
tuurin hyvdksyminen. Kon-
ferenssi oli monipuolinen, ja
vaikka esitysten taso vaihteli,
suurin osa esityksistii oli mielen-
kiintoisia. Konferenssin kahvi-
tauot j a iltatapahtumat tarjosivat
hyvdn mahdollisuuden tutustua
tosiin tutkijoihin ja heidiin tyo-
hrinsii.

Esi intyj iit olivat suurimmaksi
osaksi akateemisia tutkijoita, ja
peliteollisuuden edustajia oli
konferenssissa kohtalaisen vd-
hdn. Suomalaisia tutkijoita oli
suhteellisen paljon esiintymds-
sii. Edellii mainitsemieni tutki-
.joiden lisiiksi Aki Jdrvinen
Veikkaus Oy:stii oli puhumassa
pelien sddnnoistdja Laura Ermi
Tampereen yliopiston Hyper-
medialaboratoriosta puhui Frans
Mdyrdn kanssa lapsista pelaa-
jina.

Viitteet
L Ernst Adams,
www.designersnotebook.com;
Stanislav Roudavski,
ww.stanislavroudavski.net

2 www.quvu.net/interactivestory.net
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Ellmdsti
s i m u laati oym pdri stoi ssi

Vuonna 1836 Wilhelm ja Edu-
ard Weber julkaisivat anatomis-
fysiologisen tutkielmansa "ih-
misen kdvelykoneistosta".l Pyr-
kimyksen[ oli tuottaa mate-
maattinen teoria siitii. miten ei-
tahdonalainen fysiologinen ap-
paraatti toimii, kun ihminen kii-
velee taijuoksee. Keskeistd tut-
kielmassa oli. ettd Weberin vel-
jekset eivdt tukeutuneet edeltd-
viin anatomisiin metodeihin,
vaan ldhestyivdt kohdettaan eli
ihmiskehoa kokeellisesti. sitii
mallintamalla. Ensin alaruumis
halkaistiin eri kohdista. Niiin
saatiin aikaan puukaiverruksia
siitd, miten koneiston eri osat
toimivat keskenddn. Tdmdn
jiilkeen jalkojen eri positioita
askeleen aikana hahmotettiin
differentiaalilaskennan avulla.
Laskelmiensa pohjalta Weberit
piirsiviit sarj an luurankoja, j otka
esittivdt kdvelevdd ihmiskehoa
askeleen vaihe vaiheelta. Piir-
rokset esittivdt aikanaan uuden-
laista kehon representaation
muotoa, sillii ne ulotfuivat ih-
missilmiille varsinaisesti ndky-
mdttrimiin asentoihin ja hetkiin,
joihin sen enempdd vivisektio,
mnous kuin maalaustaide eivdt
yltdneet. Lisiiksi luurankojen
fenomenaal ista totuusarvoa voi-
tiin koetella, kun ne animoitiin
Simon Ritter von Stampferin ke-

Pasi Vdliaho, FM, tutkija,
mediatutkimus, Turun yliopisto

hittiimiin "el6mdn pyoriin" eli
stroboskoopin alulla.

Kyseisessd ihmiskehon ja en-
nen kaikkea elcivcin kehon ko-
keellisen analyysin ja synteesin
muodostelmassa syntyi Fried-
rich Kittlerin mukaan kinema-
tiikka modemissa muodossaan,
eli virtuaalisten liikkeiden las-
keminen virtuaalisissa, visuali-
soitavissa tiloissa ja niiin o1-

