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I(IBJA
Sovitteleva
johdatus
elektronisten
pelien
tutkimukseen

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

Erityisesti tietokone-, konsoli-
ja mobiilipelien tutkimus saa
enenevesse mddrin osakseen
palstatilaa ja teoreettista huo-
miota. Ansiokkaassa kotimai-
sessa M ari o s orta-artikkel ikoko-
elmassaErkki Huhtamo ja Son-
ja Kangas ehdottivat elektro-
n is en p eli n -kiisitettii yhteiseksi
nimittaj aksi tutkimuskohteelle,
johon edellii mainittujen lisiiksi
lukeutuvat myos pelihalli- ja
verkkopelit. Akateemisessa tut-
kimuksessa aiheeseen on toki
perehdytty aikaisemminkin
muun muassa psykologiassa ja
sosiologiassa, mutta 1990-1u-
vulta alkaen myos pelien ja
pelaamisen kultfuuritieteellinen
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 kenttdii pyrkii
jiisentiimiiiin James Newmanin
tuore j ohdant oteos Videogames.
Kirjan liihtokohta on nimen-
omaan laajan kokonaiskuvan
muodostaminen, keskenddn hy-
vinkin eri laisten suuntien viitoit-
taminen tulevaa ja kattavampaa
tutkimusta varten. Newman ei
pyri tekemiiiin teoreettista poh-

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

Edellii mainitusta on jo
pddteltdvissd. ettd lihestymista-
panaan ki{oittaja kiiyttiiii ennen
kaikkea kysymistii. Niiin hiin
yrittda rajata aihepiirejii tee-
moittain esimerkiksi kerronnal-
lisuuden. pelaamisen sosiaa-
listen vaikutusten, peliteolli-
suuden rakenteiden ja pelihah-
mojen kautta. Newman myos
suhtaufuu melko varovaisesti
joihinkin jo olemassa oleviin
teoreettisiin aj atuksiin pyrkien
toimimaan enemmdn sovitte-
levana kuin kriittisenii tutkijana.
Valitettavasti parhaimmat ja
kriittisimmiit huomiot esitetddn
ehkii tiistii johtuen kirjan sivu-
lauseissa. Tiimii ei kuitenkaan
murenna teoksen selvid vahvoja
puolia, aj ankohtaisuutta j a kat-
tavuutta.

Pelit ja niiden pelaajat

Ensimmdinen oleellinen kysy-
mys koskee pelien itsensd mdd-
rittelyii. Nimensd mukaisesti /i-
deogames tarjoaa sateenvarjo-
kiisitteeksi videopelici, jonka
sisiiltoii Newman ei kuitenkaan
sen perusteellisemmin erittele.
Hiin [ry[y enemmdnkin luokit-
telemaan pelejii niiden sisiillol-
listen elementtien perusteella jo
tutuiksi tulleisiin kategorioihin
(kuten simulaattori-, taistelu- j a

seikkailupeleihin). sen sijaan
efta teoretisoisi tarkemmin tut-
kimuskohteen olemusta. Termi-
nd videopeli konnotoi Huh-
tamon ja Kankaan elektronisen
pelin -kiisitettd suppeampaa si-
siiltoii. Tiistii syystd esimerkiksi
verkkopelaaminen tai mobiili-
laitteiden pelit eiviit juuri t[ssd
tutkimuksessa esiinny. Toisin
sanoen pelillislyden - sen, mikd
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tekee pelist?i pelin - teoreettinen
kiisittely jiiii valitettavan ohuek-
si. Ehki samasta epdsuhdasta
johtuu myds se, ettei eri peli-
alustoja erotella. Kirjoittaja kii-
sittelee konsolilaitteita, tietoko-
neita ja vaikkapa pelihallipelejii
tiiysin yhteismitallisina.

Tutkimusotteiden j a -kiisitys-
ten muutoksia kuvatessaan
Newman kuitenkin seliittiiii
ki{an alkua vaivaavat ongelmat.
Massiivista ldhdearsenaalia
kiiyttiien hiin jiilj ittiiZi esimerkik-
si pelaajakunnan kulttuurisen
kuvan muutoksen vuoteen 1 994,
PlayStation-konsolin lanseeraa-
miseen. Aiemmasta lapsille
suunnatusta pelaamisesta poike-
ten Sony kohdensi pelilaitteensa
markkinoinnin nuoriin aikuisiin.
Tdmdn jiilkeen esimerkiksi
IDSA:n (Interactive Digital
Software Association) tutki-
musten mukaan pelaajien keski
ikii on ollut nousussa koko
1990-luvun. Muutos heijastuu
selvdsti myris siihen, miten itse
pelaamiseen suhtaudutaan.
Pelaaminen on viime luosikym-
menen aikana hitaasti muuttunut
"turhasta aj anvietteestS" tai lei-
kistd varteenotettavaksi osaksi
populaarikulttuuria.

