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Eetu Heikkinen
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The Last of Us Part II:

Vakivallan konventiot, moraalinen
irrottautuminen ja kielteinen estetiikka
toimintaseikkailupelissa

Videopelien sisdltamasta vakivallasta on vuosien saatossa kayty keskustelua niin
mediassa kuin akatemiassakin. Tadssd tekstissa tarkastellaan vakivallan esityksia
vuonna 2020 julkaistussa toimintaseikkailupelissa The Last of Us Part II (Yhdysvallat,
2020).! Pelin post-apokalyptinen, sieni-infektion romuttama maailma on raaka ja
monien pelien ja audiovisuaalisten tarinoiden tavoin vakivaltainen.

Tarkastelen tita vakivaltaista maailmaa moraalisen irrottautumisen ja kielteisen
estetiikan teorioiden avulla. Albert Banduran moraalisen irrottautumisen teorian
mukaan ihmiset pystyvat hetkellisesti irrottautumaan moraalisista standardeistaan
(Bandura 2002, 102). Cristoph Klimmt ja kumppanit (2006) ovat soveltaneet Banduran
teoriaa pelitutkimukseen. Heidan mukaansa vakivaltaisen median kayttdjat, kuten
pelaajat, voivat my0s adoptoida tiettyja irrottautumisen strategioita, jotka tekevat
mediassa esitetyistd vakivaltaisista teoista moraalisesta ndkokulmasta vdhemman
ongelmallisia. (Klimmt et al. 2006, 311-313.) Kielteisessa estetiikassa vakivalta taas
on aina epamiellyttavaa, ja vahvan lasndolon tunteen takia vakivaltakuvausten
moraalisia kysymyksid on mahdotonta sivuuttaa (Berleant 2019, 8-9). Ennen sy-
ventymista The Last of Us Part II -pelissa esiintyvan vékivallan analyysiin on peli
kuitenkin asetettava aiemman vakivaltapelitutkimuksen ja véakivaltapelien konven-
tioiden kehykseen. Tata kautta pelin esittima vakivalta seka sen asema aiemman
pelitutkimuksen ja vdkivaltapelien joukossa hahmottuvat selkeimmin.

Ensimmainen vakivaltapelin laukaisema moraalipaniikki nahtiin Yhdysvalloissa
1970-luvulla, kun Exidy julkaisi vuonna 1976 Death Race -nimisen kolikkopelin (Yh-
dysvallat, 1976). Pelissa pelaajat tormasivat ruudulla nakyvilla autoilla tikku-ukkoja
muistuttaviin peikkoihin. Vdkivallan lisdaksi huolta aiheuttivat kolikkopelien ikarajo-
jen epaselvyydet. (Kocurek 2012.) Videopelien sisaltd onkin herattanyt paikoitellen
paheksuntaa myos tutkijoiden piirissa. Téllaisen sisallontutkimuksen paapaino on
psykologisissa vaikutustutkimuksissa (Jergensen 2019, 154). My6s vakivaltapelien
vaikutuksia on tutkittu tilta kannalta. Vakivaltapelien vaikutusten tutkimukset
jakaantuvat eri haaroihin, kuten esimerkiksi vdkivallan psykologisesti turruttavaa
vaikutusta tarkastelevaan tutkimukseen (Carnagey et al. 2007, 495) sekd pelien
aiheuttamaa aggressiota kasittelevaan tutkimukseen (Anderson & Bushman 2001).
Aggressioon keskittyva haara on ndista tunnetuin, ja esimerkiksi Craig Anderson
ja Brad Bushman ovat kirjoittaneet vakivaltapeleille altistumisen olevan yhteydessa

1 Peli on jatko-osa vuonna 2013 julkaistulle The Last of Us -pelille.
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aggressiiviseen kayttaytymiseen (Anderson & Bushman 2001, 357-358). Tutkijat
eivat kuitenkaan ole yksimielisid tutkimustuloksista. Aggressiotutkimusta on kri-
tisoitu muun muassa metodologisista ongelmista eli siitd, ettei tutkimuksissa oteta
huomioon muita aggressioon vaikuttavia tekijoita, kuten pelaajien valista kilpailua
(Adachi & Willoubghby 2011, 58).

