
Juuri sen avulla saatamme heh-
kuttaa eldviimme uuden, uljaan
ja universaalin informaatioaika-
kauden kynnyksellii.

Informaatioaikakauden maa-
ilma on yksiselitteisen yksi-
napainen, eikd amerikkalainen
valta-asema perustu vain talous-
tieteeseen tai huippupolitiik-
kaan vaan "markkinademoka-
tiaan"ja loppujen lopuksi koko
elAmentapamme muuttumiseen.
Yhdysvallat laskee itsensd maa-
ilmanvaltiaaksi jopa niin, ettd
globaalista politiikasta tulee sen
"sisiipolitiikkaa". Toisaalra
Mattelard tuo esiin myds taman
aj attelun vastavoimia j a uuden-
laista kansalaisaktiiv isuutta. jo-
ka on kohahduttanut maailmaa
esimerkiksi mielenosoituksina
WIO : n kokousten yhteydessii.

Mattelard vy<iryttiiii tiiviissii
paketissa ja lciyhiiii kronologiaa
noudatellen lukijansa eteen asia-
kokonaisuuksia, kytkdksiI, uu-
sien aatteiden silmuja ja luhis-
tumisia, nimiii ja vuosilukuja.
Tahti on niin hengiistyttdvri, ettd
viilillii tulee mieleen, ettii on
kuin lukisi uuden ajan kriittiselle
maailmankansalaiselle toimi-
tettua raporttia niistii kirj oinajan
mielestd olennaisista seikoista,
jotka voidaan yhdistiiii nykyisen
"globaalin markkinatalouden"
mahdollistamaan i nformaatio-
teollisuuden leviiimiseen ja sen
yhteiskunnallisiin vaikutuksiin.
Niikcikulma on virkistEvzin "toi-
senlainen" siind mielessii, ettd
Mattelard viittaa anglosaksisen
ja ranskalaisen kehityksen lisiik-
si myds entiseen Tsekkoslo-
vakiaan, Kanadaan, Hollantiin,
Japaniin sekii Viili- ja Etela-
Amerikkaan. Hiinelle globaali
taso ei toteudu pelkdstddn eng-
lanninkielisessd maailmassa.

Elektronisten
pelien kiemuroissa

Erkki Huhtamo & Sonja Kangas
( toim. ) : Mariosofia. Elektronisten
pelien kulttuui. G aude amus :
Helsinki 2A02.

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
televisiokanavilla, tIIlainen ar-
tikkelikokoelma ei tule liian
mydhiiiin. Teoksen esipuheessa
toimittajat Erkki Huhtamo ja
Sonja Kangas kuitenkin tuovat
esiin julkaisemista viivdstyttd-
neet kielteiset asenteet. Maio-
sofian yhtend keskeisenii pyr-
kimyksend onkin korostaa elek-
tronisia pelejh vakavasti otetta-
vana tutkimusalueena. Teoksen
johdannossa pelejii kutsutaan
tarkastelemaan "j outavanprii-
viiisten lelujen" sijaan ihmisten
kokemusmaailmoihin, sosiaali-
siin suhteisiin sekri aikamme
mediakulttuurin yleensd syvdsti
vaikuttavina voimina.

Mitri ovat ndmd voimat,
"elektroniset pelit"? Mario-
sofiassa elektroninen peli mliii-
ritellaan yleiskdsitteenii, joka
kattaa alleen tietokone-, kon-
soli-, arkadi-, verkko-, mobiili-
, ja virtuaalitodellisuuspelien
luokat. Kirjo on laaja ja teoksen
johdannon mukaan viime kii-
dessii "[y]hteistii kaikille peleille
ja pelikoneille on oikeastaan
vain niiden interaktiivisuus sekd
niiden elektroninen ja digitaa-
linen perusta" (9). Tdllaisena
pelin kiisite on siis hyvin moni-
selitteinen, kun lisriksi opetus-
ohjelmat. animaatiot ja inter-
aktiiviset elokuvat hiimiirtiiviit