len elokuva, televisio sekii digi-
taaliset audiovisuaalisen esittd-
misen muodot. Weberin animoi-
tujen luurankojen myotii "jo-
kaista tietokonemonitoriamme
nykypiiiviinii hallitseva epionni
tuli olemaan: 'sanan, kielen ja
oikeaoppisimmillaan kuvan'
sijaan 'symboli ja numero' ovat
vallanneet ihmisen khynnin."2
Tdmd teknologis-epistemologi-
nen horisontti taustallaan muun
muassa elokuvan esihistoriaan
olennaisesti kytkeytyneen fy-
siologin Etienne-Jules Mareyn
ei sittemmin tarvinnut kuin pa-
rannella ja uudistaa teknisiii
keksintojii, joilla ihmiskehoa -
tai paremminkin kehon liikettii,
joka identifioitiin sen eliimiiiin
- mitattiin yhtaaltii graafisesti
j a toisaalta kronofotografi sesti.
Joka tapauksessa tuloksena oli
joko diagrammi tai sitten lihas-
taan abstrahoitunut luuranko,
jonka liikesarja puristui yhden
fotogrammin sisddn mullistaen
tdten ldnsimaista tilan ja ajan
kiisitystii.s

Virtuaalisen uusintamisen
kautta kuvat - samoin kuin sanat

menettdvdt referenssinsd
samankaltaisuuden tai analogian

I

Huolto
Text Box



mielessd.a Weberin tai Mareyn
luurangot eivdt uudelleen esitd
mitiiiin. Sen sijaan ne ovat
jonkin aktuaalisen asian tai
olion simulaatioita. Simulaatiol-
la en tdssd tarkoita esimerkiksi
tosien ideoiden sfddrin heiken-
tynyttii heijastusta tai sitten to-
dellisuuden muuttumista itseddn
todellisemmaksi. Kdsitdn simu-
laation merkitsevdn esittdmisen
kiiytiintoii, jossa pyritiiiin mal-
lintamaan annetun objektin tai
tapahtuman koostumusta ja toi-
mintatapoj a kokeellisesti. Huo-
mionarvoista ja kenties para-
doksaalista tdssd on kuitenkin
se, ettA simulaatiosta, mallista,
tulee havaitsemisen ja toimin-
nankannalta asia itsessddn. Tai
paremminkin, simulaatiosta tu-
lee uudenlainen oleva, joka
muokkaa malliaan. Simulaatio
on aina uuden luomista, olevaksi
- eliiviiksi - tuottamista.5

Weberin tai Mareyn luuran-
kojen mydtii ihmiskehosta tuli
siis omanlaisensa eldvd luuran-
ko. Niiin tapahtuu myris tietoko-
nesimulaatioissa, joiden "alala-
jiksi" tietokonepelit - oli kyse
sitten jumalan asemaa replikoi-
vasta kaupunkisimulaatiosta tai
ensimmdisen persoonan riiskin-
tiipelistti - voidaan ymmiirtiiiik-
seni asettaa. Elektronisetja di-
gitaaliset pelit ovat osa audio-
visuaalisten simulaatioiden pys-
tyttiimiiii ympdristrid, sitd sa-
manaikaisesti sekii aineellista
ettii symbolista (kvasi)todelli-
suutta, jossa nykypiiiviinii yhii
enemmdn ja enemmdn vietdm-
me aikaamme. Kyseisessd yhtd
hyvin epistemologisessa kuin
ontologisessakin rajojen rikko-
misessa, jonka perusta luotiin
viihintiiiin 150 vuotta sitten,
lepiiii mycis nykypiiiviin simu-
laatioiden voima.

il

Tutkimusmatkoillaan Etelii-
Amerikassa Roger Caillois'ta
kiinnosti eritoten erdiden hycin-
teislajien mimeettinen kdyt-
tdytyminen, jossa "[p]yrkimys
samankaltaisuuteen niiyttiiisi
olevan keino, jollei viilivaihe.
Piiiimiiiirii niiyttiiisi olevan pi-
kemminkin a s si m i I aat io ympci-
ristddn."6 Caillois' lle assimilaa-
tio liittyi paitsi puolustautumis-
mekanismeihin, myos kysymyk-
siin havainnosta j a persoonalli-
suuden kokemuksesta. Assimi-
laatiossa persoonallisuuden pe-
rustava tuntemus itsen ja ymp6-
riston vdlisestd erosta sekd ha-
vainto tietoisuuden ja tilan jon-
kin erityisen pisteen vdlisestd
yhteydestii katoavat. Kysymys
on depersonalisaation proses-
sista, jossa subjekti sulautuu
hiintii ympiiroiviiiin tilaan ja jota
Caillois nimitti psykologi Pierre
Janet'ta lainaten "legendaari-
seksi psykasteniaksi". Ympiiris-
tri valtaa yksilcin sekoittaen sis6-
ja ulkopuolen. mielen ja ruumiin
vdliset rajat: "Tiedcin. missci
olen, mutta minusta ei tunnu
siltri, ettri olisin siinci pisteessri
j osta itseni ldydrin."t

