IDENTITEETTILEIKIT
JA PELIT

Pelitutkimuksen laajalle ja monitieteiselle kentdlle mahtuu monen-
laisia nakokulmia. Siind missa useat peleihin keskittyvéat tutkijat —
ludologeiksi itsedan kutsuvat ja muutkin —haluavat tutkia kohdettaan
ensisijaisesti peleind eli saantoihin, kayttoliittymiin ja pelaamiseen
perustuvina jarjestelmind, kulttuurinen pelitutkimus on jo lahto-
kohdiltaan paljon moniulotteisempaa ja hajanaisempaa. Se tarkas-
telee humanistis—sosiaalitieteellisella tutkimusotteella ja korostetun
kontekstitietoisesti hyvin erilaisia pelaamiseen ja pelikulttuureihin
liittyvid kysymyksia (vrt. Kallio 2009).

Viime aikoina itsendisten pelituotteiden ja pelien siséltdjen tarkas-
telu on tullut aiempaa vaikeammaksi, silla digitaalinen jakelu, pelien
paikka- ja lisdosat, pelisisaltojen versiointi ja fanikulttuurien vahvis-
tuva jalansija ovat haparoittaneet digitaalisten pelien reunaehtoja
entisestddn. Pelit ovat liukumassa yha tiiviimmin osaksi laajempaa
digitaalista mediakulttuuria ja sosiaalisen median verkostoja. Pelit
ovat medioitumassa, mista hyvana esimerkkina toimii tassa lehdessa
kasitelty striimauksen ymparille rakentuva pelaajakulttuuri.

Striimaus eli suoratoisto tarkoittaa joko valmiin tiedoston tai
reaaliaikaisen esityksen, esimerkiksi web-kameralla kuvatun videon,
tiedonsiirtoa internetissa. Siind multimediasisaltod aletaan esittdd
sen tilaajalle samaan aikaan, kun tiedoston lataus on vield kdynnissa.
Suoratoistolla on merkittdva rooli pelaajien, erityisesti kilpapelaami-
sesta (eSports) innostuneiden keskuudessa. Viimeistaan striimauksen
kaltaiset ilmiot ja sen ymparille kehittyneet omalakiset pelikulttuurit
todistavat vastaansanomattomasti, ettd pelaaminen on aina ollut yti-
meltadn sosiaalista ja jakamiseen kannustavaa toimintaa.

Periaatteessa kuka tahansa voi alkaa jaella videoita omasta
pelaamisestaan esimerkiksi YouTubessa. Ehkapa yllattdvankin monet
pelaajat, vaikka olisivat vasta hiljattain aloittaneita, ovat jo saavutta-
neet merkittavan suosion ja pysyvan fanikunnan netissa omantyyli-
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39 MILLION // MY TATTOOS // SHOUT-OUT COMPETITION!

> ) 75

A PewDiePie juhlisti 39 miljoonaan kasvanutta tilaajamaaraansa vastaamalla

hanelle lahetettyihin kysymyksiin ja esittelemalla tatuointejaan. Kuvalahde:
https://www.youtube.com/watch?v=ugNwY9cXnsA.

- silld videoillaan. Yksi persoonallisten ja humorististen peliohjelmien

tekijoista on ruotsalainen Felix Kjellberg, joka tunnetaan paremmin
nimelld PewDiePie. Hanen YouTube-kanavansa (PewDiePie 2015) on
talld hetkelld maailman suosituin — sen on tilannut runsaat 39 miljoonaa
ihmist, joita Kjellberg kutsuu hellitellen ”Bro Armykseen” (VidStatsX

- 2015). 25-vuotiasta Kjellbergid voi myds pitdd uudenlaisen ”pelity6n”
ja YouTube-julkkiskulttuurin edelldkavijana: viime vuonna hén kuittasi

pelivideoittensa naytoistd verotustietojen perusteella 6,7 miljoonan
euron vuositulot (Thunborg 2015).
YouTuben liséksi netissd on rakettimaiseen suosioon nousseita,

. pelkastaan peleihin keskittyvia videonjakopalveluita, kuten Twitch.tv.
- Twitch on vuonna 2011 perustettu pelivideoiden suoratoistopalvelu,

joka on kayttdjilleen ilmainen. Sen liiketoiminta perustuu YouTuben
tapaan mainontaan. Twitchin ytimen muodostavat pelaajien itsensa
tekemaét videoldhetykset, joita kuka tahansa rekisterditynyt voi alkaa

: seurata. Lisaksi Twitch striimaa videoldhetyksid pelialan tapahtumista
- ja kilpailuista. 20-30 000 peliaiheisen kanavan valikoimallaan ja jopa

miljoonalla yhtaaikaisella katsojallaan Twitch ei ole enda pikkutekijd,
vaikka koko populaarikulttuurin kentélld kyse toki on vield marginaa-

lisesta ilmidsta (Twitch Stats 2015).

