkeen hahmo kuolee. Esimerkiksi Warcraft I11: The Reign of Chaos -
- pelissi téllaisia jo pelin tekovaiheessa asetettuja strategisia valintoja on
_ paljon. Pelaajan rakennettavissa on tietty valikoima rakennuksia, yksikoité ja
- sankarihahmoja riippuen pelattavasta rodusta. Jokaisella rakennuksella on
" tietty funktio, johon pelaaja ei voi vaikuttaa: sotureita voi tuottaa vain
- parakeissa, yksikoiden suurin mahdollinen lukumééré riippuu rakennettujen
" farmien mééristi ja niin edelleen. Samoin jokaisella yksikélld ja sankarilla
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on tietyt ominaisuudet, vahvuudet ja heikkoudet. Pelin strategiset rajoitukset
ovat niin sclkedt ja tiukat, ettd on mahdollista laskea matemaattisesti
optimaalinen rakennus- ja yksikontuotantojéirjestys parhaan mahdollisen
armeijan tuottamiseksi.

Warcraft lll: The Reign of Chaos -pelin ihmisten tukikohdassa on tiivistahtinen
joukkojentuotanto meneillddn. Tuotantoa, resurssien kerdimisti ja taistelua varten
peliin on tehty monimutkainen joukko ennalta asetettuja strategisia saintoja.

Jotkin rajoittavista sddnndistd voivat kuitenkin olla pelaajan itsensi
madrittdmid, kuten kentti tai hahmon ominaisuudet. Esimerkiksi suurikokoisen
pelihahmon valitseminen voi jossain pelissd vaikuttaa siihen, ettei hahmo
mahdu pieniin luolanonkaloihin pelimaailmassa ja jdi télloin joidenkin
pelitilanteiden ulkopuolelle. Pelaajan itsensé asettamia strategisia rajoitteita
ovat niin ikédn valitut 1dhtokohdat pelaamiselle. Pelaaja voi csimerkiksi
pyrkid toimimaan ilman vékivaltaa, vaikka sen kiytt olisi pelissd mahdollista.
Téllaiset pelaamistapaan liittyvdt rajoitukset eivit tietenkiiin muuta itse
pelid, vaan vaikuttavat tietoisina strategisina valintoina pelin rakenteeseen ja
dynamiikkaan itse pelitilanteessa.

De Certeaun teoria kisittelee ainoastaan fyysisid tiloja, mutta my0s pelit
mielletddn paikoiksi ja niissd liikkumista kuvataan samoilla adjektiiveilla
kuin fyysisessd maailmassa liikkumista. Henry Jenkinsin ja Mary Fullerin
mukaan monille konsolipeleille ja Amerikan kolonisaatiota ja 1dytoretkeily#
kasitteleville tarinoille, esimerkiksi Super Mario Brothers -pelille (1990) ja
Pocahontas-legendalle, on tyypillistd narratiivin rakentuminen maantieteel-
listen kohtaamisten, tilan muuttumisen ja hallinnan kautta.' Michel de
Certeaun tavoin Jenkins nimittdd nditd maantieteellisid narratiiveja “tilallisiksi
tarinoiksi” (spatial stories). Jenkins ja Fuller kuvailevat maantieteellisti
transformaatiota abstraktin tilan muuttumiseksi konkreettiseksi tilaksi.

Mitkd sitten ovat pelimaailman rajat? Missé vaiheessa siirrymme todellisen
maailman tilasta pelimaailman tilaan? Jotta tietokonepeli voidaan méritelld
strategiaksi, sen tdytyy olla rajattavissa. Eric Zimmermann ja Katie Salen
esittelevit kirjassaan Rules of Play termin maaginen kehd, joka on idea pelin
luomasta paikasta ja ajasta.'’ Yksinkertaisimmillaan pelin luoma maaginen
kehi on sielld, missa pelaaja pelaa tietokonepelid. Se kattaa peliin liittyviit
fyysiset esineet ja asiat, sddnnét ja sopimukset, pelaajien vilisen kanssakiy-
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" misen sekd itse pelaamisen. Pelaaja astuu kehan sisélle alkaessaan pelata ja
- poistuu sieltd lopettaessaan pelin. Joissain tapauksissa peliin saattaa liittyd
* fyysinen komponentti, kuten pelilauta, mutta esimerkiksi kidenvdantoon ei
- tarvita erityistd paikkaa tai materiaalia. Peli alkaa ja maaginen kehd muotoutuu,
* kun pelaajat pédttivit pelin alkavan.