Tdllaiseen hahmotelmaan
viittaa myris David Sudnown
dokumentaatio kokemuksistaan
Breakout-pelin kanssa wonna
1979i "Ala lyo harhaan. Sain
sen. Se menee ylcis, osuu oi-
keaan tiileen, nyt tulee palautus,
se on menossa vdhdn kauemmas
oikealle, j oten siirryn sinnepiiin.
Ole varovainen, 6ld mene liian
pitkiille. En mene liian pitkiille,
koska minua pelottaa."s Vdit-
tdisin, etld kyseessd on assimi-
laatio virtuaaliseen tilaan tai
ympdristrion, jonka tietokone-
simulaatiot pystyttiiviit. Tiissii
prosessissa emme loydii itseiim-
me. Kuten Sudnown dissosiaa-
tiota ldhenevd kuvaus tuo esille,

tdtd vastoin kohtaamme itsel-
lemme vieraan epiiinhimillisen
toisen. meille ulkopuolisen voi-
man, joka toisintaa ja muokkaa
sekii fyysisiS ettii psyykkisiii ky-
kyjiimme. Audiovisuaaliset si-
mulaatiokdytiinnot ovat luon-
teeltaan metamorfisia: ne luovat
uudenlaisia kehoja ja mieliii.

Elokuvakirjoissaan Gilles
Deleuze hahmotti liikkuvia ku-
via ei niinkiiiin subjektiin poh-
jautuvan ajattelun vaan pikem-
minkin "organismi-fi losofi an"
liihtokohdista.e NIin siksi, ettd
liikkuvan kuvan kiiytiinntit eiviit
Deleuzen mukaan oleta liihtri-
kohdakseen itselleen identtistii
subjektia. Keskeistd Deleuzen
mukaan liikkuvassa kuvassa, tai
toisin termein simulaatiossa, on
muun muassa, elld se luo yh-
dessii ihmiskehon kanssa uuden-
laisen havaitsemisen, tunte-
misen j a toimimisen koosteen. I o

Tiimii tapahtuu ensisij aisesti tie-
dostamattomalla, jopa S.ysisellii
tasolla ja ihmiskehon var-
sinaisista rajoitteista riippu-
mattomasti. Elokuvallinen ha-
vainto ohittaa f,isiologisen ha-
vaintoapparaatin raj at. Toisaalta
elokuvalliset affektit - "puh-
taimmillaan" fyysiset intensi-
teetit - ovat varsinaisesti koke-
vasta subjektista riippumatto-
mia, impersonaalisia. Me aivan
kuin tanssimme yhteisessd ryt-
missd kuvan kanssa.

Koosteen kolmas kompo-
nentti, toiminta, viittaa havain-
nossa ja affektoitumisessa vas-
taanotettuj en ympiiristrin iirsyk-
keiden pohjalta suoritettuun
reaktioon. Havaitseminen ja
affektoituminen liittyvdt siis
ennen kaikkea kykyyn toimia,
joka sitten aktualisoituu anne-
tuissa tilanteissa. Mutta simu-
laatioympiiristoissd - sen enem-
pdd elokuvassa kuin tietokone-
peleissiikiiiin - ei ole kyse tie-
dostavan subj ektin "interaktios-
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ta" annetun ympdriston "objek-
tien" kanssa. Pikemminkin kyse
on ensiksi havainnon ja aistimi-
sen tasolla tapahtuvasta assimi-
laatiosta ympiiristotin ja toiseksi
seki tiedostamattomasta etd tie-
dostetusta toiminnasta ympdri s-
tdssi tdmiin sallimissa rajoissa.
Simulaatioympiiristtij en kvasi-
objekti "katsoo, kuuntelee ja
tulkitsee'subjektia"'. I I