Twitchin suosituimmilla kayttdjilla on miljoonia henkilokohtaisia

seuraajia. Lahes 3,8 miljoonaa ihmista seuraa timan hetken kuumim-

man Twitch-videobloggaajan justinin paivityksid. Nyt kesélla 2015
pelatuimpia peleja Twitchissd ndyttavat olevan Counter-Strike: Global
Offensive, League of Legends ja Hearthstone: Heroes of Warcraft — mutta

- alustan toiminnasta kertoo jotain myos se, ettd Top 20:ssd on myos
- sellaisia peleja kuin Minecraft, Cards Against Humanity ja Barbie Horse

Adventure: Wild Horse Rescue (joista viimeksi mainittua pelaavalla
LIRIKilli on muuten 1,1 miljoonaa seuraajaa). (Socialblade 2015.)
Uudet pelaamisen tavat ja niiden esityksellistamisen kaytannot

- muuttavat vaistimattd myds pelitutkimusta jollain aikajanteella.
- Pelivideoiden katsominen antaa pelitutkijalle paitsi késityksen siitd,



miten peleja oikeastaan pelataan, myos uudenlaisia keinoja tarkastella,
miten pelaajuuksia — siis pelaajaidentiteettejd — kdaytannossa tuote-
taan. Jokainen esitys pelaamisesta on myos jonkinlainen kommentti
suhteessa niihin kulttuurisiin normeihin ja identiteettitekijoihin, jotka
valtavirran lehdistdssd ja muussa julkisessa keskustelussa edelleen
varsin tiukasti paikantavat peleja ja niiden pelaajia. Mika mielenkiin-
toisinta, monet Twitch-striimaajat ottavat sivustollaan aktiivisesti kan-
taa sallituista ja kielletyistd pelaajuuksista seka pelien kulttuurisesta
merkityksestd kaytyyn julkiseen keskusteluun.

Kun pelit edelleen hahmottuvat monien mielissd nuorten poikien
tyhjanpaivaiseksi harrastukseksi, silld etta keski-ikdinen naishenkilo
striimaa omaa pelaamistaan ja chattaa siina sivussa kanavaansa seu-
raavien kanssa, voi olla odottamattomia identiteettipoliittisia seura-
uksia. Ei ole my0sk&an tavatonta, ettd pelaamisen esityksellistiminen
johtaa naissa ymparistdissa sellaisiin performatiivisiin tekoihin, joiden
ensisijaisena tarkoituksena tuntuu olevan katsojien jarkyttdminen
tai ndiden hellimien ennakkokasitysten murskaaminen. ”Verkossa
tapahtuvat itsen esittelyt ja kuvaukset voidaan siis ymmartdad myos
tiloina, joissa yksilollisen identiteetin ymmarrettavyytta maarittavat
kehykset tehddan nakyviksi”, kuten Susanna Paasonen (2006, 160)
kirjoitti henkilokohtaisista kotisivuista ldhes kymmenen vuotta sitten.
Sama ajatus sopii myos itsen ja oman pelaajuuden esittelyyn néissa
uusissa verkkotiloissa.

Pelikokemus ja sen edellytykset voidaan ymmartaa tutkimuskon-
tekstissa lukemattomin eri tavoin. Tdssa Lihikuvan numerossa peleihin
liittyvaa monimuotoista kokemuksellisuutta puretaan kolmen varsin
erilaisen artikkelin voimin. Niissd ndkokulma etenee yksittdisen pelaa-
jan tekemista henkilokohtaisista valinnoista yhteisolliseen kilpapelaa-
miseen ja pelaamisen seuraamisen kokemuksiin. Lopuksi siirrytdan
tarkastelemaan sitd, miten pelaajayhteisdé neuvottelee sallitun ja
kielletyn pelaamisen viélistd rajaa ja miten tdma vaikuttaa yksittaisten
pelaajien pelikokemuksiin osana kyseistd yhteisoa.