Vikivaltapelitutkimuksessa on hahmoteltu my0s peleissa esitetyn vikivallan kon-
ventioita. Esimerkiksi niin kutsutuissa rdiskintapeleissa® sota ja vakivalta esitetdan
yleensa valikoivasti ja tietyista ndkokulmista. Vakivallan seuraamuksia voidaan
vahatelld ja vakavan vakivallan jalkia, kuten traumatisoituneita hahmoja, nahdaan
harvoin (P6tzsch 2017, 159-160). Holger Potzschin mukaan tutkijat ovat ndhneet
suositut sota- ja vakivaltateemaiset rdiskintapelisarjat, kuten Call of Duty, Battlefield
ja Medal of Honor, peleind, jotka nostavat valikoivasti esiin vain tiettyja asioita va-
kivallasta ja sodankaynnista. Jos esimerkiksi siviileja kuolee, kuolemat ovat usein
irrallaan pelaajan toiminnasta, ja ne esitetdan vastustajan toimien seuraamuksina
(Potzsch 2017, 159-160.) Tappamisen konventiot ovat niin juurtuneita, etta tyypil-
lisesti pelin sankari murhaa sadoittain vastustajansa geneerisid epainhimillistettyja
katyreitd ilman, ettd pelaaja pysdahtyy miettimédéan pelin vakivaltaisuutta (Glas 2015,
33-34.) Hyodyntamani moraalisen irrottautumisen teoria kiinnittyy seka peleissa
esiintyvien vakivallan konventioiden etta vakivaltaisten pelien vaikutusten tutki-
mukseen. Moraalinen irrottautuminen on esimerkiksi nahty mahdollisena selitta-
vana tekijana pelaajien aggression lisdantymiselle, mutta teorian avulla on myos
hahmoteltu sellaisia vakivallan esittimisen tapoja, joiden avulla irrottautuminen
vakivallan ongelmallisuudesta on mahdollista (Greitemeyer & McLatchie 2011, 659,
664; Hartman et al. 2014, 326-327).

Pelividkivaltatutkimus on siis tarkastellut seka vakivallalle altistumisen vaikutuksia
ettd vakivallan representaatioita. Tutkimuksissa on havaittu, ettd vikivaltaa esitetadn
peleissa usein tavoilla, jotka mahdollistavat pelaajan suhtautumisen vakivaltaan
sen ongelmallisuutta ajattelematta. Moraalisen irrottautumisen tutkimuksissa on
kuitenkin myds ehdotettu, ettd vakivaltapelien konventioista poikkeava vakival-
takuvaus voisi heratelld pelaajia pohtimaan vakivaltaa kriittisesti (Hartman et al.
2014, 328). Tallaisia konventioita haastavia peleja onkin julkaistu. Vuonna 2015
ilmestyi roolipeli Undertale (2015), jossa japanilaisten roolipelien perinteen tapaan
pelastetaan maailma tappamalla hirvioita, mutta peli on kuitenkin my6s mahdol-
lista pelata lapi satuttamatta ketdan (Budac 2021, 105). Vuonna 2012 julkaistu Spec
Ops: The Line (Saksa, 2012) taas alkaa perinteisend rdiskintdpelind mutta kdantaa
tarinan edetessd sotilasrdiskinndn konventiot pelaajaa vastaan johdattelemalla
taman ja pelin paahenkilon eettisesti epamiellyttaviin tilanteisiin (Jorgensen 2016).
My0s tassa tekstissa tarkastelemani The Last of Us Part Il nayttaytyy tulkinnassani
pelivékivallan esittamisen konventioita haastavana pelina. Tarkastelen seuraavassa
pelin vékivaltaa suhteessa edelld mainittuihin vakivaltapelien konventioihin edella
mainitsemiani teoreettisia kehyksid, moraalista irrottautumista ja kielteista este-
tilkkkaa, hyodyntden. Moraalisen irrottautumisen yhteydessa kasittelen pelid myos
suhteessa kognitiiviseen dissonanssiin (ks. Schniz 2016). Millaisena sen vakivalta
hahmottuu moraalisen irrottautumisen ja kielteisen estetiikan teorioiden valossa?
Millaiseen viakivaltakokemukseen se pelaajan johdattaa? Tarkastelen siis yhtaalta
pelin kerrontaa ja mekaniikkaa mutta toisaalta myos niiden aikaansaamia pelaaja-
kokemuksia, jolloin hyddynnan omia affektiivisia reaktioitani pelaajana.