Caillois'n ja Deleuzen aja-
tusten kautta herdd kysymys
er66nlaisesta median etolo-
giasta. Etologia on tieteenala,
joka tutkii eldinten kiiyttiiyty-
mistii ympiiristcissd niiiden
affektiivisten kykyjen ja ryt-
misten operaatioiden niikokul-
masta. Se jakautuu kolmeen
pii?ikysymykseen. Ensiksi: Millii
tavoin asia tai olio suhteutuu
maailmaan, eli mihin asialla tai
oliolla on kyky kytkeytyii,
minkd suhteen se kykenee affek-
toitumaan? Toiseksi: Miten nd-
md suhteet realisoituvat an-
netuissa tilanteissa tai parem-
minkin, mitkii aktuaaliset affek-
tit ovat "pahoja". eli asian tai
olion eldmdii viihentiiviii, ja
mitkii "hyviii", eli e16mdd vah-
vi stavia? Kolmanneksi : Kuinka
eri asioiden ja olioiden vhliset
suhteet - eldmd - vahvistuvat,
jatkuvat ja monistuvat siten, ettd
ne muodostavat konsistentteja
yhteisojii eli erddnlaisia "yliyk-
siloitii"?''?

Hahmotellussa "mediaetolo-
giassa" kysymys on siis ensin-
ndkin esteettisestd ndkokulmas-
ta asioiden ja olioiden. esimer-
kiksi inhimillisten kvasi-sub-
jektien ja teknologisten kvasi-
objektien, viilisiin relaatioihin
- ihmisten kyvystii affektoitua
maailmasta. kyvystii tuntea. ja
tiiten kyvystii olla olemassa ja
jatkaa ja tuottaa eliimiiii. Mutta
toiseksi kysymys siirtyy etiikan
ja politiikan alueelle koskemaan
esimerkiksi ihmisten ja simu-

laatioympdristtijen muodosta-
mien uudenlaisten yhteistljen
toimintaa ja niiden eliimiiii. His-
toriallisesta perspektiivistii kat-
sottuna viimeistiiiin 100 vuotta
sitten muotoutunut elokuvalli-
nen keho ja yhteiso ovat tiillii
haavaa muuttamassa osittain
muotoaan tietokoneympiiristois-
s6, jotka jos eiviit radikaalisti
uudista niin ainakin varioivat to-
tuttuj a ry.tmej ii. Tiissii mielessd
raportit pelien aikaansaamista
epilepsiakohtauksista saattavat
hyvinkin pitiid paikkaansa. Tie-
tokonesimulaatioiden pystyt-
tdmien ympiiristcijen etologia
odottaa vielii itseiiiin.

III

On huomioitava, ettd elSmd er

ole olemus. Se ei kuulu subjek-
tille. Eliimii on kyky. voima. jo-
ka meille tapahtuu. Miss66n ta-
pauksessa eliimiiii ei pidii ym-
miirtiiii yksinomaan luonnontie-
teellisend ajatuksena, vaan pi-
kemminkin esteettisend, eetti-
send ja poliittisena kiisitteend. I r