Emma Niemi keskittyy artikkelissaan pohtimaan pelikokemuksen
syntya tarkastelemalla sekd pelaajan omaa aktiivisuutta ettd niita
toimijuuden muotoja, jotka pelissa ovat ylipaatdan mahdollisia. Hin
analysoi erilaisten esimerkkien kautta pelin siséltdjd ja konkreettisia
ominaisuuksia, joihin pelaaja voi valinnoillaan vaikuttaa. Vaikka
pelaajan kokema valta suhteessa pelin siséltoon on esimerkkipelissé,
zombieteemaisessa The Walking Deadissa monia muita peleja merkit-
tavammadssa roolissa, olennaiseksi nousevat myos erilaiset vallan
illuusiot ja niiden muotoutuminen osaksi pelikokemusta. Artikkelin
johtopaatokset rakentuvatkin sen varaan, ettd vallan tunne pelatessa
ei synny pelin hallitsemisesta tai tdydellisesta kontrollista suhteessa
sen ominaisuuksiin. Pelaajan valta rakentuu pikemminkin mahdol-
lisuudesta vaikuttaa merkittdvassa méarin oman pelikokemuksensa
syntyyn.

Juuso Koistinen puolestaan késittelee videopeleja striimattujen pe-
lisuoritusten katsomisen ja kilpaa pelaamisen kautta. Merkittava osa
striimatuista pelisisalloista liittyy kilpapelaamiseen, ja niiden kasva-
vasta merkityksestd kertoo jotain se, etta peliturnauksia on jo néaytetty
Suomessakin kansallisilla tv-kanavilla. Artikkelissa kilpapelaamisen
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striimausta verrataan medioituun urheiluun ja sen ymparille rakentu-
neisiin yhteisollisiin katsomisen tapoihin. N&in tarkastelun kohteeksi
asettuvat itse pelaamisen aktia ymparoivat, alati kasvavat katsojuuden

- jayleisdyden mahdollisuudet. Vaikka pelaajan rooli eittamattd on olla
. aktiivinen toimija, nostetaan artikkelissa my®0s esiin, miten katsojan ja

kommentoijan roolit voivat yhta lailla olla aktiivisia ja pelikulttuuria
muokkaavia. Vasta pelikokemuksen jakaminen tekee sen todeksi ja
sosiaalisesti olemassa olevaksi. Artikkeli padtyykin pohtimaan, miten

. katsotut videopelit vaikuttavat yleistn jasenten omaan pelaamiseen —ja
. toisinpdin. Ja kun pelaaminen ndyttaa sisaltavan ndin monipuolisesti

erilaisia kuluttamisen ja osallistumisen muotoja, pitaisiko ”pelin” tai
”pelaamisen” méaaritelmaa lopulta arvioida uudelleen?
Jukka-Pekka Puro tutkii artikkelissaan, miten nettishakkiin keskit-

¢ tyneelld Chess.com-sivustolla suhtaudutaan vilpilliseen pelaamiseen.
Hénen ldahtokohtansa on huomio siitd, ettd huiputtaminen tai hui-

jaaminen — joiksi cheating-sana suomeksi kddntyy — on nettipeleissa
yleistd muttei valttamattd milldan muotoa hyvéksyttyad. Myos Chess.
comissa huijareita jdljitetddn aktiivisesti ja heidan toimintansa tuo-

- mitaan. Toisaalta huijarit saavat osakseen my0s ymmarrystd, jopa
: ihailua. Huijaamisen maaritelmat eivét ole kiistattomia, mika sekoittaa

tilannetta entisestadn. Voidaan jopa sanoa, etta verkkopelikulttuureille
on tyypillistd, ettd niitd rakenteistavia saantokokoelmia kyseenalais-
tetaan jatkuvasti, mika luo otollisen maaperén erilaisille huijaamiseen

- liittyville ristiriidoille.

Puron artikkelissa kiinnostavaa on, miten tutkija tekee osallistuvaa

. havainnointia toimien itse tarkastelemansa yhteison jasenend. Artik-

kelin kirjoittamisprosessin kuluessa hanen onkin pitanyt kasitella
my06s omaa suhdettaan vilppiin ja vilpilliseen pelaamiseen. Nama

. sisapiiripositiosta kdsin avatut pohdinnat ovat olennainen osa artikke-
. lin kuvaamaa pelaamiseen liittyvaa saannostod ja sen rakenteistaman

yhteisollisen pelikokemuksen tematiikkaa.
Olin mukana toimittamassa peleihin ja pelikulttuureihin keskittyvaa
Lahikuvan numeroa viimeksi 11 vuotta sitten. Taman hammastyttavalta

. tuntuvan aikajanteen ja siihen liittyvan kokemuksellisuuden my®éta
. toivotan lukijoille leppoisia luku- ja pelihetkia.

Vaasassa, 4.9.2015

Tanja Sihvonen
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