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Ranskalainen Armand Mat-
telard kiinnostui i nformaatiosta
ja viestinnlstii vallan vhlineend
jo 1960-luvulla. Vuonna 1976
hiin j ulkaisi marxilaisvdritteisen
teoksen ylikansallisten media-
alan yritysten kasvavasta vai-
kutusvallasta, ndiden kiiyttiimis-
tii ideologisista "koneistoista"
sekii globalisoituvasta ja yh-
denmukaistuvasta kulttuurista.
Mattelard onkin ollut tunnettu
jo 197O-luvulta liihtien poliitti-
sesti suorasanaisena ja aktiivi-
sena kirjoittajana. Hdn on joh-
donmukaisesti keskittynyt glo-
baalin tason viestinnln, yhteis-
kunnan ja kulttuurin kentillii toi-
miviin valtasuhteisiin.

Hdnen vuonna 2fi)l iulkaistu
kiriansa informaatioyhteiskun-
nan historiasta on vastikdln suo-
mennettu, mitd voi pit6a vahin-
tiiiinkin tarpeellisena tekona
suomalaisessa kontekstissa.
Teos on takakansitekstin mu-
kaan "ndkemyksellinen johdan-rs

informaatioteknologian ja yh-
teiskuntahistorian suhteisiin".
Paljon lupaava kiteytys tuntuu
kirjaa lukiessa osuvan nappiin.
Kysymys ei ole kaikiksi infor-
maatioyhteiskunnan taustate-
kijtiiksi luettavien asioiden yh-
teenkoonnista tai liipikiiynnistii
eikii liion mukaansatempaav is-
ta. menneisyyteen sijoittuvista
tarinoista nykyisten yhteiskun-
tasuhteittemme taustalla - ndi-
hin vaadittaisiin kirjalta aivan
erityyppistii muotoa ja raken-
netta. Mattelardin kirja niiyttiiii
hiimiiiiviin viattomalta; siinii on

tekstisivuja hathataa 150, se on
kevyt ja kompakti. Mitiiiin muu-
ta kevyttii ja vaatimatonta siind
ei sitten olekaan, sillii sisiiltd on
painavaa kuin mikii.

Mattelardin keskeisin liihtti-
kohta on, ettii globaalin infor-
maatioyhteiskunnan kiisite on
geopoliittinen konstruktio. Ti-
mdn mielessii pitiiessiiiin hiin
purkaa auki kdsitteeseen ladat-
tuja intressejii ja tarkastelee nii-
den taustajuonteita. Nama juon-
teet liihtevdt muun muassa mi-
tattavuuden ja lukupohjaisuu-
den kAsitumises6 kaiken totuu-
teen pyrkivdn l[ht6kohdaksi.
Niimii ajatukset saivat tulta al-
leen erityisesti valistuksen ajal-
la, 1600-luvulta alkaen. Muun
muassa matematiikka, ajattelun
automatisointi -johon liittyi uu-
den, universaalin kielen kehit-
tdminen - todenndkoisyyslas-
kenta ja tilastotiede haluttiin
kohottaa ylivertaisiksi inhimil-
listen yhteiskuntien tarkastelun
viilineiksi. Ranskan vallanku-
mouksen mainingeissa toden-
nettiin "geometrista utopiaa",
joka jakoi kansalaiset yhdenver-
taisiksi ja hierarkisoi tilan hal-
linnollisiin yksikoihin muun
muassa tilastollisten tarkastelu-
jen perusteella.

Tieteellinen .ia teollinen ai-
kakausi jatkoi numeroiden pal-
vomista "ainoan varman to-
tuuden ilmaisi j oina". Todenni-
kriisyyksiin perustuva normi-ih-
minen tuli valtarakenteiden or-
ganisoinnin perustaksi. Kun or-
ganisoinnin periaatteet yhdisEr
tiin teknisen kehityksen luomiin
uusiin mahdollisuuksiin, alkoi
teollinen aikakausi. (Numeraa-
lisen) hallinnan vaatimus ulo-
tettiin yhti pidemmiille, tyonjaon
hienojakoistumisesta yksilOllis-
ten ajatusprosessien mekani-
sointiin. Yhteiskunnasta halur
tiin tehdii toimiva ja "funk-
tionaalinen" samojen teollisten

periaatteiden mukaisesti. Mat-
telardin mukaan lSnsimaista ke-
hityst2i luonnehtii se, ette "or-
ganisaatiota koskevat opin-
kappaleet sivuuttavat politiikan:
yhteiskuntaa hallitaan tieteelli-
sen liikkeenjohdon periaattein".