Itse asiassa Deleuze hahmotti
audiovisuaalisen estetiikan
termein sitd modernisaation
prosessia, jota Michel Foucault
kutsui kurinpidollisten yhteis-
kuntien sekd biovallan ja bio-
politiikan synnyksi. Biovalta eri
"dispositiiveineen" (vdestdn-
sddntelymenetelmit, laborato-
riot, kasvatusinstituutiot. armei-
ja, vankila jne.) eitoimi kuole-
malla uhkaamisella, vaan otta-
malla haltuunsa eldmhn sindnsd.
Modemeissa yhteiskunnissa e16-

vd keho asettuu tietdmisen ja
politiikan ytimeen siten, ettd
"[v]alta ei endd koskettele
pelkiistiiiin oikeudellisia subj ek-
teja, joissa viimeinen ylimmdn
vallan osoitus on kuolema, vaan
eldvid olentoja. Vallan. jota se

voi niiden suhteen kdyttdd, on
sijoituttava itse eldmdn tasol-

le."ra Keskeinen rooli tiissii ke-
hityksessii oli ja on kapitalis-
milla: eri dispositiiveissa el6vdd
kehoa voidaan kontrolloida ja
koulia, kasvattaa sekd vahvistaa
yhii tehokkaammaksi osaksi tuo-
tantokoneistoa tai sitten yh6
kuuliaisemmaksi kuluttaj aksi.
Toisaalta biopolitiikan mytitii
Aristoteleen maaritelma ihmi-
sestd eldimenii, jolla on kyky
poliittiseen olemassaoloon,
muuttaa radikaalisti muotoaan.
Politiikka kuuluu olennaisesti
ihmisen olemukseen ja ottaa eld-
mdn kohteekseen: "Moderni ih-
minen on eldin, jonka eldmiin
hiinen politiikkansa eldvdnd
oliona asettaa kyseenalaisek-
si."'5 Samalla niin sanotusti eet-
tinen toiminta alkaa pohjata tii-
hdn eldmbn prinsiippiin: eldmdn
ja ruumiiden jatkuminen sekd
hengissii pysyminen muodosta-
vat moraalisen maksiimin, jonka
puitteissa esimerkiksi yhii veri-
semmdt sodat ja kansanmurhat
kiytdvdt verukkeensa.

Audiovisuaalisten ympdris-
tojen historia - Weberin vel-
jekset ja Marey etunendssd
kulkee kiisi kiidessii kyseisten
biovaltaan kytkeytyvien kehi-
tyslinjojen kanssa. Voitaisiin
jopa viiittiiii, ettd l,rnpdristot ovat
yhdenlaisia biovallan "dispo-
sitiiveja". Elokuva uudenlaisena
teknologisena kehona kristalli-
soi tdmdn hyvin.r6 Samoin te-
kevdt tietokonepelit. Yhden-
lainen esimerkki on Internetissd
pelattava ensimmiiisen persoo-
nan rdiskint dpeli A merican
Army: Operarions, jonka Yh-
dysvaltain armeija kehitti viir-
vdtdkseen lisdd nuoria, muokat-
tavia kehoja palvelukseensa. r7

Harj oitteluj akson j dlkeen pel is-
sii piiiistiiiin tositoimiin verkko-
ympirist<issii, j osta puolestaan
siirtymii seurauksiltaan vaka-
vampiin, mutta biopolitiikan
moraalin implikoimiin tositoi-
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miin Bagdadin tuliriiskeessd
lienee "ki"uton", vdhintddnkin
sulava, silld ainakaan havaitse-
misen ja aistimisen kannalta
niiiden viilillii ei ole kuin veteen
piinetty viiva. Sotakone, joka
ruokkii markkinoita (a jota
markkinat ruokkivat), elZiii j a voi
tiiten hyvin - verkossa tai Liihi-
idlssd - "kaikkien ihmisten ole-
massaolon nimiss6".18 Sanot-
takoon kii{istetysti, vaikka tdmd
ei teekddn oikeutta koko tutki-
muskentdlle: audiovisuaaliset
simulaatiot tuottavat sellaisia
aistimisen ja havaitsemisen
koosteita, joissa kokemisen ja
toiminnan subjekti on koulittu
valmiiksi kehollaan orientoitu-
maan kaupunkisotaan. Pelien
parissa viihtymisellii on seu-
rauksensa, kun kivat affektit
keentyvAt vaivattomasti viihin-
tiiiinkin epiiilyttiiviiksi toimin-
naksi.