2 Raiskintapelit eli shooters ("raiskinnat”) ovat Ernest Adamsin mukaan peleja, joissa pelaaja tekee
toimintoja kaukaa kayttaen pitkdnmatkan asetta. Raiskintapelit on mahdollista jakaa 2D- ja 3D-rais-
kinndiksi, ja naista kaikista tunnetuimpia ovat ensimmaisen persoonan raiskinnat. (Adams 2014).
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Kosto, vikivalta ja moraalinen irrottautuminen

The Last of Us Part 1I tarjoaa pelaajalle lohduttoman maailman, jota asuttavat seka
sieni-infektion takia zombeiksi muuttuneet ettd infektiolta valttyneet ihmiset. Pelin
tarina nivoutuu koston ja anteeksiannon teemojen ymparille, kun peli kuvaa kahden
hahmon, Ellien ja Abbyn, vilistd vdkivallan syklid. Tarina alkaa Jackson-nimisesta
kylastd, jossa Ellie ja timan isdhahmo Joel eldavat. Kaksikon rauhallinen elama lop-
puu jarkyttavalla tavalla, kun aseistautunut ryhma tunkeutuu Jacksoniin ja murhaa
Joelin. Ellie yrittad pysdyttdd tapahtumaketjun mutta paatyy katsomaan avuttomana,
kuinka Abby-niminen nainen murhaa Joelin. Isshahmonsa kuolemasta murtuneena
Ellie lahtee kostoretkelle Seattleen, josta Joelin teloittanut ryhma on kotoisin. Ellien
mukaan kostoretkelle ldhtevat hanen tyttdystavansa Dina seka laheinen ystava Jesse.
My®6s Joelin veli Tommy ldhtee ryhméan perdan Seattleen. Vaikka Ellie on pelin paa-
henkilo, The Last of Us Part II'n toiseksi tarkein hahmo on Joelin murhannut Abby.
Tama toimii pelin toisena padhahmona, jota pelaaja pystyy ohjaamaan.

The Last of Us Part 1] nayttaa ensisilméykselld toistavan vakivaltaisen videopelien
konventioita sekd kutsuvan moraalista irrottautumista. Kuten johdannossa mainit-
sin, Klimmt ja kumppanit (2006) hyodyntavat Banduran moraalisen irrottautumisen
teoriaa tutkiessaan, kuinka pelaajat suhtautuvat mahdollisiin moraalisiin reaktioihin
vakivaltapeleja pelatessaan. He tarkastelevat, kuinka pelaajat pystyvat viihtymaan
pelien parissa ja vaittavat, ettd yksi mahdollinen taktiikka vakivaltapelien parissa
viihtymiselle on Banduran hahmottelema moraalinen oikeuttaminen. Pelien konteks-
tissa tdma tarkoittaa sitd, ettd pelaaja taistelee sosiaalisten arvojen, kuten vapauden ja
oikeuden, puolesta. Videopelit my06s vaikuttavat pelaajien valitsemiin strategioihin,
silld ne tarjoavat usein esimerkiksi mahdollisuuden moraaliseen irrottautumiseen
sitd kautta, millaisen roolin se tarjoaa pelaajalle. Usein pelaajan tehtdvana on esi-
merkiksi puolustaa tarkeita arvoja, kuten vapautta, jolloin vakivaltapelit tarjoavat
vakivaltaa oikeuttavan moraalinarratiivisen kehikon. Peleissa viholliset voidaan
myo0s esittdd moraalisesti epailyttavind hahmoina, joita pitdd rankaista. (Klimmtet al.
2006, 312-313; ks. my06s Bandura 2002, 103.) Taman lisaksi moraalista irrottautumista
voidaan tuottaa vaikkapa epdinhimillistamalld pelissa esitettyja vastustajia. Tama
tapahtuu esimerkiksi peittamalla vastustajien kasvot kyparillad tai naamioilla, jolloin
vihollisten tunnereaktioita on vaikea huomata heidan ilmeistaan. Pelaajaa ei ndin
ollen kutsuta samastumaan vihollisten tunteisiin, mika inhimillistdisi vihollisia.
(Hartman et al. 2014, 324-325; ks. my06s Bandura et al. 1996, 366.)

Alkuun The Last of Us Part 11 -pelissa kuvattu vakivalta hyodyntaa ylla mainittuja
moraalista irrottautumista kutsuvia vakivallan esittdmisen tapoja. Joelin kuolema
on Ellielle kammottava tragedia, minka takia tdma ldhteekin sovittamaan kyseisen
vadryyden. Kyse on siis moraalisesta oikeuttamisesta. Tama ndkyy esimerkiksi
Ellien reaktiossa, kun hdan huomaa zombien tappaman vastustajan, joka kuului
Joelin teloittaneeseen ryhmadan. Ellie turhaantuu eikd pida kyseistd epamaaraista
kuolemaa oikeutena. Onkin mahdollista tulkita, ettd Elliesta oikeus tapahtuu vas-
ta hanen oman katensa kautta. Ellie oikeuttaa ja perustelee vakivaltaiset tekonsa
kokemallaan vadryydelld ja oikeudenmukaisuudella — ja pelin narratiivi kutsuu
pelaajaa tekemdan samoin.