Pelin maagisen kehin sisille luodaan uusi todellisuus, jonka pelin sddnnot

" muodostavat ja jota pelaajat asuttavat. Kehin rajat puolestaan méaérittelevat
. sen alueen, jonka sisilld pelin sddnndt toimivat ja jossa niilld on valtaa."
* Esimerkiksi Backgammon-lauta sellaisenaan voi hyvinkin toimia pdytana

. teekattaukselle, mutta kun silld ryhdytdén pelaamaan, fyysiset nappulat ja
" alusta muuttuvat yhtikkiid muodostaen erityisen ja tdrkedn paikan, jossa peli
. tapahtuu. On esimerkiksi olemassa peleji, jotka jatkuvat pitkid ajanjaksoja
* oikeaan eldmdén lomittautuen, kuten Electronic Arts -pelitalon Majestic
. (2001). Tallaisissa “lapitunkevissa” (pervasive) peleissd peliin otetaan ele-
" mentteji fyysisestd maailmasta: pelid koskeva vihje saattaa tulla esimerkiksi
. puhelinsoittona tai postipaketissa. Zimmermanin ja Salenin mukaan pelid ei
- aina voida rajata tosimaailmasta selkeésti maagisen kehin sisille.

. Taktiikka

" De Certeau kutsuu taktiikaksi laskelmoitua toimintaa, joka hyddyntdd ja
- manipuloi tilaisuuksia mahdollisuuksien mukaan kuluttajan omien
" tarkoitusperien saavuttamiseksi. Mitd enemmin strategialla on valtaa suhteessa
- kuluttajiin, siti enemmén kuluttajilla on mahdollisuuksia taktikointiin. Tak-
* tiikkan avulla kuluttaja liikkkuu ja toimii strategian médritteleméssa tilassa,
. jossa on valmiiksi olemassa sddntojé. Téllainen tila voi olla vaikkapa ennalta
* rakennettu pelimaailma rajoitteineen ja mahdollisuuksineen. Taktiikka ei voi
. ottaa tilaa haltuunsa kokonaan eikd se voi pitdd siihen etdisyyttd, koska
* taktiikalla ei ole paikkaa, josta se saisi etua tai josta se voisi laajentua tai
. turvata itsendisyyttd suhteessa olosuhteisiin, kuten strategia. Siind missid
 strategialla on aina paikka, taktiikka siis turvautuu aikaan. Strategia muodostuu
. pelitilan puitteista, sddnndisté ja lainalaisuuksista, taktiikka sitd vastoin pelaajan
"~ liikkumisesta ja toiminnasta tissa tilassa."”

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.'* Tallaisia ennalta annettuja elementtejd voivat
. pelissi olla vaikkapa pelihahmon taskussaan kantamat esineet ja pelimaailman
* tarjoamat mahdollisuudet ndiden esineiden kdytolle. Pelaajan pditos hyddyntidd
. niitd yhteensopivia elementteji muodostuu teosta ja tavasta, joilla mahdollisuus
- on kilytetty. Monissa peleissd pelimaailman objektit, joita pelaaja voi kéytti,
~ erottuvat ympiristdstidn esimerkiksi ymparoivin hohteen avulla, kun pelaaja
- vie tietokoneen hiiren tillaisen objektin pédlle (hot spot). Ultima VII: The
. Black Gate -pelissi (1992) eris tillainen esine on uuni, jonka kdytosti ei ole
- mitddn varsinaista hyotyd pelissd. Pelaajalla on kuitenkin mahdollisuus yh-
_ distdd heterogeenisid elementtejd paistamalla uunissa leipdi tai piirakoita.
- Mikili pelaaja haluaa kdyttdd tdmédn mahdollisuuden, hdnen péatoksensi
- muodostuu teosta (leivén tai piirakan paisto) ja tavasta (uunin ja leivonta-
- ainesten valitseminen). T4ll6in uuni ja leivonta-ainekset muodostavat ennalta
_ annetut heterogeeniset elementit, joiden yhdistdminen avaa mahdollisuuden
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uusiin peliobjekteihin.