Armeiian kehittimii, ilmaiseksi
lnternetissi pelattavissa oleva
Americon Army: Operotions on
esimerkki pelistii, jossa kuuliaita
kehoia muokataan.

Toiminta, havaitsemisen ja
affektoitumisen pohjalta suori-
tettu reaktio annetussa miljo<is-
s6, nousee siis problemaattisek-
si. Jos ja kun ihminen eldimend,
jolla on kyky politiikkaan sekd
yhtaaltii oikeudellisena ja toi-
saalta toiminnan subjektina, on
kadonnut (paljaan) eliimiin ja
teknologisten verkostojen h5-

mdrdiin, kysymys etiikasta herdd
uudella tavalla esiin. Proble-
matiikka koskettaa ensi sij aisesti
sita, etta "hyvd el6md" on tullut
ajatuksena mahdottomaksi -
ainakaan siihen ei voida palata.
Tiimiin j iilkeen piiiidytiiiin Alain
Badioun mukaan mddrittele-
mddn eettinen oleminen kyvyt-
ttimyyden, negaation kautta ja
viime kddessii nihilistisesti:
pahan sisdistiimisend ja toisesta
huolehtimisena, resignaationa
viilttiimiittrimyyteen ja saman-
aikaisesti kielteisenii tahtona. I e

Mutta niiitii "pahoja", ensi-
sijaisesti kapitalismin kehitystii
palvelevia affekteja voidaan
muuttaa. Sillii tosiasia - totuus
- on, ettd maailma muuttuu, se
luo itsensd aina uudelleen. Uu-
den luominen, muutos, on liihto-
kohtiinsa pelkistymiit<in, eri-
tyinen tapahtuma. Tapahtumalla
ei ole subjektia, eikd se redusoi-

du tilanteeseen,jossa
se tapahtuu. Tapah-
tuma on tdmdn aktu-
aalisen aistitun ja
havaitun maailman
ulkopuoli, ulkopuo-
len voima. Keskeistd
politiikan kannalta
on, ettd tapahtuma
pakottaa sen todista-
jan, eli kenet tahansa,
piiiittiimiiiin uusista
olemassaolon ja toi-

minnan muodoista. Tapahtuma
vaatii meiltd tulemista tapah-
tuman veroiseksi, eli kykyii
affirmoida tapahtuma, kykyd
uuden luomiseen.2o Kenties td-
miin hyviiksyneend, simulaatio-
ympiiristoissii aistivina ja toi-
mivina tai ei, on mahdollista
Giorgio Agambenin tavoin
perddnkuuluttaa uudenlaisia
yhteisojii: "Valita tdssd uudessa
planetaarisessa ihmiskunnassa
ne piirteet, jotka tekeviit ih-
miskunnalle mahdolliseksi
hengissd selviytymisen, poistaa

hienon hieno kalvo,joka erottaa
huonon mediajulkisuuden tiiy-
dellisestd, vain itsensii kommu-
nikoivasta ulkoisuudesta - siind
meidiin sukupolvemme poliitti-
nen tehteva."2r
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I Wilhelm & Eduard Weber, Uber die
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lufwe rdil nnten Roume. Noiaan
seuraavassa Friedrich Kittlerin
analyysiin Weberin veljesten
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Minneapolis: University of Minnesota
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sa liihtokohtaan, jossa "[r]akenteel-
listen kategorioiden asemasta PC:n
eli henkilokohtaisen tietokoneen
formaatille suunniteltujen tietokone-
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I(IBJ,I
Sovitteleva
johdatus
elektronisten
pelien
tutkimukseen

James Newmar: Videogames.
London: Routledge,2004. 198 s.