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

M ario sofian johdannossa
esitetddn, effA teos asettuu tar-
kastelemaan elektronisten pe-
lien monimuotoista ja alati
muuttuvaa kenttrid media- ja
kulttuurintutkimukselli sesta nd-
kcikulmasta. Pyrkimyksenii on
kiinnitttiii ilmicin monimuotoi-
suutta sen "historiallisiin, kult-
tuurisiin ja sosiaalisiin ulot-
tuvuuksiin" kartoittamalla sitl
kytkeytymisten verkostoa. jossa
pelikulttuuri on kehiuynyt 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 japanilaista
pelikulttuuria esittelevd artikke-
li, joka ainakin allekirjoittaneel-
le toimii hyviind valaisuna l6nsi-
maisesta monin osin eroavaan
peliperinteeseen, sekd suoma-
laisiin pelaamiskonteksteihin
pureutuva ja niissii sukupuoli-
eroihin lasten ja nuorten peli-
kiiytiinndissii keskittyvii An-
nikka Suonisen sosiologinen tar-
kastelu.

Angloamerikkalaisen perin-
teen dominointi on kenties pe-
rusteltua pelien yhii keskei-
semmlllii asemalla osana elek-
tronisiin ja digitaalisiin tekno-
logioihin kytkeytyvii?i, Yhdys-
valtoihin kulminoituvaa globaa-
lia talousjiirjestelmiiri sekli sen
kulttuurisia ilmentymiii. Vali-
tettavasti kyseistii mielestdni
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olennaista yhteytta pelien ja
globaalin markkinatalouden ja
sen mukaisen yhtendistyviin
kulttuuriteollisuuden viilillii
teoksessa ei kuitenkaan sen pe-
rusteellisemmin kriittisesti tar-
kastella. Ldhimmls tulee Eddo
Sternin huomio: "On kuvaavaa
ja levottomuutta herdttdvdd, ettd
internetin suosituimmat ja me-
nestyvimmdt pelit eiviit ilmennii
niinkiiiin hajauttamisen ja kol-
lektiivisen tekijyyden kuin mo-
nopolin, keskusjohtoisuuden,
hallinnan ja valvonnan logiik-
kaa;' (245). Tdmd on elektro-
nisen pelikulttuurin aspekti, j o-
hon M a rio s ofiassa olisi mieles-
tani kannattanut paneutua la-
hemminkin. Lisiiksi pienen tek-
nisen huomautuksen toimituk-
sesta voi antaa, sill6 valitettavan
useat artikkeleissa viitatut teok-
set puuttuvat Mariosofian loP-
puun sijoitetusta kirjallisuus-
luettelosta.

Pelaamisen arkeologia ja
nykypiiivii

Tietokonepelit luotiin 1960-
luvun alkupuolella tietotek-
niikan tutkimuslaitoksissa tieto-
koneiden mahdollisuuksien
kokeilemiseen, ensimmdisend
vuonna 1962 Steve Russellin
MIT:ssii kehittamA Spacewar.
Tdstd ne levisivzit pelihalleihin
ja mikrosirujen kehityksen my6-
tii kotiin televisiokonsoleina ja
kotitietokoneeseen. Artikkelis-
saan Erkki Huhtamo kuitenkin
osoittaa. etta ensimmriiset tie-
tokonepelit ja niiden arkadiso-
vellutukset eiv6t syntyneet kult-
tuuriseen tyhjition. Hahmot-
tamastaan media-arkeologisesta
perspektiivistii elektronisten pe-
lien liihtdkohdat ovat osoitet-
tavissa laajempiin muutoksiin,
joita l8OOJuvun lopun teollinen
vallankumous tuotti eritoten
tyonja vapaa-ajan sekd ihmisen
ja hiinen ympiiristtins6 viilille -
viime k6dessii ihmisen ja ko-

neen suhteeseen. 1800-luvun lo-
pulla tehtaan tuotantokoneiden
rinnalle ilmestyivdt huvitteluun
tarkoitetut "kolikkokoneet",
joiden yhteispelissii Huhtamon
mukaan "muodostui' esikyber-
neettinen', psykotekninen feed-
back-silmukka, joka yhdisti toi-
siinsa tyrieldmdn ja vapaa-ajan."
(2e).