Kuluttaja kdyttad taktiikkaa navigoidessaan strategian rakenteissa. Monet
jokapdiviisen elimén kdytdnnét ovat luonteeltaan taktisia, kuten puhuminen,
lukeminen, liikkuminen ja ostosten tekeminen.'® Tietokonepelissi esimerkiksi
ampuminen, liikkkuminen ja oven rikkominen ovat taktisia toimintoja. Myos
monet toiminnan tavat ovat luonteeltaan taktisia ja mahdollistavat “heikon”
pienid voittoja “vahvasta”, oveluuksia jirjestelmin sisélld.'® Esimerkiksi
tyontekijd saattaa tydajallaan kirjoittaa henkilokohtaisia sihkoposteja tai
surffata Internetissd. Pelissi téllainen “heikon voitto” voi olla vaikkapa tieto
tietokonevastustajan tekodlyn rajoituksista ja sen hyddyntiminen
voittotarkoituksessa.'”

De Certeaun mukaan kéytetyissa taktiikoissa on jatkuvuutta ja pysyvyytti
paikasta ja ajasta riippumatta.'® Peleissd voidaan kuitenkin nihdi uusiakin
taktiikoita, silldi monet pelien sddnndistd eroavat oman maailmamme
sadnndisté fyysisesti, psyykkisesti ja moraalisesti. Ne taktiikat, joita kdytetdin
ostoksilla ruokakaupassa, eivit pade taistelupeli Quake 3:n (1999) areenalla.
Jokaisella pelityypilld on myos vakiintuneita taktiikoita, joita noudattamalla
kokenut pelaaja voi menestyd tutun genren pelissi, jota ei ole koskaan
aikaisemmin pelannut.

Strategia ja taktiikka pelitutkimuksen vilineeni

Strategia ja taktiikka méarittdvit pelin ja pelaajan vilistd suhdetta. De
Certeaun teorian mukaan peli on rakennettu siten, etti pelaajalle annetaan
sdantdjen muodossa tietty maérd vaihtoehtoja taktikoida pelimaailmassa.
Pelissd on valmiiksi rakennettuja tiloja liikkumista ja objekteja toimintaa
varten. Toisaalta erddt pelit, kuten Warcraft I1I: The Reign of Chaos (2002)
Jja Neverwinter Nights (2002), mahdollistavat omien kenttien 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 eivat kdytinndssi ole tiysin erotet-
tavissa toisistaan. Esimerkiksi roolipeleissda hahmon kehittyminen pelin ede-
tessd muokkaa strategiaa, koska hahmon ominaisuudet rajoittavat tai mah-
dollistavat my6hemmin tietynlaista toimintaa. Toisaalta hahmon kehittiminen
on taktiikkaa, silld pelaajan pitid antaa valinnoillaan suunta hahmon
kehitykselle parjatdkseen pelissi. De Certeaun teoria myos sulkee pois
tutkimuksen piiristd sellaisia pelin ominaisuuksia, jotka eivit ole puretta-
viksi strategian tai taktiikan késitteiden alle, kuten musiikin ja huumorin. Ne
eivit varsinaisesti rajoita tai mahdollista toimintaa, mutta niilld on olennai-
nen osa pelikokemuksen syntymisesséd ja maagisen kehiin muotoutumisessa.

Pelitutkijan kannalta varsin mielenkiintoista de Certeaun strategiassa ja
taktiikassa on kuitenkin mahdollisuus vieda peliin omia strategioita pelin
ulkopuolelta. Teorian avulla voidaan suhteuttaa yksittiisen pelaajan liikku-
mista ja siten tietyn strategian toimivuutta pelissi. Samoin sen avulla voidaan
tarkastella, minkalaisia strategioita yksittdinen pelaaja tuo peliin.