Mattelard liikkuu makota-
sollaja puhuu asioista passiivis-
sa, tekstissd "asiat tapahtuvat".
Hdn on pragmaattisen yksinker-
taistava tiivistiiessiiiin laajoja ja
moniulotteisia asiakokonai-
suuksia yksittiiisten otsakkeiden
alle. Toisaalta trimdn voi myOs
ajatella olevan vdlttdmltdntd,
jotta paAstaiin kompaktisti
eteenplin ja itse asiaan. Monen
kymmenen vuoden kokemus
kirj an aiheena olevien asiakoko-
naisuuksien miettimisestd ndkyy
jaarittelun ja selittelyn puut-
tumisena, ja tekstin tyyli pyr-
kiikin heriittdmddn lukijassa
luottamusta. Toisaalta Matte-
lard jiittiiii asioiden vdlisten kyt-
kristen varmistamisen .ia asso-
siaatioiden testaamisen liiaksi
lukijan harteille. Historiallisten
j uonteiden aukikeriminen nyky-
yhteiskuntaa mearittAvista,
usein epdhistoriall isiksi tai uni-
versaaleiksi naamioiduista omi-
naisuuksista vaatii lukijalta ai-
kaa, vaivaa ja asennetta.

1900-lukua kasitellaan eri-
laisten viestintAteknologioiden
ja vallan kytkdsten kautta.
Mattelard kysyy esimerkiksi,
miten maailman jakautuminen
"itaan"ja "lanteen" vaikutti tie-
to- ja viestintriteknologioiden
kehittdmiseen ja soveltamiseen.
Vuosisadan lopun keskeisend
ideologisena doktriinina Matte-
lard kiisittelee erilaisten "lop-
pujen" diskurssin tuottamista
(vrt. historian loppu, ideologioi-
den loppu). Kysymys on val-
lankumousretoriikasta, joka am-
mentaa polttoaineensa ohuesta,
viipalemaisesta ja edistys-
uskoisesta historiakdsityksestd.
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Juuri sen avulla saatamme heh-
kuttaa eldvdmme uuden, uljaan
ja universaalin informaatioaika-
kauden kynnyksellii.

Informaatioaikakauden maa-
ilma on yksiselitteisen yksi-
napainen, eikii amerikkalainen
valta-asema perustu vain talous-
tieteeseen tai huippupolitiik-
kaan vaan "markkinademoka-
tiaan" ja loppujen lopuksi koko
eldmdntapamme muuttumiseen.
Yhdysvallat laskee itsensri maa-
ilmanvaltiaaksi jopa niin, ett6
globaalista politiikasta tulee sen
"sisiipolitiikkaa". Toisaalta
Mattelard tuo esiin myds tAmAn
ajattelun vastavoimia ja uuden-
laista kansalaisaktiivisuutta. jo-
ka on kohahduttanut maailmaa
esimerkiksi mielenosoituksina
WTO : n kokousten yhteydessd.

Mattelard vyoryuiiii tiiviissii
paketissa ja lOyhiih kronologiaa
noudatellen lukijansa eteen asia-
kokonaisuuksia, kytkriksid, uu-
sien aatteiden silmuja ja luhis-
tumisia, nimiii ja vuosilukuja.
Tahti on niin hengdstyttiivA, ettd
viilillii tulee mieleen, ettd on
kuin lukisi uuden ajan kriittiselle
maailmankansalaiselle toimi-
tettua raporttia niistd kirjoitrajan
mielestd olennaisista seikoista,
jotka voidaan yhdistiiii nykyisen
"globaalin markkinatalouden"
mahdollistamaan informaatio-
teollisuuden leviImiseen ja sen
yhteiskunnallisiin vaikutuksiin.
Niikdkulma on virkistlvdn "toi-
senlainen" siind mielessI, ettri
Mattelard viittaa anglosaksisen
ja ranskalaisen kehityksen lisiik-
si mycis entiseen Tsekkoslo-
vakiaan, Kanadaan, Hollantiin,
Japaniin sekii Viili- ja Etelii-
Amerikkaan. Hiinelle globaali
taso ei toteudu pelkristddn eng-
lanninkielisessd maailmassa.

Elektronisten
pelien kiemuroissa

Erkki Huhtamo & Sonja Kangas
( toim. ) : Mariosofi a. Elektronisten
pelien kulttuuri. Gaudeamus :
Helsinki 2002.