Samalla teos osallistuu pe-
laamisen sukupuolittuneisuu-
desta kiiytiivddn keskusteluun.
Newman ldhtee perustellusti
peliteollisuuden miesvaltaisuu-
desta, minkd kautta puretaan
auki sekii peleissd tuotettuja
sukupuolen representaatioita
ettii pelaaj akunnan maskuliini-
suutta. Analyysi on kuitenkin
valitettavan varovaista, vaikka
huomiota kiinnitetiiiinkin pelien
kehystarinoiden ja pelihahmo-
jen stereotyyppisyyteen. Esi-
merkiksi Super Mario Bros
uusintaa Newmanin mukaan
prinsessa hiidiissii -tematiikkaa
viattoman vdrikkiiiiseen ja lapsi-
ystdvdlliseen yleisilmeeseen

verhoiltuna, ja valtaosa sellai-
sista peleist6, j oiden piiiihenki-
lcinii toimii nainen, toistaa suku-
puolten stereotypioita hyvin
maskuliinisesta perspektiivist6.
Jiilkimmiiisestd esimerkkeind
toimivat varmasti Tomb Raider
-pelisarjan ja tuoreemman
B loodRayne-pelin povekkaat
naisp?iiihenkil<it.

Vi de o gam es -kirj assa proble-
matisoidaan mielenkiintoisesti
pelihahmoon samastumista.
Newman siteeraa tutkimusta,
jonka mukaan yksi syy naisten
viihiiisempiiiin pelaam i ski innos-
tukseen loytyy rajallisesta miid-
rdstd samastumiseen houkutte-
levia pelihahmoja. Hdn kuiten-
kin jatkaa ajatusta toisen tut-
kijan, Martha Kinderin, kautta.
Kinder on analysoidessaan Ser-

per Mario Bros 2 -pelin neljiiii
keskenddn erilaista pelihahmoa
huomioinut, ettd miespuolisia
pelaajia ei ujostuta pelata tyttrijii
kosiskelevalla vaaleanpunaisel-
la prinsessa Toadstool -hah-
molla ldmdn ylivoimaisen kylyn
takia (prinsessa pystyy leiju-
maan ilmassa puolitoista se-
kuntia). Samastumisen j a suku-
puoliroolien yhteys ei siis ole
yksioikoista, koska pelihahmoi-
hin suhtaudutaan usein varsin
pragmaattisesti - hahmoista
voidaan myris hakea enemmdn
hyotyii ja soveltuvuutta kuin
identifikaation ja empatian
kohdetta.

Huolimatta kirjan sovittele-
vasta sdvystd kritiikkiii saavat
monet pelien psykologisia ja so-
siaalisia vaikutuksia eritelleet
aikaisemmat tutkimukset. New-
man tuomitsee esimerkiksi pe-
lien addiktiivisuudesta puhumi-
sen retoriseksi ja ideologiseksi
viiistoliikkeeksi, jonka avulla
kuitataan helposti syyt sekii pir
kille pelisessioille ettii arjesta
syrjiiytymiselle. Hiin erittelee
joidenkin tutkijoiden alleviivaa-

vaa ja ennakkoluuloisesti vririt-
tynyttii tapaa verrata paljon
pelaavia "peliaddikteja" huu-
meaddikteihin silld erotuksella,
ettii jiilkimmiiisten kemiallisesti
tuotettu riippuvuus on korvattu
puheella elektronisesti tuo-
tetuista, viilittomistii "sdpintiis-
tii". Tiimii puolestaan mah-
dollistaa sen, ettd pelaajista ei
tarvitse puhua pelaajina vaan
koukkuun jii2ineinii (pelihuu-
meen) kAyttejina, joille ahne
peliteollisuus edesvastuutto-
masti tuputtaa aina vain lisdd.

Kiry'assa ei kuitenkaan oteta
selkeiisti kantaa sosiaalisten vai-
kutusten syvyyteen, mutta siind
alleviivataan maltillisuutta ja
perd^dnkuulutetaan samaan hen-
genvetoon jyrkisli ennakkokd-
sityksistii vapaata tutkimusta.
Tdssd mielessd Videogames on
vahvimmillaan esitellessddn
suuren mddrdn eri niikokulmista
tehtyjn tutkimusraportteja. Toi-
saalta juuri samasta syystd se
kiirsii epiiselvyydestii ja kirjoit-
tajan oman ddnen hukkumisesta.