Niemme, ettd kaikkia tietokonepelejd voi pelata niin maskuliinisista kuin
feminiinisistékin ldhtokohdista ja itse olemme kiinnostuneita jilkimmaisisti.
Keritessimme tutkimusaineistoa testasimme strategioita, joita juuri feminii-
ninen pelaaja tuo peliinsd. Kéyttimdmme strategiat olivat oletettuja

© S bid., xix.
' |bid., xix.
- '71bid., xx.

- %lbid., xx.
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" feminiinisid pelaamisen tapoja, jotka poimimme aikaisemmasta pelitutki-
- muksesta. Piidasiallisena lahteendmme toimivat Justine Cassellin ja Henry
* Jenkinsin toimittama From Barbie to Mortal Kombat (1999)" sekd Erkki
- Huhtamon ja Sonja Kankaan toimittama Mariosofia (2002)* . Kayttdmissamme
* tutkimuksissa on eritelty niitd pelien ominaisuuksia, joista nimenomaan tyttdjen
. oletetaan tietokonepeleissi pitivin. Tutkimuksemme pohjaksi poimimme
* yksitoista ominaisuutta, joista jokainen on mainittu useammassa kuin yhdessa
. lihteessimme. Tutkimme, mitkd ovat feminiinisen pelaajan mahdollisuudet
* toimia ja pérjatd pelissd, mikéli han pelaa feminiinisid strategioita kayttéen.
. Tutkimuksemme esimerkkipeleja olivat Arcanum. Of Steamworks & Magick
" Obscura (2001, myoh. Arcanum), Warcraft III: Reign of Chaos (2002,
- mydh. Warcraft) ja The Sims (1998, my6h. Sims). Esimerkkipelimme kuuluvat
~ eri peligenreihin, mutta ne eivit ole kattava tai satunnainen otos. Kukin peli
. oli meille entuudestaan tuttu ja jokaisessa oli jokin meitd miellyttdva
" ominaisuus, joten valintamme perusteet olivat subjektiiviset.

Tutkimme aikaisemmasta pelitutkimuksesta 16ytdmiemme feminiiniseksi

- oletettujen peliominaisuuksien ja de Certeaun teorian avulla, 18ytyiko esi-
. merkkind kiyttimistimme PC-peleistd mahdollisuuksia mielekkdisiin peli-
- kokemuksiin feminiinisistd valinnoista juontuvan toiminnan kautta. Kaytin-
_ nossi valitsimme kerrallaan yhden 1oytdmistimme ominaisuuksista ja testa-
- simme sen toimivuutta kussakin esimerkkipelissd. Jokainen ominaisuus toimi
_ pelissi strategiaa muokkaavana lahtokohtana, ja toiminta ndiden rajoitusten
- puitteissa, eli itse pelaaminen, oli taktikointia. Lahdekirjallisuudessa mainittuja
- feminiinisi peliominaisuuksia olivat muun muassa pyrkimys yhteistyéhon*'
- keskittyminen ihmissuhteisiin®?, realistisiin puitteisiin pyrkiminen® , vikival-
~ lattomuus™ seké pelitahdin méadrittdminen itse . Ominaisuudet eivét asettaneet
- peliin yhté jyrkkid ja ehdottomia sdantdjd kuin peliin valmiiksi ohjelmoidut
" mahdollisuudet. Ne pikemminkin antoivat suuntaa toiminnalle. Emme esi-
- merkiksi lopettaneet pelin pelaamista heti, jos siitd ei aivan pelin alussa
* 18ytynyt mahdollisuutta kehittdé ihmissuhteita, vaan pelasimme pelid eteenpiin
- ja tutkimme, millaisiin taktiikoihin ja tilanteisiin ihmissuhteiden vaaliminen
" pelissd johtaa. Monissa tilanteissa oli kuitenkin helppo todeta, mahdollistaako
- tietty strateginen ldhtokohta pelissé etenemisen. Loytimdmme ominaisuudet
" ovat varsin kapea nidkokulma feminiiniseen pelaajaan, emmeké suinkaan ole
- yhtd mielté kaikkien lahteidemme kanssa. Tarkoituksenamme tdssi tutkimuk-
" sessa on kuitenkin ainoastaan tutkia, minkalaiset ovat aiemman tutkimuksen
- médrittelemin feminiinisen pelaajan mahdollisuudet toimia tietokonepelissi.