My0s pelin tapa esittaa Seattlessa kohdatut vastustajat sopii moraalisen irrottau-
tumisen muottiin. Ellie joutuu ensinndkin tekemisiin aseistautuneen Washington
Liberation Front (WLF) -ryhmittyman kanssa, johon Abby kuuluu. Vakivaltainen ja
ulkopuolisia kohtaan vihamielinen WLF-ryhma tappaa armotta Seattleen eksyneita
matkalaisia (kuva 1). My0s Ellien kohtaama Seraphite-kultti, joka on vuosia kaynyt
katkeraa sotaa WLF:ta vastaan, on vihamielinen. Zombeja muistuttavat infektoituneet
viholliset ovat siis taysin epdainhimillistettyja — sekd ulkonaoltaan ettd kaytokseltaan.
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Al least we know we'rein the right place.

p.

Kuva 1. Seattleen pyrkivien matkalaisten vastaanotto on hyokkaava, kuten kuvan teksti
osoittaa. Lahde: Kuvakaappaus pelistd The Last of Us Part Il (2020).

Vihollisten raivaaminen pois tieltd Ellien tavoitellessa takaisinmaksua ei ndin ollen
vaikuta ongelmalliselta pelin kontekstissa.

The Last of Us Part II:n vakivalta vastaakin tassd mielessa vakivaltapelien
konventiota. Kuten johdannossa totesin, aiemman pelitutkimuksen mukaan epéin-
himillistamiseen sisdltyvat moraalisen irrottautumisen mekanismit voivat edeltaa
pelaajan kokemaa aggressiota (Greitemeyer & McLatchie 2011, 659, 664). Vakivalta-
kuvaston toistamisen on my0s havaittu turruttavan pelaajien reaktioita vakivaltaan
(Linz et al. 1988, 758-759, 765-766; Carnagey et al, 2007). On kuitenkin my®&s ehdo-
tettu, ettd pelaajat pohtisivat vakivaltaa kriittisemmin, jos irrottautumisen keinoja
ei kaytettdisi (Hartman et al. 2014, 328). Christopher Ferguson, joka on kritisoinut
vakivaltapelien vaikutuksia koskevaa aggressiotutkimusta, on jopa vdittanyt, etta
vakivaltapeleilld voi olla myonteisid vaikutuksia (Ferguson 2007, 315). Pelien vaiku-
tukset riippuvatkin siitd, miten vakivalta esitetdan. Seuraavassa esittelen, miten The
Last of Us Part Il alkaa vahitellen purkaa asetelmaa, jossa Ellien kosto ja sen sisdltama
vakivalta vaikuttavat ongelmattomilta.

Heraiva syyllisyys ja kognitiivinen dissonanssi

Ellie, ja titen my0Os pelaaja, tekee pelimekaanisella ja narratiivisella tasolla vaki-
valtaisia asioita, mutta The Last of Us Part II:'n narratiivi myos syottdd molemmille
viesteja siitd, ettd valittu tie on kammottava. Ellie esimerkiksi kokoaa eraan kylan
asukkaiden viestinvaihdosta tarinan Boris-nimisen miehen kostoretkestd, joka
paattyi katkeroitumiseen ja hyldtyksi tulemiseen. Ellie kohtaa my®0s tilanteita, joissa
han kokee kdyttamansa vakivallan traumatisoivat vaikutukset. Tama saa pelaajassa
aikaan epamiellyttdvan ja hammentyneen olon, ikdan kuin han kavelisi polulla, jota
viitoittavat kyltit nayttavat hanen kdvelevan vdaraan suuntaan. Ellie pukee taman
tunteen sanoiksi erdadssa muistikirjamerkinnassaan:
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En taida kestda tata. Se on liian tuskallista. Tunnen pettdvéani hanet, jos lahden. Onko
tassd enda kyse hanestd ollenkaan? Han olisi halunnut minun lahtevan. Han olisi aset-
tanut rakastamansa ihmiset etusijalle.

