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Mariosofia on ensimmaéinen
suomen kielelld julkaistu elek-
tronisten pelien tutkimukseen
paneutuva teos. Aikakaudella,
jolla pelikulttuuri on asettunut
osaksi mediakulttuurin keskiotd
Jja poikinut esimerkiksi tietoko-
ne- ja konsolipeleihin keskitty-
vid ohjelmia useilla kotimaisilla
televisiokanavilla, tillainen ar-
tikkelikokoelma ei tule liian
myohéin. Teoksen esipuheessa
toimittajat Erkki Huhtamo ja
Sonja Kangas kuitenkin tuovat
esiin julkaisemista viivastytti-
neet kielteiset asenteet. Mario-
sofian yhtend keskeisend pyr-
kimykseni onkin korostaa elek-
tronisia peleji vakavasti otetta-
vana tutkimusalueena. Teoksen
johdannossa pelejd kutsutaan
tarkastelemaan “joutavanpii-
vdisten lelujen” sijaan ihmisten
kokemusmaailmoihin, sosiaali-
siin suhteisiin sekd aikamme
mediakulttuurin yleensa syvisti
vaikuttavina voimina.

Mitd ovat ndmi voimat,
“elektroniset pelit”? Mario-
sofiassa elektroninen peli mii-
ritellddn yleiskisitteend, joka
kattaa alleen tictokone-, kon-
soli-, arkadi-, verkko-, mobiili-
, ja virtuaalitodellisuuspelien
luokat. Kirjo on laaja ja teoksen
johdannon mukaan viime ki-
dessd [ y]hteistd kaikille peleille
ja pelikoneille on oikeastaan
vain niiden interaktiivisuus seki
niiden elektroninen ja digitaa-
linen perusta” (9). Tillaisena
pelin kdsite on siis hyvin moni-
selitteinen, kun lisdksi opetus-
ohjelmat, animaatiot ja inter-
aktiiviset elokuvat hamartivit

pelin ja ei-pelin vilisii raja-ai-
toja, kuten Sonja Kangas omas-
sa artikkelissaan tuo esille. Laa-
Jjempi mediakulttuurin kehitys
muokkaa pelikulttuuria ja toisin
pdin, jolloin on sanomattakin
selvéd, ettd suhteellisen tut-
kimaton pelikulttuuri on nykyi-
selle mediatutkimukselle haas-
tava ja mielenkiintoinen alue.

Mariosofian johdannossa
esitetddn, ettd teos asettuu tar-
kastelemaan elektronisten pe-
lien monimuotoista ja alati
muuttuvaa kenttid media- ja
kulttuurintutkimuksellisesta ni-
kokulmasta. Pyrkimyksend on
kiinnittdd ilmién monimuotoi-
suutta sen “historiallisiin, kult-
tuurisiin ja sosiaalisiin ulot-
tuvuuksiin” kartoittamalla sitd
kytkeytymisten verkostoa, jossa
pelikulttuuri on kehittynyt ja
kehittyy edelleen osaksi media-
kulttuuria. Kokoelman Kkirjoit-
tajakaartista suurin osa edustaa
angloamerikkalaista tutkimus-
ja kulttuuriperinnetti ja paino-
piste asettuu kirjoituksissa eri-
tyisesti Yhdysvaltojen yhteis-
kunnalliseen ja kulttuuriseen
kontekstiin. Poikkeuksia anglo-
amerikkalaisesta linjasta ovat
Machiko Kusaharan japanilaista
pelikulttuuria esittelevi artikke-
1i, joka ainakin allekirjoittaneel-
le toimii hyvénd valaisuna linsi-
maisesta monin osin eroavaan
peliperinteeseen, sekd suoma-
laisiin pelaamiskonteksteihin
pureutuva ja niissd sukupuoli-
eroihin lasten ja nuorten peli-
kdytdnnoissd keskittyvd An-
nikka Suonisen sosiologinen tar-
kastelu.