" Esimerkkitapaus: omaan tahtiin pelaaminen strategisena lihtokohtana

- Yksi testaamamme ominaisuus oli pelitahdin méadrittiminen itse eli se, ettd
. pelaaja voi edetd pelissé omaan, haluamaansa tahtiin. Lahteissimme oli
- mainintoja, ettd vuoropohjaiset pelit voisivat vedota naispelaajiin ja tyttope-
~ laajat eivit pidd peleisté, jotka vaativat nopeita refleksejé tai parhaan ajan
- tavoittelemisesta.?® Esittelemme seuraavaksi timén ominaisuuden avaamat
 mahdollisuudet ja rajoitukset kaikissa esimerkkipeleissimme 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 jdddéd tutkiskelemaan ja pelin
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sivujuonitehtdvit voi suorittaa missi jarjestyksessi tahansa. Vain harvoissa
pelin antamissa tehtdvissé on aikaraja, ja niitd voi suorittaa lomittain. Omaan
tahtiin pelaaminen saattaa kuitenkin johtaa kuolemaan ja pelin pdittymiseen
tilanteissa, joissa hahmon kimppuun hyokitdén eikd pakeneminen auta.
Esimerkiksi joissain tunneleissa suuret rotat ovat niin nopeita ja voimakkaita,
ettei niiden voi antaa rauhassa kaataa omaa pelihahmoa. Arcanum-pelissi on
kuitenkin mahdollisuus taistelutilanteiden hidastamiseen vuoropohjaisen
taistelun avulla. Pelin asetuksista voidaan méarittda, tapahtuvatko taistelut
reaaliaikaisesti, hidastetusti vai tdysin vuoropohjaisesti, jolloin pelaaja voi
rauhassa miettid seuraavaa siirtoaan.

Vuoropohjaisessa taistelussa Arcanum: of Steamworks & Magick Obscura niyttid
kussakin vuorossa kiytettivissa olevat toimintapisteet (action points) vihreini
palloina kdyttoliittymépalkin ylapuolella. Saman rivin himmeimmalla nakyvit
(oranssit) pallot kertovat, kuinka monta pistetti aiottu toiminta kuluttaa.

Arcanum-pelissdé hahmon voimat palautuvat hitaasti, ja joskus ennen
seuraavaa kamppailua on vilttdimitontd odottaa hetki ja antaa elinvoiman
kertyd. Talloin pelaaja ei voi tdysin valita etenemistahtia ja odotus voi
muodostua hyvinkin puuduttavaksi. Aikaa voi tosin nopeuttaa tunnista
kokonaiseen vuorokauteen, mutta tilldin pelaaja ei voi vaikuttaa sithen, miti
hahmolle tdné aikana tapahtuu. Pelaajan kimppuun voidaan esimerkiksi
hyokétd odottamattomasti. Ajan nopeuttaminen ei kuitenkaan ole mahdollista
tunneleissa ja luolastoissa. Jos elinvoima uhkaa loppua tunnelissa tai luolassa
ja ympdrilld on paljon vihollisia, saattaa pelihahmo joutua seisomaan
paikallaan jopa tunteja uuden elinvoiman kerdadmiseksi. Téll6in pelaaja voi
jattad pelin itsekseen koneelle odottamaan ajan kulua ja elinvoiman kertymista.

Pelin joissain sivujuonitehtévissi asioita on suoritettava tiettyyn aikaan
péivéstd. Ihmiset voivat olla paikalla vain tietylld hetkelld, ja ihmissusi on
suden muodossa vain yolld. Talloin pelaaja ei voi téysin valita etenemistahtia.
Toisaalta aikariippuvaiset tehtdvit ja vuorokauden ajan vaihtelut luovat
peliin jannitystd ja mielenkiintoa. NPC-hahmojen?’ kanssa keskusteleminen
saattaa sen sijaan tuntua pitkéveteiseltd. Hahmojen kanssa on jaariteltava
tietojen saamiseksi, eivitkd asiat suju hetkessa.