Pelin herattima hammennys ja syyllisyys kulminoituvat sen puolivilissa, jolloin
nakokulma vaihtuu ja pelaaja siirtyy ohjaamaan Ellien sijasta Abbya. Nakokulman
vaihtuminen on ravisteleva kokemus, silla se murtaa pelin aiemmin kayttamaa
vihollisten epadinhimillistimista. Abby ja timén toverit eivat ole enaa vain Joelin
murhanneita antagonisteja vaan tavallisia keskendan jutustelevia ihmisia. Pelates-
sani pelid nakokulman vaihdos tulee minulle, ja oletettavasti muillekin pelaajille,
taytenad yllatyksena. Kun kuljen Abbyn ja timén toverien mukana, opin asioita heista
ja taistelen heidéan rinnallaan, minut valtaa syyllisyyden tunne. Nailta ihmisilta niin
mind kuin Elliekin olemme pelissa riistaneet hengen.’ Vaihdos nostaa hyvin esiin
videopelien uniikin luonteen, silla reaktioni ei todennakdisesti olisi ollut yhta vahva
esimerkiksi elokuvassa, jossa en olisi samalla tavalla osallistunut henkilohahmojen
kuolemaan. Jonathan Belmanin ja Mary Flanganin mukaan videopelit sopivatkin
hyvin empatian kasvattamiseen, silld niiden avulla on mahdollista elaytya toisen
ihmisen asemaan ainutlaatuisen immersiivisella tavalla (Belman & Flangan 2010,
11-12). Naenkin, etta The Last of Us Part Il herattad empatiaa henkilchahmoja kohtaan
asettamalla pelaajan naiden saappaisiin.

Pelin narratiivisella ja pelimekaanisella tasolla herattamaa syyllisyytta seka epa-
mukavaa oloa voisi kuvata myos kognitiiviseksi dissonanssiksi. Felix Schniz (2016,
52) hyodyntaa tata kasitetta analysoidessaan raiskintapeli Spec Ops: The Linea. Han
nojaa Leon Festingerin kehitteleméaan teoriaan, jossa kognitiivinen dissonanssi tar-
koittaa ristiriitaa kahden vakaumuksen kesken seka timan ristiriidan herattamaa
epamukavuutta. Schniz tukeutuu taman lisiksi pelitutkija Miguel Sicartin ajatukseen,
jonka mukaan ristiriitaa on mahdollista hyodyntaa pelisuunnittelussa niin, etta pe-
laaja pakotetaan eettiseen viitekehykseen, joka tuntuu epamiellyttavalta. Schnizin
mukaan tama nakyy Spec Opsissa siten, etta pelaaja kokee ristiriitaa halutessaan tulla
viihdytetyksi mutta kohtaakin moraalisesti kammottavia kohtauksia. Esimerkiksi
Spec Opsin padhahmo Martin Walker kamppailee tamaén ristiriidan kanssa, silla
uskollisena sotilaana Walker haluaa suorittaa tehtaviansa loppuun, mutta han on
myos jarkyttynyt sen vaatimasta julmuudesta. (Schniz 2016, 52-53, 55.)

The Last of Us Part II:n tuottama kognitiivinen dissonanssi on samoilla linjoilla
Spec Opsin aikaansaamaan pelaajakokemuksen kanssa. Peli asemoituu aluksi kos-
totarinaksi, joka sisaltdaa perinteiset moraalisen irrottautumisen tyokalut. Tama
alkuasetelma kuitenkin puretaan ylla mainittujen temaattisten viestien — kuten
vakivallan aiheuttaman katkeruuden, jota kasitellaan Boriksen tarinassa — seka
nakokulmavaihdoksen pelaajassa herattaman syyllisyyden kautta. Ellie, ja etenkin
pelaaja, ajautuvat ristiriitaan, jossa ainoa tapa pelissa etenemiselle on jatkaa kos-
toretked, mutta samalla peli problematisoi kostoa seka sen sisaltamaa vakivaltaa.
Ellien puskiessa verisesti eteenpdin peli ikddan kuin haraa retked vastaan, eika pelaaja
enda tieda, miten Ellien matkaan tulisi suhtautua (ks. kuvat 2 ja 3). Tama ristiriita
pakottaa pelaajan pohtimaan pelin sisaltaman vékivallan moraalia sen sijaan, etta
peli antaisi pelaajalle mahdollisuuden moraalisen irrottautumiseen.