Angloamerikkalaisen perin-
teen dominointi on kenties pe-
rusteltua pelien yhid keskei-
semmilld asemalla osana elek-
tronisiin ja digitaalisiin tekno-
logioihin kytkeytyvad, Yhdys-
valtoihin kulminoituvaa globaa-
lia talousjérjestelméd sekid sen
kulttuurisia ilmentymiad. Vali-
tettavasti kyseistd mielestini

Lihikuva * 2/2003 69


Huolto
Text Box


olennaista yhteyttd pelien ja
globaalin markkinatalouden ja
sen mukaisen yhtendistyvin
kulttuuriteollisuuden vililla
teoksessa ei kuitenkaan sen pe-
rusteellisemmin kriittisesti tar-
kastella. Lihimmis tulee Eddo
Sternin huomio: ”On kuvaavaa
jalevottomuutta herattavad, ettd
internetin suosituimmat ja me-
nestyvimmit pelit eivit ilmennd
niink#in hajauttamisen ja kol-
lektiivisen tekijyyden kuin mo-
nopolin, keskusjohtoisuuden,
hallinnan ja valvonnan logiik-
kaa.” (245). Tami on elektro-
nisen pelikulttuurin aspekti, jo-
hon Mariosofiassa olisi mieles-
tani kannattanut paneutua li-
hemminkin. Lisdksi pienen tek-
nisen huomautuksen toimituk-
sesta voi antaa, silld valitettavan
useat artikkeleissa viitatut teok-
set puuttuvat Mariosofian lop-
puun sijoitetusta kirjallisuus-
luettelosta.

Pelaamisen arkeologia ja
nykypaiva

Tietokonepelit luotiin 1960-
luvun alkupuolella tietotek-
niikan tutkimuslaitoksissa tieto-
koneiden mahdollisuuksien
kokeilemiseen, ensimmadisend
vuonna 1962 Steve Russellin
MIT:sséd kehittdima Spacewar.
Tistd ne levisivat pelihalleihin
jamikrosirujen kehityksen myo-
ti kotiin televisiokonsoleina ja
kotitietokoneeseen. Artikkelis-
saan Erkki Huhtamo kuitenkin
osoittaa, ettd ensimmadiset tie-
tokonepelit ja niiden arkadiso-
vellutukset eivit syntyneet kult-
tuuriseen tyhjioon. Hahmot-
tamastaan media-arkeologisesta
perspektiivistd elektronisten pe-
lien lahtokohdat ovat osoitet-
tavissa laajempiin muutoksiin,
joita 1800-luvun lopun teollinen
vallankumous tuotti eritoten
tyon ja vapaa-ajan sekd ihmisen
ja hdnen ymparistonsa vilille —
viime kidessd ihmisen ja ko-
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neen suhteeseen. 1800-luvun lo-
pulla tehtaan tuotantokoneiden
rinnalle ilmestyivét huvitteluun
tarkoitetut “kolikkokoneet”,
joiden yhteispelissa Huhtamon
mukaan “"muodostui 'esikyber-
neettinen’, psykotekninen feed-
back-silmukka, joka yhdisti toi-
siinsa ty0eldmén ja vapaa-ajan.”
(29).

Ensimmiiset pelit perus-
tuivat toimintamuodoltaan flip-
periin. Vauhti ja fyysisyys pe-
laajan suorittamine ruumiin-
litkkkeineen olivat ja ovat usein
vield nykypaivini pelien perus-
ominaisuuksia. Mutta flipperi-
ja pelihalliperinteeseen kytkey-
tyy my®os pelikokemuksen kol-
lektiivisuus, jota Mariosofiassa
korostetaan: nykypdivén tieto-
konepelaaminenkaan ei ole epi-
sosiaalista ruutuun tuijottelua,
vaan monesti yhdessid pelaa-
mista, peleistd keskustelemista
kaveripiirissd, internetin keskus-
telupalstoilla — puhumattakaan
verkkoroolipeleistd. Toisaalta
nimen omaan hamirid peli-
halleja dominoivat poikalaumat
omivat arkadipelit itselleen, jo-
ten pelihalleista juontuu liséksi
nykyisen pelaajakunnan suku-
puolinen jakautuneisuus. Kuten
Annikki Suominen, Sonja Kan-
gas ja Henry Jenkins artikke-
leissaan tuovat esille, pelaa-
minen on kiytdnnossa vield ny-
kypédivéndkin pitkalti “poikien
juttu” ja sellaiseksi myos kult-
tuurisesti arvotettu. Niin ollen
Mariosofiassa annetaan paljon
tilaa naispuolisten pelaajien ase-
man pohtimiseen.