Arcanum-pelissd toiminnan voi rytmittdd melko pitkélle pelaajalahtoisesti,
koska peliss ei ole aikarajaa, taisteluita on mahdollista kiydé vuoropohjaisesti
ja ajan kulumiseen on useimmiten mahdollisuus vaikuttaa joko lepddamalla
tai odottamalla. My6s harhailu palkitaan pelissd usein uusien sijaintien,
sivutehtdvien tai aarteiden muodossa, ja kun pelikenttind ovat kokonaiset
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% Alkuperiinen
englanninkielinen termi
on "Real-Life
Simulation”, joka on
nimitys peligenrelle ja
viittaa realistista
tosielamaa simuloiviin
peleihin. Aikaisempi
taman genren edustaja
on muun muassa Jones
in the Fast Lane.

¥ Tarpeiden alkuperii-
set nimet ovat
esittelyjarjestyksessa:
“hunger”, “energy”,
"bladder”, “hygiene”,
"comfort”, “room”,

"fun” ja "social”.
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- energian”,
~ kuin ajan vaikutuksesta hupenevat “mukavuus”, "huone”, “hupi” ja "sosiaali-
- suus” on otettava huomioon pelin edetessd.” Jos nimé perusasiat eivit ole
" kunnossa, hahmo kieltdytyy suorittamasta pelaajan antamia muita toimia ja
- saattaa pahimmillaan kuolla huonovointisuuteensa. Hahmon arkipdivéisten
" tarpeiden tyydyttdminen on keskeisessd osassa pelissd, joten esimerkiksi
- aviopuolison hankkiminen tai muut pelaajan asettamat pddmaérit edistyvit
" usein hitaasti, kun hahmon pitdéd seurustelun sijasta pelata tictokoneella tai
- mennd suihkuun. Pelissi ei siis voi jdddé harhailemaan ulos kylméén keskelld
© yOtéd tai padttdd olla syomattd pdivdkausiin. Muuten pelihahmo tuupertuu
- maahan nukkumaan tai valittaa jatkuvasti ndlkdénsd, jolloin kaikkien muiden
* aktiviteettien suorittaminen estyy. Omaan tahtiin pelaaminen saattaa johtaa
- pelin pdéttymiseen tai vahintddnkin epdmieluisiin ja hankaliin tilanteisiin.

" mantereet, pelaaja ei juurikaan joudu kohtaamaan pelimaailman rajoja. Nédiden
- ominaisuuksien ansiosta omaan tahtiin pelaaminen onnistuu esimerkkipe-
* leistdimme parhaiten juuri Arcanum-pelissd. Roolipelien tarinankerronta on
. useimmiten pelaajaldhtoistd ja rauhallisesti etenevidd, kuten Arcanum-
~ pelissikin.

Warcraft luokitellaan reaaliaikaiseksi strategiapeliksi. Reaaliaikaisuus

* tarkoittaa, etté peli etenee jatkuvalla, muuttumattomalla tahdilla eiké esimer-
. kiksi vuoropohjaisesti. Pelaaja voi kuitenkin pysdyttdd pelin halutessaan.
" Warcraft etenee nopeasti, ja monien asioiden yhtéaikainen hallinnointi vaatii
. nopeita paitoksid ja selkdrankaan pureutunutta pikandppiinten hallintaa
* varsinkin moninpelissé.

Yleiselld tasolla Warcraft-pelin voittajan madarittdd se, kuka hallitsee

" taitavimmin resurssien kerddmisen, hahmojen kehittdimisen ja joukkojen
. tuotannon tasapainon ylldpitimisen. Kéytannossi pelaajan tulee hallita kentilld
* yhtd aikaa padmajassa tapahtuvaa kehitystd ja raaka-aineiden keridmistd,
. sotajoukkoja seki yhti tai useampaa tiedustelijaa. Pelaajan ollessa monessa
- paikassa yhtd aikaa nopeus on ratkaisevan tdrkedd. Nopea pelaaja pystyy
_ esimerkiksi taistelutilanteessa pitdmaéin joukkonsa kurissa siten, ettd heikosti
- lahitaistelua kestavat joukot tukevat ja suojelevat taka-alalta etualan vahvoja
. taistelijoita. Koska nopeampi pelaaja voittaa, ei pelaajalla ole aikaa omaan
- tahtiin etenemiseen tai tutkimiseen, mikéli hin haluaa voittaa pelin tai edes
_ tarjota kunnon vastuksen. Moninpelissd voittajalla on mahdollisuus jaada
- pelin jilkeen kentille rakentelemaan ja tutkimaan yksin omaan tahtiin.