Kognitiivisen dissonanssin herattima nakertava olotila estdda mahdollisesti myds
pelaajan turtumista vakivaltaan, silld vakivaltaisia arsykkeita ei suoriteta ja oteta vas-

3 Ellie ja Abby viettavat Seattlessa yhteensa kolme paivaa. Nama paivat koetaan ensin Ellien nako-
kulmasta. Kun kolmas paiva on paattymassa, peli palaa takaisin ensimmaiseen paivaan, mutta talla
kertaa paivat nahdaan Abbyn nakdkulmasta. Abbyn osio alkaa siis takaumana, joka etenee kohti
kolmatta paivaa eli nykyhetkea.
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taan pelkadstaan mekaanisesti. Pelaaja ei vain liiku alueelta alueelle ja tyhjenna niita
konemaisesti vihollisista, vaan pelin tarinallinen kehys haastaa pelaajan pohtimaan
vakivaltaista toimintaansa pelin sisalld. Epainhimillistimisen rikkominen voisi estaa
my0s aggression syntymista, silla vastustajan inhimillisyyden kiistamisen sijaan peli
tuo esille nimenomaan naiden inhimillisyytta. Seuraavassa osiossa esittelen, miten
tama tapahtuu myos pelimekaanisella tasolla.

Kuva 2. Ellie tappaa Whitney-nimisen WLF-ryhman jésenen toisena paivanaan Seattles-
sa. Lahde: Kuvakaappaus pelistd The Last of Us Part Il (2020).

N«

Abby: Exciting.

!
e

Kuva 3. Abby keskustelemassa Whitneyn kanssa WLF:n kokoontumisalueella. Kohtaus toi-
mii esimerkkina siita, kuinka Ellien ja pelaajan tappamia hahmoja inhimillistetaan ja kuinka
peli pyrkii tata kautta herattamaan syyllisyytta pelaajassa. Lahde: Kuvakaappaus pelista
The Last of Us Part 11 (2020).
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Pelimekaniikka ja kielteinen estetiikka

Edella kuvattu The Last of Us Part II:'n kertoma tarina on pelaajalle raskas ja paikoi-
tellen hengastyttava kokemus. Sama painokkuus ilmenee myos pelimekaniikoissa ja
pelin audiovisuaalisessa maailmassa. The Last of Us Part II:n keskeisen pelikokemuk-
sen muodostavat resurssien keraaminen seka kamppailu muita post-apokalyptisen
maailman asukkaita vastaan, olivat nama sitten sieni-infektion saaneita zombeja tai
toisia selviytyjia (ks. my06s Playstation 2020). Tama tapahtuu joko hiipimalla vastus-
tajien ohi tai ndiden tappamisella. Pelintekija Naughty Dog on halunnut luoda pelista
mahdollisimman realistisen, mika heijastuu muun muassa siihen, miltd hahmot
tuntuvat pelatessa (PlayStation 2020). Kaikkia hahmoja sitoo liikkumisen realisti-
nen raskaus, eivatka Ellie ja Abby esimerkiksi pysty hyppaamaan yli-inhimillisia
valimatkoja.

Ylla mainitut elementit vaikuttavat sithen, milta vakivallan pelaaminen tuntuu, ja
my0s talla alueella The Last of Us Part Il haastaa viakivaltapelien konventioita. Tilo
Hartman, K. Maja Krakowiak ja Mina Tsay-Vogel (2014) ovat kayneet systemaattisesti
lapi raiskintapeleja tarkastelevaa kirjallisuutta, jossa peleista havainnointiin moraa-
lisen irrottautumisen keinoja. Keinoja tarkasteltiin kirjallisuudessa seka tarinan etta
pelimekaniikkojen osalta. Hartmanin ja kumppanien mukaan yksi keino herattaa
pelaajassa moraalista irrottautumista on esittaa vikivalta ja sen seuraukset vaaris-
teltyina. Vakivallan uhrit on siistitty mahdollisesti jarkyttavista elementeistd, kuten
vakavista haavoista tai voimakkaasta psykologisesta kivusta. (Hartman et al. 2014,
314-315, 324-325; ks. my06s Bandura et al. 1996, 365-366.) Hartman ja kumppanit
my0s arvelevat, ettd vakivallan vaaristymiseen vaikuttaa se, ettd heidan tutkimissaan
ensimmadisen persoonaan toimintapeleissd vakivalta tapahtuu aseen vilitykselld,
kaukana kohteesta. Pitkdn matkan paasta tehtyjen hyokkayksien jalkia ei ole aina
edes mahdollista havaita. (Hartman et al. 2014, 314, 325, 327.)