Mariosofiassa pelien histo-
riallisia ja sosiaalisia kysy-
myksid esimerkiksi teknisestd
kehityksesti ja kéyttokonteks-
teista kisitellddn laaja-alaisesti.
Pelaajayhteiso- ja sukupuoliky-
symysten lisdksi keskitytdén
muun muassa tietokonepelien ja
interaktiivisen taiteen suhtee-
seen seka pelien ja vikivallan
problematiikkaan. Mutta vaikka

pelien historiallisten ja sosiaa-
listen ulottuvuuksien analyysit
ovat mielenkiintoisia ja asiaa
valaisevia, teos on kysymyksen-
asetteluissaan hieman vaisu,
milld tarkoitan tietynlaisten it-
sestddnselvyyksien ja bana-
liteettien kritiikitontid toistoa
ldpi teoksen sekd (meta)teoreet-
tisen argumentoinnin vihyytta.
Yhtailtid en tiedd, kuinka esi-
merkiksi réiskintdpelien ja Yh-
dysvalloissa tapahtuneiden
kouluveriloylyjen kytkostd
kisittelevin Rich Benjaminin
johtopaatokseen pitdisi suhtau-
tua: “Elektroniset pelit vaikut-
tavat nuoriin monilla eri tavoin,
joita on vaikea mitata. Pelien
ohella nuoriin vaikuttavat niin
sosiaalinen ympéristd kuin
nuoren oma persoonakin. Elek-
tronisten pelien vaikutusta
nuoriin ei tulisi tarkastella tyh-
jiossd.” (215). Toisaalta peli-
tutkimuksen perinnetta olisi ai-
nakin johdannossa voinut jollain
tavoin sivuta. Ei pelitutkimus-
kaan (Mariosofia mukaan luet-
tuna) synny tyhjioon.

Maailmasta toiseen

Mariosofian mielenkiintoista
antia on Aki Jarvisen esteettis-
teknologisesti elektronisten
pelien ldhihistoriaa jasentdva ar-
tikkeli, jossa keskitytddn peli-
maailmojen tyylillisiin piirtei-
siin erityisesti fotorealismin, ka-
rikatyrismin ja abstraktionismin
kisitteilld — tyylisuuntiin, joiden
mukaisesti eri pelimaailmoja
luodaan. Jirvisen analyysi tdy-
dentyy Mariosofiassa tarkastel-
lulla pelitutkimuksen keskeisel-
14 kysymykselld, kuinka pelilait-
teeseen ja -maailmaan kytkey-
dytidn ja kuinka tami kytkey-
tyminen eroaa muiden media-
teknologioiden parissa koetus-
ta. Pelimaailmoja ja lasten fyy-
sisen miljéon leikkimaailmoja
kulttuurimaantieteellisesti toi-
siinsa vertaava Henry Jenkins



kuvailee pelitapahtumaa: "Kun
tarkkailee lapsia pelaamassa
néitd pelejd, heidédn kuvaruudun
tahtiin nytkdhtelevii ja heiluvia
ruumiitaan, ymmaértai, etti he
todellakin ovat sielld jossain™
(155). Jenkins korostaa pelien
“immersiivistd” voimaa, joka
saa pelaajan tutkimaan pelimaa-
ilmojen sokkeloita ja sopukoita.
Kisitteellisesti hin noudattelee
Mariosofian yleistd linjaa, joka
madritellddn teoksen johdannos-
sa: "[Plelien kiehtovuus perus-
tuu monitahoisten ongelmien ja
vastoinkdymisten kohtaamiseen
sekd pelien vuorovaikutteisuu-
den ja immersiivisyyden voi-
maan.” (13). Sonja Kangas
muotoilee artikkelissaan tismél-
lisemmin, etti pelikokemukses-
sa ensisijaista on “pelin tuot-
tama eldmys, joka luo immer-
sion ja interaktiivisen toiminnan
tunteen” (143).

Huhtamon artikuloimassa
pelien “feedback-silmukassa”
korostuu siis ensiksikin peli-
maailmoihin uppoutuminen.
Tiastd niakokulmasta Marioso-
fiassa tuodaan esille, ettd peleji
ei pidi lahestyi kerronnallisuu-
den kautta: useimmiten pelien
taustatarina on vain kehys ryt-
meille ja vauhdeille, joissa kes-
kiossd on pelimaailmaan reagoi-
minen ja mukautuminen. Til-
16in elokuvatutkijoita kiinnostaa
tietenkin samastumisen proble-
matiikka pelikokemuksen kon-
tekstissa. Kyseiseen puoleen pa-
neutuu Graham Weinbren, jon-
ka mukaan peleissi “[e]i tarvita
pelihahmoja, joihin samastua, ei
enempii kerronnallisuutta kuin
pasianssissa [...]” (222). Juo-
nikéinteiden ja luonteenkuvaus-
ten sijaan pelisamastumista ji-
sentdd Weinbrenin mukaan
“hallinnan halu”, jota yksittiiset
pelit ohjaavat pitdmélli pelaajan
yhtiilta hallinnan saavuttami-
sen ja toisaalta sen menettimi-
sen ddripaiden valillad. Tassi ku-
viossa samastuminen vaikuttaa