Ensimmdiset pelit perus-
tuivat toimintamuodoltaan flip-
periin. Vauhti ja fyysisyys pe-
laajan suorittamine ruumiin-
liikkeineen olivatja ovat usein
vielii nykypiiivdnd pelien perus-
ominaisuuksia. Mutta flipperi-
j a pelihalliperinteeseen kytkey-
tyy myris pelikokemuksen kol-
lektiivisuus, j ota Maiosofiassa
korostetaan: nykypiiiviin tieto-
konepelaaminenkaan ei ole epd-
sosiaalista ruutuun tuijottelua,
vaan monesti yhdessii pelaa-
mista, peleistd keskustelemista
kaveripiirissii, internetin keskus-
telupalstoilla - puhumattakaan
verkkoroolipeleist6. Toisaalta
nimen omaan hiimiiriii peli-
halleja dominoivat poikalaumat
omivat arkadipelit itselleen. jo-
ten pelihalleista juontuu lisdksi
nykyisen pelaajakunnan suku-
puolinen jakautuneisuus. Kuten
Annikki Suominen, Sonja Kan-
gas ja Henry Jenkins artikke-
leissaan tuovat esille, pelaa-
minen on kliytdnnossd viel6 ny-
kypiiiviiniikin pitkiilti "poikien
juttu" ja sellaiseksi myos kult-
tuurisesti arvotettu. Ndin ollen
M ario s ofi as sa annetaan pauon
tilaa naispuolisten pelaajien ase-
man pohtimiseen.

Mariosofiassa pelien histo-
riallisia ja sosiaalisia kysy-
myksi[ esimerkiksi teknisestl
kehityksestd ja kayttokonteks-
teista kiisitellddn laaja-alaisesti.
Pelaajayhteis6- ja sukupuoliky-
symysten listiksi keskitytiiiin
muun muassa tietokonepelien ja
interaktiivisen taiteen suhtee-
seen sekd pelien ja vdkivallan
problematiikkaan. Mutta vaikka

pelien historiallisten ja sostaa-
listen ulottuvuuksien analyysit
ovat mielenkiintoisia ja asiaa
valaisevia, teos on kysymyksen-
asetteluissaan hieman vaisu,
millii tarkoitan tietynlaisten it-
sest66nselvyyksien ja bana-
liteettien kritiikitdnte toistoa
l[pi teoksen sekii (meta)teoreet-
tisen argumentoinnin viihyyttii.
Yhtaalta en dedii, kuinka esi-
merkiksi riiiskintiipelien ja Yh-
dysvalloissa tapahtuneiden
kouluverikiylyjen kytkostii
kasittelevan Rich Benjaminin
johtopiiiitrikseen pitiiisi suhtau-
tua: "Elektroniset pelit vaikut-
tavat nuoriin monilla eri tavoin,
joita on vaikea mitata. Pelien
ohella nuoriin vaikuttavat niin
sosiaalinen ympiiristo kuin
nuoren oma persoonakin. Elek-
tronisten pelien vaikutusta
nuoriin ei tulisi tarkastella tyh-
jitissti." (215). Toisaalta peli-
tutkimuksen perinnettd olisi ai-
nakin johdannossa voinut jollain
tavoin sivuta. Ei pelitutkimus-
kaan (Mariosofa mukaan luet-
tuna) synny tyhjiti6n.