Hahmot ja tarinat

"Videopelit eivdt ole olemassa
tyhjiossii. Ennemminkin ne
sijaitsevat, tulevat tuotetuiksi j a
vastaanotetuiksi intertekstuaali-
suuden verkossa, jossa ekspli-
siittiset ja implisiittiset viittauk-
set muihin mediamuotoihin ku-
koistavat j a j ossa videopeleihin
viitataan esteettisesti j a tyylilli-
sesti muiden medioiden toimes-
ta" (5 7-5 8). Ttimii ajatus kiteyt-
tiiii liihtokohdan, josta Newman
ldhtee soveltamaan teoreettisia
viilineitii videopelien rakenteen
ja kerronnallisten elementtien
tutkimukseen. Kirjassa tiihiin
liitBrvia aiheita - kuten interak-
tiivisia ja ei-interaktiivisia ele-
menttejd, pelin tasojen keski-
ndistd erilaisuutta seki pelimuo-
toja pelin sisiillii - tarkastellaan
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p?iiiosin kahdesta teoreettisesta
suunnasta. Vide o game s fl irttai-
lee toisaalta narratologian ja
kerronnallisuuden tutkimuksen
kanssa, toisaalta se liihestyy niin
kutsuttua ludologiaa, joka puo-
lestaan hakee kosketuspintoja
laaj emmista, kaikenlaista pelaa-
mista ja leikkiii kiisittelevistii
teorioista.

Ongelmalliseksi Newmanin
useaan suuntaan rehottavan
esittelyn tekee se, ettei kirjassa
rakenneta teoreettista pohjaa
pelitutkimukselle. Videopelej ii,
tai elektronisten pelien kenttdd,
liihestytiiiin yksinomaan toisia
tutkimuskohteita (kirj al lisuutta,
elokuvia tai esimerkiksi leikin
siiiinnostoj ii) varten riiiitiiltiidyil-
le kasitteilla. Tdmd on tietysti
luonnollista, kun uusi tutkimus-
kenrtd on vasta jdsentymdssd,
mutta (video)pelitutkimus tar-
vitsee myos jo olemassa olevien
kasitteiden kriittistii hiomista ja
ennen kaikkea uusien tyovii-
lineiden kehittiimistii. Esi-
merkiksi tietokone- ja konsoli-
pelit ovat varsin intertekstuaa-
lisia mediamuotoja lainailles-
saan osia niin perinteisestd
taiteesta, sarjakuvasta kuin elo-
kuvasta, joten jotkut kasitteet
istuvat muokkaamattakin tutki-
mukseen. Thstd huolimatta,
elektronisten pelien tutkimuk-
sen pitiiii laajemmin ja perus-
teellisemmin miettid myos omaa
teoreettista identiteettiiiiin.

Toisaalta on varsin yll6t-
tdvdd, ettd kirjan laajalti muilta
lainailevaan otteeseen ei mahdu
juuri mitiiiin esimerkiksi eloku-
vatutkimuksen tutkimusperin-
teesta. Eritellessiiiin pelien nar-
ratiivisia elementtej d Newman
perehtyy nykyisin paljon niihtii-
viin johdarus- ja viilianimaati-
oihin, jotka monissa pelien ker-
ronnallisuuden tutkimuksissa on
koettu katkoksina tai sdrriind
muuten saumattomassa peliko-

kemuksessa. Tdmd muistuttaa
elokuvan puolelta tuttua leik-
kauksen ongelmaa narratiivises-
sa jatkumossa, johon rnuun
muassa Hollywoodin elokuvan-
tekijiit pyrkiviit vastaamaan
hiomalla j atkuvuusleikkauksen
kirjoittamattomia siiiintojii. Kui-
tenkaan mitddn tdstd vuosikym-
menid elokuvatutkimusta poltta-
neesta kysymyksestd ei heijastu
Videogames in sivuille.