totaaliselta. Esimerkiksi peli-
hahmo ei ole toinen, johon sa-
mastutaan, vaan sellainen johon
pelaaja samastuu samoin kuin
samastuu itsensi kanssa: ”"Mie-
lentilani eivit siis eroa Marion
vastaavista, silld se tuntemusten
kokonaisuus, jonka siirrin Ma-
rioon tai Soniciin, kuuluu mi-
nulle.” (230). Pelaajasta "tulee”
hahmonsa. Tarkoittaako tima,
ettd Christian Metzin postuloi-
ma, aikaisemman audiovisuaa-
lisen kulttuurin ymmirtimisti
paljolti jasentényt véite "eloku-
va on kuin peili” olisi pelikoke-
muksessa kadottanut analogi-
suutta merkitsevdan miireen
“kuin”: peli on peili?

Oli miten oli, mielesténi pe-
likokemusta médrittelevilli k-
sitteellistyksilld on ldheisid suh-
teita sithen, miten viimeisen hie-
man yli vuosikymmenen aikana
varhaisesta elokuvasta on pu-
huttu eldmysten ja attraktioiden
kautta — huolimatta siiti, etti
Mariosofian toimittajien mu-
kaan elokuvan varhaishistoriaa
ja peliteollisuutta ei voida suo-
raan rinnastaa, silld “kulttuuri-
kontekstit ja myos itse vilineet
ovat luonteeltaan aivan erilai-
sia” (268). Se jonka usein, ja
my0s kisittadkseni Marioso-
fiassa, ymmarretdén erottavan
elektroniset pelit monista muista
mediaviihteen alueista kuten
elokuvasta, on peleille osoitettu
interaktiivisuus. Kuitenkin ti-
min nykyddn ldhinnd markki-
noiden hallinnassa olevan ki-
sitteen kiytt6 hiersi omaa luku-
kokemustani. Mit4 pelien vuo-
rovaikutteisuus tai interaktiivi-
suus tarkoittaa? Mariosofian lo-
pussa olevassa sanasto-osiossa
termi selitddan seuraavasti: ”In-
teraktiivinen (vuorovaikuttei-
nen). Vuorovaikutuksen muodot
voidaan jakaa kolmeen ryhméin
seuraavasti: koneen ja ihmisen
vilinen vuorovaikutus, ihmisten
vilinen vuorovaikutus ja ko-
neiden vilinen vuorovaikutus.”

(362) Pelikokemuksessa inter-
aktiivisuuden termi tarkoittaa
ymmirtidkseni koneen ja ihmi-
sen vilistd vuorovaikutusta ja
viittaa tédllaisena aktiiviseen
toimintaan pelimaailmoissa.
Esimerkiksi Sonja Kankaan
mukaan taistelupeleissi “'[k]ol-
miulotteiselta vaikuttava, reaa-
liaikaisesti muuttuva tila ympa-
roi pelaajan, joka toimii kaiken
aikaa aktiivisesti” (131). TAmin
enempéid interaktiivisuuden ter-
mid tai sen kdyttod digitaalisen
kulttuurin eri yhteyksiss ei kui-
tenkaan madritetd tai proble-
matisoida. Esille ei esimerkiksi
nouse, ettd pelejd jo 1980-lu-
vulta tutkinut Espen Aarseth on
esittdnyt koko termin korvaa-
mista pelimaailmojen edellytti-
méi toiminnallisuutta korosta-
valla termilld “ergodinen”
(ergodic).

Immersiivisyys tai samastu-
minen ja interaktiivisuus ovat
Mariosofiassa erikoisesti jin-
nitteessd. Yhtadlta korostetaan
“passiivista” pelimaailmaan up-
poutumista ja toisaalta “ak-
tiivista” toimintaa. Kuka tai mi-
ké toimii ja kenen tai minki eh-
doilla? Mutta jannitteisyys ei ole
kielteistd, pdinvastoin: se il-
mentdd erilaisten voimien sa-
manaikaista lasndoloa ja kamp-
pailua pelikulttuurin sisdlla.
Mariosofia tarjoaa itsedin
johdatuksena elektronisten
pelien kulttuuriin, "pelin avauk-
sena” lopullisen sanan sijaan.
Eri voimia kartoittavana johda-
tuksena elektronisten pelien
laajaan, monimuotoiseen ja alati
muuttuvaan kenttddn Marioso-
fia on teos, johon kannattaa
tutustua, silld se onnistuu ensi-
sijaisessa pyrkimyksesséin he-
rittaa ajatuksia.

Pasi Viliaho
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