Maailmasta toiseen

M ario s ofian mielenkiintoista
antia on Aki Jdrvisen esteettis-
teknologisesti elektronisten
pelien liihihistoriaa jdsentlvd ar-
tikkeli, jossa keskitytiiiin peli-
maailmojen tyylillisiin piirtei-
siin erityisesti fotorealismin, ka-
rikatyrismin ja abstraktionismin
kiisitteillii - tyylisuuntiin, j oiden
mukaisesti eri pelimaailmoja
luodaan. Jirvisen analyysi tiiy-
denty y M a i o s ofi as s a tarkastel-
lulla pelitutkimuksen keskeisel-
lii kysymykellii, kuinka pelilait-
teeseen ja -maailmaan kytkey-
dytiiiin ja kuinka tiimii kytkeY-
tyminen eroaa muiden media-
teknologioiden parissa koetus-
ta. Pelimaailmoja ja lasten fYY-
sisen miljdiin leikkimaailmoja
kulttuurimaantieteellisesti toi-
siinsa vertaava Henry Jenkins
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kuvailee pelitapahtumaa: "Kun
tarkkailee lapsia pelaamassa
niiiH peleja, heiddn kuvaruudun
tahtiin nytkiihteleviii ja heiluvia
ruumiitaan, ymmiirtiiii, ett6 he
todellakin ovat siellii jossain"
(155). Jenkins korostaa pelien
"immersiivistd" voimaa, joka
saa pelaajan tutkimaan pelimaa-
ilmojen sokkeloita ja sopukoita.
Kdsitteellisesti h6n noudattelee
Mariosofian yleistii linjaa, joka
miierircllean rcoksen j ohdannos-
sa: "[P]elien kiehtovuus perus-
tuu monitahoisten ongelmien ja
vastoi nkriymisten kohtaamiseen
sekd pelien vuorovai kutteisuu-
den ja immersiivisyyden voi-
maan." (13). Sonja Kangas
muotoilee artikkelissaan tdsmdl-
lisemmin, ettl pelikokemukses-
sa ensisijaista on "pelin tuot-
tama elzimys. joka luo immer-
sion.ja interaktiivisen toiminnan
tunteen" (143).

Huhtamon artikuloimassa
pelien "feedback-silmukassa"
korostuu siis ensiksikin peli-
maailmoihin uppoutuminen.
Tiistii niikcikulmasLa M a rioso -

fiassatuodaan esille, etta pelejA
ei pidii liihestyl kerronnallisuu-
den kautta: useimmiten pelien
taustatarina on vain kehys ryt-
meille ja vauhdeille, joissa kes-
kirissd on pelimaailmaan reagoi-
minen ja mukautuminen. Tiil-
l6in elokuvatutkijoita kiinnostaa
tietenkin samastumisen proble-
matiikka pelikokemuksen kon-
tekstissa. Kyseiseen puoleen pa-
neutuu Graham Weinbren, jon-
ka mukaan peleissii "[e]i tarvita
pelihahmoja, joihin samastua, ei
enemplii kerronnallisuutta kuin
pasianssissa 1...1" (222). Juo-
nikiiiinteiden ja luonteenkuvaus-
ten sijaan pelisamastumista jii-
sentdd Weinbrenin mukaan
"hallinnan halu", jota yksittiiiset
pelit ohjaavat pitiimiillii pelaajan
yhHalH hallinnan saavuttami-
sen ja toisaalta sen menettemi-
sen iiiiripdiden viilillii. Tdssd 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 eivdt siis eroa Marion
vastaavista, sillii se tuntemusten
kokonaisuus,.ionka siinhn Ma-
rioon tai Soniciin, kuuluu mi-
nulle." (230). Pelaajasta "tulee"
hahmonsa. Tarkoittaako t6m6.
ettd Christian Metzin postuloi-
ma, ai kaisemman audiovisuaa-
lisen kulttuurin ymmdrtdmistii
paljolti j iisentdnyt vdite "eloku-
va on kuin peili" olisi pelikoke-
muksessa kadottanut analogi-
suutta merkitsevdn mdireen
"kuin": peli on peili?