Huolimatta videopelien ker-
ronnallisista elementeistd nar-
ratologia ei ole saanut varauk-
setonta hyviiksyntiiii pelitutki-
muksen yhtenii metodina. On-
gelma havaitaan jo siind, miten
narratiivisuus suhteessa peleihin
ymmdrretidn. Pelaajat ja pelien
tekiiiit ymmdrtdvdt kerron-
nallisuuden nimenomaan infor-
matiivisiksi ja viihdyttiiviksi
vdlianimaatioiksi, kun taas
Newmanin kiisityksen mukaan
akateeminen tutkimus suhtaufu u
peleihin sindnsd narratiiveina.

Tekstuaalisen tutkimusotteen
kytkeminen peleihin niikyy
mytis siind, miten Newman tar-
kastelee edellii mainittua pelien
intertekstuaalisuutta. Tdssd
yhteydessd hdn viittaa useasti
Tony Bennettin ja Janet Wool-
lacottin klassikkotutkimukseen
Bond and Beyond. The Political
Career of a Popular Hero
(1987) James Bondin hahmosta.
Mycis Newman sitoo kysymyk-
senasettelunsa tunnettuihin peli-
hahmoihin, kuten Lara Croftiin
(Tomb Raider -peleistii) ja
Super Marioon.

Jatkaen aiempaa samasfumi-
sen teemaa Videogames proble-
matisoi kiinnostavalla tavalla
pelaajan ja pelin suhdetta myris
toisesta ndkokulmasta. Ted
Friedman on pohtinut samastu-
misen tapahtumaa suhteessa
sellaisiin peleihin, joissa ei ole
selkeiiii pelihahmoa. Ndin esi-
merkiksi Civilizationin ja Sim-

Cityn tyyppisissd peleissd pe-
laaja itse asiassa "samastuu"
kaikkiin pelissii toimiviin voi-
miin, toisin sanoen itse kuva-
ruutuun. Newman ehdottaa aja-
tuksen laventamista myos niin
sanoftuj en simulaatiopelien ul-
kopuolelle argumentoimalla, et-
tii pelihahmo voidaan ndhdd
myos vdlineend, jonka alulla
pelaaj alle aukeaa mahdollisuus
piiiistii pelin luomaan maail-
maan.

Pelitila(ntee)t

Espen Aarsethin mukaan kaik-
kia elektronisia pelej ii yhdistiivii
tekijii on tila.Toisinsanoen kai-
kissa peleissd niihin integroitu-
neena teemana toimii esitettyjen
tilojen tutkiminen, navigointi ja
hallinta. Mycis Newman kiin-
nittda Aarsethin ndkemykseen
huomiota muun muassa pohties-
saan lyhyesti kyberavaruus-
kdsitteen kiiyttcikelpoisuutta
videopelitutkimuksessa. Ras-
kasta kulttuurista painolastia
mukanaan kantava kyberava-
ruus tuntuu hyvin problemaat-
tiselta ja "liukkaalta" kdsitteelt6,
kuten kirjassakin todetaan
( 1 09). Yhdistiiviinii tekij iinii toi-
mii kuitenkin immateriaalisuus,
peli- ja virnraalitilojen paikan-
tumattomuus.

Video games hyodyntiiii mytis
Michel de Certeaun tilallisen
tarinan -kiisitettii, johon ovat
viitanneet aiemmin muun muas-
sa Henry Jenkins ja Mary Fuller.
Oleellista kiisitteessd on paikan
muuttuminen tilaksi, jota muo-
kataan navigoimalla ja haltuun-
ottamalla ikiiiin kuin tarinaa.
Ndin esimerkiksi Super Mario
Bros -pelissd varsinainen prin-
sessan pelastus -juoni niiyt-
tiiytyy viihemmiin tiirke?inii kuin
se, ettd pelaaja hallitsee pelitilaa
selviytyen hengissd kohti seu-
raavaa pelitasoa. Entisest66n
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ajatus selkeyfyy ajateltaessa k6-
sitettd suhteessa Civilizationin
ja Populousin kaltaisiin pe-
leihin, jotka perustuvat ldhes yk-
sinomaan paikkojen tilallista-
miseen (tuntemattoman tutkimi-
seen), muokkaamiseen (asutta-
miseen ja rakennuttamiseen) se-
kii hallintaan (sodankiiyntiin ja
diplomatiaan). Kun tilaa ajatel-
laan elektronisia pelejii yhdis-
tiiviinii tekijiind, kolmiulotteisen
grafiikan ja niiytrinohjainten
muistikapasiteetin kehitryminen
saavat entistd suuremman rele-
vanssin. Seuraava askel tullaan
luultavasti ottamaan navigoin-
nin vapaudessa, kun esimerkiksi
Quake n ja H alf- L tf"" kaltaisista
"tunnelimaisesti" pelaajaa
eteenpdin ohjaavista tiloista
piiiistiiiin kohti uuden Far Cry -
pelin ki iteltyj a laajoja, avonaisia
ja vapaasti tutkittavissa olevia
ympiiristojii.