Oma tahti ei ole Warcrafi-pelissd strategisena ldhtokohtana toimiva, jos .

- tavoitteena on pelissd pérjddminen. Sen rajoituksissa toimiminen ei ole
 miclekéstd eikd se mahdollista feminiinistd taktikointia. Hitaasti pelatessa
- lopputulos on aina hdvidminen.

Sims-pelissd, joka on niin kutsuttu tosielimasimulaatio®, ajankulku

- vaikuttaa sithen, ettd hahmolle tulee nalké, visymys, tarve kdydd WC:ssi, tai
~ siihen, ettd hahmo on likainen. Talloin perustarpeiksi méériteltyjen “néldn”,

9% 99

rakon” ja "hygienian” arvot ovat punaisella. Hiljalleen, muuten

Sims-pelissd voi rakentaa taloaan periaatteessa valintansa mukaisesti.

- Samoin eri taitoja voi harjoittaa miten ja missd jdrjestyksessd tahansa.
* Lapsenkin hankintaa voi lykédtd, mutta lasta ei saa milloin tahansa ilman
. onnistunutta seurustelusuhdetta. Pientd vauvaa on myos hoidettava tai se
" joutuu sosiaaliviranomaisille. Jonkinlaisen tyén hankkiminen ja ihmisten
. kanssa seurustelu on pelissi pakollista, jotta perustarpeet pysyisivit kunnossa.
* Sims-hahmon on mentdva toihin joka pdivé, jotta hahmoa ei irtisanottaisi
~ (yhden ty6paivén saa jattaa viliin, muttei kahta). Mikili tdissd aikoo kidyda



Elim3 Sims-kodissa
on mennyt sekaisin
WC:n tukoksen
vuoksi eikd
pelihahmo pysty
keskittymaan
opiskeluun ennen
kuin WC on taas
kdytettavissa.

omaan tahtiin, ei hahmolle kerry rahaa, ja monet pelin toiminnoista ovat
tdll6in saavuttamattomissa. Pelissd kaupungin kaupat ja ravintolat ovat sentéin
auki vuorokauden ympdri, joten ulos voi ldhted milloin tahansa.

Sims-pelin edetessd on otettava huomioon lukuisia tarpeita ja eldmai
rajoittavia tekijoitd. Ndiden tdyttimiseen on kiytettdvd paljon aikaa, ja
pelissd vaaditaan pitkdjanteisyyttd. Omaan tahtiin kulkeminen ei johda on-
nistuneeseen peliin, vaan mitd todenndkdisimmin katkaisee sen hyvinkin
pian. Pelin ajankulkua voi kuitenkin nopeuttaa pelin kontrollivalikosta, jolloin
kaikkia syomis- tai nukkumistilanteita ei tarvitse seurata. Mikéli kaikki
hahmot ovat unessa tai tdissd, pelin aika nopeutuu itsestdin. Aika voi kulua
pelissd kolmessa eri nopeudessa, joissa hitainkin aika on noin kolminkertainen
verrattuna oikeaan aikaan. Nopeimmalla tahdilla tunnit kuluvat sekunneissa.
Epérealistinen ajankulu hitaimmallakin tahdilla harmittaa pelaajaa, kun roskien
viemiseen tai hampaiden pesemiseen kuluu kymmenen minuutin sijasta
tunti. Toisaalta lihasten kasvattaminen muutamassa tunnissa kuukausien
saannollisen harjoittelun sijaan tai hyvien ystdvien saaminen yhdessi illassa
on ilahduttavaa.