Mariosofia on ensimmdinen
suomen kielellii julkaistu elek-
tronisten pelien tutkimukseen
paneutuva teos. Aikakaudella,
jolla pelikulttuuri on asettunut
osaksi mediakulttuurin keskiritd
ja poikinut esimerkiksi tietoko-
ne- ja konsolipeleihin keskitty-
viii ohjelmia useilla kotimaisilla
Lelevisiokanavil la, tdllainen ar-
tikkelikokoelma ei tule liian
mycihiiiin. Teoksen esipuheessa
toimittajat Erkki Huhtamo ja
Sonja Kangas kuitenkin tuovat
esiin julkaisemista viivdstyttii-
neet kielteiset asenteet. Maio-
sofian yhtena keskeisend pyr-
kimyksend onkin korostaa elek-
tronisia pelejd vakavasti oretta-
vana tutkimusalueena. Teoksen
johdannossa pelejd kutsutaan
tarkastelemaan "joutavanpdi-
vdisten lelujen" sijaan ihmisten
kokemusmaailmoihin, sosiaali-
siin suhteisiin sekd aikamme
mediakulttuurin yleensd syvdsti
vaikuttavina voimina.

Mitii ovat ndmd voimat,
"elektroniset pelit"? Mario-
sofiassa elektroninen peli mtiii-
ritellii,iin yleiskdsitteenii, joka
kattaa alleen tietokone-, kon-
soli-, arkadi-, verkko-, mobiili-
, ja virtuaalitodellisuuspelien
luokat. Kirjo on laaja ja teoksen
johdannon mukaan viime kii-
dessii "Iy]hteistii kaikille peleille
ja pelikoneille on oikeastaan
vain niiden interaktiivisuus sekei
niiden elektroninen ja digitaa-
linen perusta" (9). Tiillaisena
pelin klisite on siis hyvin moni-
selitteinen, kun lisdksi opetus-
ohjelmat. animaatiot ja inter-
aktiiviset elokuvat hemiirtavAt

pelin ja ei-pelin viilisiii raja-ai-
toja, kuten Sonja Kangas omas-
sa artikkelissaan tuo esille. Laa-
jempi mediakulttuurin kehitys
muokkaa pelikulttuuria ja toisin
piiin, jolloin on sanomattakin
selvdii, ettii suhteellisen tut-
kimaton pelikulttuuri on nykyi-
selle mediatutkimukselle haas-
tava ja mielenkiintoinen alue.

M ario s ofian johdannossa
esitetddn. effA teos asettuu tar-
kastelemaan elektronisten pe-
lien monimuotoista ja alati
muuttuvaa kentt66 media- ja
kulttuurintutkimukselli sesta nd-
kcikulmasta. Pyrkimyksend on
kiinnittiiii ilmirin monimuotoi-
suutta sen "historiallisiin, kult-
tuurisiin ja sosiaalisiin ulot-
tuvuuksiin" kartoittamalla sitl
kytkeytymisten verkostoa. jossa
pelikulttuuri on kehittynyt ja
kehittyy edelleen osaksi media-
kulttuuria. Kokoelman kirjoit-
tajakaartista suurin osa edustaa
angloamerikkalaista tutkimus-
ja kulttuuriperinnettd ja paino-
piste asettuu kirjoituksissa eri-
tyisesti Yhdysvaltojen yhteis-
kunnalliseen ja kulttuuriseen
kontekstiin. Poikkeuksia anglo-
amerikkalaisesta linjasta ovat
Machiko Kusaharan j apanilaista
pelikulttuuria esittelevd artikke-
li, joka ainakin allekirjoittaneel-
le toimii hyviind valaisunal6nsi-
maisesta monin osin eroavaan
peliperinteeseen, sekl suoma-
laisiin pelaamiskonteksteihin
pureutuva ja niissii sukupuoli-
eroihin lasten ja nuorten peli-
kiiytiinnriissii keskittyvii An-
nikka Suonisen sosiologinen tar-
kastelu.

Angloamerikkalaisen perin-
teen dominointi on kenties pe-
rusteltua pelien yhii keskei-
semmdlli asemalla osana elek-
tronisiin ja digitaalisiin tekno-
logioihin kytkeytyviiii, Yhdys-
valtoihin kulminoituvaa globaa-
lia talousjiirjestelmdd sekri sen
kulttuurisia ilmentymiii. Vali-
tettavasti kyseistii mielestrini

Tanja Sihvonen
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