Oli miten oli, mielestini pe-
likokemusta miiiirittelevillii kii-
sitteellistyksillii on liiheisiii suh-
teita siihen, miten viimeisen hie-
man yli vuosikymmenen aikana
varhaisesta elokuvasta on pu-
huttu eldmysten ja attraktioiden
kautta - huolimatta sii6, efta
Mariosofian toimittajien mu-
kaan elokuvan varhaishistoriaa
ja peliteollisuutta ei voida suo-
raan rinnastaa, sillii "kulttuuri-
kontekstit ja myos itse vdlineet
ovat luonteeltaan aivan erilai-
sia" (268). Se jonka usein, ja
mycis kiisittiidkseni Marioso-
fiassa, ymmrirretdIn erottavan
elektroniset pelit monista muista
mediaviihteen alueista kuten
elokuvasta. on peleille osoitettu
interaktiivisuus. Kuitenkin tii-
miin nykyiiiin liihinnii markki-
noiden hallinnassa olevan kii-
sitteen klyttci hiersi omaa luku-
kokemustani. Mitd pelien vuo-
rovaikutteisuus tai interaktiivi-
suus tarkoittaaT M aiosofian lo-
pussa olevassa sanasto-osiossa
termi selitldn seuraavasti: "In-
teraktiivinen (vuorovaikuttei-
nen). Vuorovaikutuksen muodot
voidaan jakaa kolmeen ryhm6dn
seuraavasti: koneen ja ihmisen
vdlinen vuorovaikutus, ihmisten
vrilinen vuorovaikutus ja ko-
neiden vllinen vuorovaikutus. "

(362) Pelikokemuksessa inter-
aktiivisuuden termi tarkoittaa
ymmiirtiidkseni koneen ja ihmi-
sen vdlistl vuorovaikutusta ja
viittaa tiillaisena aktiiviseen
toimintaan pelimaailmoissa.
Esimerkiksi Sonja Kankaan
mukaan taistelupeleissii " [k] ol-
miulotteiselta vaikuttava, reaa-
liaikaisesti muuttuva tila ympii-
nii pelaajan, joka toimii kaiken
aikaa aktiivisesti" ( 13 I ). Tiim6n
enempiid interaktiivisuuden ter-
miii tai sen kdyttd:i digitaalisen
kulttuurin eri yhteyksissii ei kui-
tenkaan mldritetl tai proble-
matisoida. Esille ei esimerkiksi
nouse, ettd pelejii jo 1980-lu-
vulta tutkinut Espen Aarseth on
esiftAnyt koko termin korvaa-
mista pelimaailmojen edellyttii-
mdd toiminnallisuutta korosta-
valla termillS "ergodinen"
(ergodic).

Immersiivisyys tai samastu-
minen ja interaktiivisuus ovat
Mariosofiassa erikoisesti jdn-
nitteessd. Yhtdaltti korostetaan
"passiivista" pelimaailmaan up-
poutumista ja toisaalta "ak-
tiivista" toimintaa. Kuka tai mi-
kii toimii ja kenen tai minkii eh-
doilla? Muttajlnnitteisyys ei ole
kielteistii, pdinvastoin: se il-
ment65 erilaisten voimien sa-
manaikaista liisndoloa ja kamp-
pailua pelikulttuurin sisiillii.
Mariosofia tarjoaa itseiidn
johdatuksena elektronisten
pelien kulttuuriin, "pelin avauk-
sena" lopullisen sanan sijaan.
Eri voimia kartoittavana johda-
tuksena elektronisten pelien
laajaan, monimuotoiseen ja alati
muuttuvaan kentt66n Marioso-
fia on teos, johon kannattaa
tutustua, sillii se onnistuu ensi-
sij aisessa pyrkimyksessiidn he-
riittiili ajatuksia.

Pasi Viiliaho
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