Erityisesti tietokone-, konsoli-
ja mobiilipelien tutkimus saa

enenevassa mddrin osakseen
palstatilaa ja teoreettista huo-
miota. Ansiokkaassa kotimai-
sessa M ar i o s ofi a-artikkelikoko-
elmassa Erkki Huhtamo ja Son-
ja Kangas ehdottivat elektro-
nisen pelin -kAsitetta yhteiseksi
nimift aj aksi tutkimuskohteelle,
johon edellii mainittujen lisiiksi
lukeutuvat my<is pelihalli- ja
verkkopelit. Akateemisessa tut-
kimuksessa aiheeseen on toki
perehdytty aikai semminkin
muun muassa psykologiassa ja
sosiologiassa, mutta 1990-1u-
vulta alkaen myos pelien ja
pelaamisen kulttuuritieteellinen
tutkimus on liikkunut marginaa-
lista kohti laajempaa tietoisuut-
ta.

Tilanteen tekee teoreettisesti
mielenkiintoiseksi se, ettei
etabloituneita rakenteita juuri
ole ehtinyt muotoutua. Pelitut-
kimus kiiy toisin sanoen jatku-
vaa dialogia esimerkiksi kult-
tuurin- ja taiteentutkimuksen eri
alueiden kanssa. Osaltaan kdy-
mistilassa olevaa kenttiiii pyrkii
j iisentiimiiiin James Newmanin
tuore johdant oteos Vide ogames.
Kirjan liihtokohta on nimen-
omaan laajan kokonaiskuvan
muodostaminen, keskenddn hy-
vinkin erilaisten suuntien viitoit-
taminen tulevaa j a kattavampaa
tutkimusta varten. Newman ei
pyri tekemiiiin teoreettista poh-

jatyotii "videopeliteorian" ra-
kentamiseksi, vaan hdn kokoaa
yhteen ajaruksia. aiheita ja ra-
kenteita, jotka hdnen mukaansa
soveltuvat pelien tutkimukseen.

Edellii mainitusta on jo
piiiiteltiivissii. ettd ldhestymista-
panaan kirjoittaja kdyttdd ennen
kaikkea kysymistii. Niiin hiin
yrittaA rajata aihepiirejii tee-
moittain esimerkiksi kelronnal-
lisuuden, pelaamisen sosiaa-
listen vaikutusten, peliteolli-
suuden rakenteiden ja pelihah-
mojen kautta. Newman my6s
suhtautuu melko varovaisesti
joihinkin jo olemassa oleviin
teoreettisiin ajatuksiin pyrkien
toimimaan enemmen sovitte-
levana kuin kriittisenii tutkij ana.
Valitettavasti parhaimmat ja
kriittisimmiit huomiot esitetddn
ehkii tiistii johtuen kirjan sivu-
lauseissa. Tiimii ei kuitenkaan
murenna teoksen selvid vahvoja
puolia, aj ankohtaisuutta j a kar
tavuutta.

Pelit ja niiden pelaajat

Ensimmdinen oleellinen kysy-
mys koskee pelien itsensd md6-
rittelyii. Nimensd mukaisesti Zl-
deoga mes tarjoaa sateenvarjo-
kasitteeksi videopeliii, jonka
sisiiltoii Newman ei kuitenkaan
sen perusteellisemmin erittele.
Hiin tgrtry enemmdnkin luokit-
telemaan pelejii niiden sisiill<il-
listen elementtien perusteella jo
tutuiksi tulleisiin kategorioihin
(kuten simulaattori-, taistelu- j a
seikkailupeleihin). sen sijaan
ettd teoretisoisi tarkemmin tut-
kimuskohteen olemusta. Termi-
nd videopeli konnotoi Huh-
tamon ja Kankaan elektronisen
pelin -kiisitettd suppeampaa si-
siiltoii. Tdstd syystd esimerkiksi
verkkopelaaminen tai mobiili-
laitteiden pelit eiviit juuri tiissii
tutkimuksessa esiinny. Toisin
sanoen pelillisyyden - sen, mikd
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