Pelitutkija Jesper Juul on
esittiinyt huolensa siiti, ettli alan
tutkimus saattaa helposti aj autua
pelkkiin yleistyksiin tutkimus-
kenldn laajuuden j a moninaisuu-
den (lukemattomien pelinimik-
keiden ja -lajityyppien) vuoksi.
Newman lisiiii, ettii myos pe-
laajien yksilollisyys ja ominta-
keiset suhtautumiset peleihin te-
keviit yhteniiisen teorian vai-
keaksi toteuttaa. Erityisenii
ongelmana hdn ndkee myos pe-
lien kerronnallisten rakenteiden
historialliset muutokset. Vaikka
Video games alleviivaa, etteivdt
elektronisten pelien kaltaiset
populaarikulttuurin tuotteet syn-
ny tai toimi tyhji<issii, kirjaa vai-
vaa kuitenkin jollakin tasolla so-
keus koko kulttuurintutkimuk-
sen historialliselle kontekstille.
Poimiessaan yksittiiisiii ele-
menttejd yksittiiisistii teoreetti-
sista malleista Newman ei ha-
vaitse tilanteen laajempaa sa-
mankaltaisuutta esimerkiksi kir-
jallisuustieteen ja elokuva-

tutkimuksen kanssa, jotka ovat
kysyneet samoja kysymyksiii
koko olemassaolonsa ajan. On
varmasti sanomattakin selvdd,
ettei universaalia videopeli-
teoriaa voida tuottaa, mutta tut-
kimusalan kerronnan muotojen
tai esteettisen ilmaisun kehitty-
minen ei ole mikiiiin este teo-
reettisen perustan rakentami-
selle. Esimerkiksi pelillisyyden
ontologiaa erittelemdlld voisi
olla mahdollista ldytAA edes ka-
pea yhteinen maaperd.

Niiistii ongelmista ja vastaa-
matta jiiiivistii kysymyksistii
huolimatta Newmanin teos puo-
lustaa paikkaansa pelitutki-
muksen nykytilanteessa. Ennen
muuta kirjan ansioksi on luet-
tava sen liihdeluettelo, joka jo
yksinddn toimii kattava luette-
lona alan tutkimuskirjallisuu-
desta. Ja juuri kysyviin luon-
teensa ansiosta Videogames toi-
mii mycis ajatusten ja keskuste-
lun heriittiijiinii.

Juha Wakonen

Ensimmdisen per-
soonan nikokulmia
uusmedia-
narratiiveihin

Noah Wardrip-Fruin & Pat
Harrigan (eds.) : F irst Person:
New Media as Story,
Performance, and Game. The MIT
P res s, Cambridge, Mas s ac hus etts
& London 2004, 331 s.

"In the field of digital media,
how do we understandthe play-
able, andhow do we understand
the literary, linguistic, and
performative - - in relation to
the broader culture and to one
another?" Kysymys tiivistiiii
Wardrip-Fruinin ja Harriganin
First Person -kirjan keskeisen
pyrkimyksen. 25 artikkelin ja
49 kommenttipuheenvuoron
virta avaa keskustelua digitaa-
listen medioiden narraatioista ja
pelirakenteista ki innostavasti ja
osuvasti, muttei kovin ylliityk-
sellisesti. Kirjan erityisyys on
pelitja kerronta -keskustelun si-
joittaminen laajempaan media-
kulttuuriseen kontekstiin. Teo-
reettisesti kirj assa pyritAan riit-
tiiviin dialogin aikaansaamiseen.
jotta taiteen tekijiit, tekniset
suunnittelijat j a teoreettiset pe-
lien tutkijat voivat edetd peli-
su unn ittelua ja -kulttuuri nntuo-
dostusta koskevassa keskuste-
lussa'Juupas-eipds-tarinanker-
rontaa" syvemmdlle.

Draaman, tarinankerronnan
ja pelimiiisyyden pohdinnat
kantavat kohtuullisen hyvin liipi
koko kirjan. Kirjan fokusta,
"peli vai tarina" -keskustelun
kiinnostavuutta, perustellaan
sillii, ettii 2000-luvun pelialun
suurin hitti on kansainvdlisesti
ollut The Sins useine lisd-
levyineen. The Sims on peli-
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