The Last of Us Part Il:sta puuttuu ylla mainittu siisteys, ja vakivalta esitetadan
sen sijaan rumalla ja realistisella tavalla. Vihollisten kehot ja kasvot ovat luotien

Kuva 4. Seraphite-kultin jdsenen veriseksi tyngaksi silpoutunut k&si. Tuskanhuudot
vastustajien raajojen vahingoittuessa ovat kammottavaa kuunneltavaa. Lahde: Kuvakaap-
paus pelistd The Last of Us Part Il (2020).
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turmelemia, ja viholliset my0s reagoivat kipuun. Kouristelevasta ruumista kuulu
kurlutus, kun viholliset tukehtuvat omaan vereensa. Pelaajan harjoittaman fiktii-
visen vikivallan jéaljet ovat aina nahtavissa, oli kyse sitten vastustajan kehosta tai
paikasta, jossa vakivaltaista kamppailua kdydaan (kuva 4). Lahitaistelu vahaisten
ammusvarastojen loppuessa on erityisen epamiellyttavaa, ja pelaaja tuntee, kuinka
Abbyn tai Ellien kdyttama vasara uppoaa vastustajan kehoon. Hahmojen kayttamat
aseet tuntuvat aidosti raskailta “pidella” seka osuessaan vastustajan kehoon, mika
on omiaan saamaan pelaajan pohtimaan vakivallan seuraamuksia ja tuntemaan
olonsa epamukavaksi vakivallan aarella. Henkilohahmot my0s reagoivat toveriensa
kuolemaan ja ystavan kaatuessa huutavat taman nimed, mika rikkoo epainhimillis-
tamisen konventiota nimettomista ja kasvottomista vihollisista.*

The Last of Us Part II olisikin mahdollista hahmottaa audiovisuaalisena kokemuk-
sena, jota Arnold Berleant (2019) kutsuu kielteiseksi estetiikaksi. Berleant tarkastelee
taiteen ja vakivallan yhteyttd ja kuvailee kielteista estetiikkaa epamiellyttavia tun-
teita herattaviksi esteettiseksi kokemukseksi. Berleantin mukaan yksi esteettisen
tyydytyksen hakemisen malli on piittaamaton katselija, joka suhtautuu valinpi-
tamattomasti vaikkapa maalaukseen tai teatteriesitykseen ja nédin ollen my0s sen
kuvaamaan ilmioon. Tama lahestymistapa on kytkoksissa kantilaiseen esteettisen
teoriaan, jossa katsoja ottaa etdisyytta katsomisen kohteesta. Lahestymistavassa,
jossa etaisyytta ottanut katsoja tuijottaa valinpitamattomasti kohdetta, esteettinen
mielihyva mahdollistuu siis ilman etta katselijan tarvitsisi huolestua taideteoksen
kuvaamasta ilmiosta. (Berleant 2019, 7-8.)

Piittaamattomuuden vastakohdaksi Berleant (2019) ehdottaa osallistuvaa estetiik-
kaa, jossa objektin, osallistujan ja katsomistilanteen valilla vallitsee vahva kytkos.
Esimerkkeina tasta voisi mainita vaikkapa rock-konsertin kuuntelijan osallistumi-
nen moshpitiin tai lukijan kiinnittymisen kirjan maailmaan. Téllaista immersiivista
vuorovaikutusta voi Berleantin mukaan kutsua empatiaksi tai mukaan tempautu-
miseksi. Tarkeda on, ettei kyseessa ole pelkastaan tietoisuuden tila vaan kehollinen
osallistuminen, joka voi tarkoittaa esimerkiksi jalan naputtamista musiikin tahtiin
tai kyynelehtimista taiteen darella. Tallaiseen esteettisen kokemukseen uppoavalle
moraaliset kysymykset eivat ole vieraita, ja osallistuva estetiikka kannustaakin
empaattisiin tunteisiin. Vakivaltaan taiteessa ei siis suhtauduta piittaamattomasti
pohdiskellen, vaan se ndahdaan aina kuvottavana. Se tuottaa kokemuksia, jotka eivat
ole mukavia vaan aidosti ahdistavia. Vakivaltainen taide tuottaa siis suoria kielteisia
kokemuksia: se on kielteista estetiikkaa. (Berleant 2019, 7-8.)