Kdytinn6én huomioita ja ongelmia

De Certeaun teoria helpotti tutkimuksessamme pelin maagisen kehan hah-
mottamista ja pelitilanteen jakamista itsendisiin osiin. Teorian avulla saimme
loogisesti siirrettyd aikaisemman pelitutkimuksen tulokset omaan tut-
kimukseemme ja padsimme hyvin kiinni havainnointiin seki sen kohteisiin
eli peliin ja sen pelaajaan. Pelitapahtuman jakaminen strategiaan ja taktiikkaan
toi tutkimuksessamme hedelmallisid tutkimustuloksia, mutta yksittiisen
toimijan huomioon ottaminen massojen sijasta osoittautuu paikoin
ongelmalliseksi, koska jokainen pelitilanne on henkilokohtainen ja
subjektiivinen kokemus. Voidaankin siis pohtia, missd méérin saamamme
tulokset voidaan yleistdd tai asettaa kattamaan kaikki lahdekirjallisuudessa
madritellyt ”feminiiniset pelaajat”.

Hankalaa erilaisten pelaajaldhtdisten strategisten ldhtokohtien kiytti-
misessd on strategisten rajoitusten henkilokohtaisuus. Ne ovat voimassa
ainoastaan pelaajan mielessd ja pelimaailma saattaa siséltad strategian kanssa
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 Game Zone Online -
lehden mukaan yli 50
prosenttia uusista The
Sims -pelajista on
naisia. Ks. “The Sims
Becomes The Best
Selling PC Game of All
Time".
www.gamezone.com/
news/
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" ristiriitaisia tilanteita. Peli saattaa esimerkiksi mahdollistaa lentdmisen, mutta
- kun strategisena ldhtokohtana on vaikkapa realististen hahmojen valitseminen,
" ei pelaaja voi lentdd. Pelien testaajan on oltava jatkuvasti tarkkana toimintansa
- suhteen, ettei sovittua toimintastrategiaa unohdeta. Testaamamme feminiiniset
" ominaisuudet eivét suinkaan ole yksiselitteisid ja lisdksi niiden rajaaman
. strategian puitteissa voidaan toimia pelissd monella tavalla. Monissa tapauk-
" sissa ominaisuuksien testaaminen oli kuitenkin rutiininomaista ja selkedd.
. Esimerkiksi pyrkiessimme pelaamaan vékivallattomasti, valitsimme aina
* toimintatavan, joka ei sisiltdnyt vékivaltaa. Télloin oli helppo huomata
. Warcraft-pelin vaativan vékivaltaista toimintaa, mikdli pelissd halutaan
* lainkaan edetd. Toisaalta Sims sopii tdssd mielesséd feminiiniselle pelaajalle.
. Siind vikivaltaa ei ole vilttaimatonti kayttdd missddn pelin tilanteessa, eikd
- siihen ole juuri mahdollisuuksiakaan.

Tutkimustuloksemme ovat samansuuntaisia kuin pelien suosio naispuolisten

- pelaajien joukossa. Sims on tulostemme mukaan monilta osin selkeésti muita
. peleji soveltuvampi feminiiniselle pelaajalle. Se on myds erittéin suosittu
* tyttdjen ja naisten pelind.*® Tutkimuksemme perusteella kaikki kdyttimdmme
. esimerkkipelit voisivat kuitenkin vastata paremminkin feminiinisiin tarpeisiin.
- Esimerkiksi strateginen ldhtokohta, joka rajoittaa pelaajan etenemién
~ mahdollisimman paljon yhteistyoén avulla, ei avannut missdan esimerkkipe-
- lissamme juurikaan mielekkditd mahdollisuuksia taktikointiin eikd johtanut
_ peleissi pérjaimiseen.

Feminiininen pelaaja liikkuu ja toimii pelitilassa toisin kuin maskuliininen.

~ Monet pelit keskittyvit esimerkiksi kilpailemiseen ja vékivaltaan, joista
- feminiinisen pelaajan ei oleteta pitivin. Tietokonepelejd pelaavat nykyisin
_ niin lapset kuin aikuisetkin — todennikdisesti myds ndiden pelaamistapojen
- vililld on eroja. Toisaalta peleji pelataan my0s eri lahtokohdista. Joku hakee
" pelimenestyksellddn hyviksyntdd kaveripiiristé, joku toinen puolestaan pelaa
- ajankuluksi. Tietokonepelaajat ovat kuten kuluttajat de Certeaun teoriassa:
" pelaajat eivit suinkaan ole homogeeninen joukko, vaan on olemassa mité
- moninaisimpia tapoja pelata tietokonepeleja.