Berleant tarkastelee etenkin kuvataidetta, mutta interaktiivisuutensa kautta vi-
deopelit on my6s mahdollista ndhda ylla mainitun osallistuvan estetiikan muotona:
pelaaja konkreettisesti osallistuu peliin. Tasta huolimatta kaikki videopelit, jotka
sisaltavat vakivaltaa, eivat tuota kielteisia esteettisia kokemuksia, vaan pelit voivat
sisdltdd moraalista irrottautumista kutsuvia elementtejd, jotka hiljentavat niissa
esiintyvaa vakivaltaa tai tekevit sen vahemman ongelmalliseksi. The Last of Us Part
II:'n intensiivisen tarinan ja ruman vakivallan edessa on kuitenkin mahdotonta olla
valinpitamaton. Pelin moraalista irrottautumista tukevia konventioita kyseenalaista-
va tarina seka rosoista vikivaltaa siséltava pelimekaniikka kuvottavat ja ahdistavat
pelaajaa. The Last of Us Part Il edustaakin ndhdékseni vakivallan kielteisyyden ja
ongelmallisuuden suoraa kohtaamista, kielteista estetiikkaa.

4 Televisiossa henkildhahmojen reaktioiden on huomattu ohjaavan myds katsojien reaktioita (ks.
Mittel 2015, 144).
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Lopuksi

Tassa nakokulmatekstissa olen tarkastellut toimintaseikkailupeli The Last of Us Part
II:'n suhdetta vakivaltapelien konventioihin. Olen vaittanyt, etta The Last of Us Part 11
kuuluu vakivaltakonventioita haastavien pelien jatkumoon. Sen moraalista irrottau-
tumista hylkiva ja empatiaa herattava tarina seka kielteista estetiikkaa edustava va-
kivalta toimivat vakivaltapelien konventioita vastaan. Vakivalta esitetaankin pelissa
pelaajaa haastavana ja rumana. Mihin tillainen pelaajakokemus johtaa? Nakisin,
etta The Last of Us Part II:n tapa esittda vakivaltaa estaa turtumista vakivaltaan, silla
peli lahestyy vikivaltaa tavalla, joka herdttda pelaajaa pohtimaan sita kriittisesti.
Liséksi pelin esittama vakivalta vastustaa moraalista irrottautumista muun muassa
nakokulmavaihdoksella sankarista viholliseen. Pelimekaanisella tasolla esiintyva
ruma vakivalta tuntuu ahdistavalta ja muistuttaa vastustajien inhimillisyydesta.

Tulkinnassani peliin liittyy my06s voimakas kosketus kielteisyyden kanssa: peli
tuottaa kielteista estetiikkaa, mutta tama ei kuitenkaan ole negatiivinen asia. Tutki-
essaan pelaajien ahdistavia kokemuksia live-action-roolipeleissd Heidi Hopeametsa
(2008) ja Markus Montola (2010) ovat hahmotelleet tutkimuksissaan myonteisen
kielteisen kokemuksen teoriaa. Heidan mukaansa kokemukset, jotka ovat inten-
siivisid ja ahdistavia, voivat kuitenkin olla myos palkitsevia, koska ne tuottavat
uusia elamyksia ja oivalluksia. Kristine Jergensen on hyoddyntanyt myonteisen
kielteisen kokemuksen teoriaa tutkiessaan pelaajien reaktioita Spec Ops: The Lineen
ja huomannut pelin aiheuttaman epamukavuuden tuottavan pelaajissa pohdintaa
vakivallan oikeutuksesta. Pelaajien keskuudessa herasi ajatuksia esimerkiksi sodan
kauheudesta, ja vaikka pelikokemus oli ahdistava, pelaajat pitivat pelin tapaa herattaa
ajatuksia arvokkaana. (Joergensen 2016.) Huomasin my0s itse pohtivani The Last of Us
Part II:n pelaamisen aikana siina tapahtuvaa vikivallan syklia, eika tatd pohdintaa
valttamatta olisi syntynyt ilman pelin konventioista poikkeavaa tapaa esittaa vaki-
valtaa. Nakisinkin, ettd The Last of Us Part II:n pelaaja kulkee rinnakkaisen polun
pelin protagonistin, Ellien kanssa. Molemmat kdyvat lapi ahdistavan kokemuksen,
mutta timan kokemuksen kautta opitaan empatiasta, anteeksiannosta ja vakivallan
ongelmallisuudesta. Pelin lopussa Ellie padstaa Abbyn menemaan ja yrittaa omien
sanojensa mukaan olla ihminen, joka pystyy antamaan anteeksi.
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