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Veli-Matti Karhulahden vaitoskirja Adventures
of Ludom: A Videogame Geneontology tarkastelee
videopeleja lajiontologisesta ndakokulmasta.
Viitoskirja tarttuu ajankohtaiseen aiheeseen,
silla elamme videopelien kukoistuskautta.
Artikkelipohjainen teos jakautuu kahteen
osioon, joista ensimmaisessa Karhulahti esit-
telee lajiontologista ndkokulmaa ja perustelee
vaitteensd videopeleista osana pelien historial-
lista jatkumoa. Toinen osio koostuu kuudesta
julkaistusta tutkimusartikkelista, joissa tar-
kastellaan yksityiskohtaisemmin videopelien
ominaisuuksia ja pureudutaan videopelien ja
muiden pelillisten ilmitiden eroavaisuuksiin.
Karhulahti kritisoi ja problematisoi videopeli-
késitteen ja siihen liittyvat yleistykset ja tekee
uudenlaista jaottelua luokittelemalla peleja
niiden ominaisuuksien perusteella. Tutkimus
tuskin avautuu tdysin tavalliselle tallaajalle,
mutta pelitutkimuksesta kiinnostuneelle silla
on paljon annettavaa.

Peleja luokittelemalla Karhulahti rakentaa
videopeleille taksonomista identiteettid. Vi-
deopelien kulttuurista lajia Karhulahti kutsuu
nimelld Artefactum ludus ludus. Tassa artefactum
viittaa videopelien keinotekoisuuteen; jotta
videopeleja voidaan tutkia muutoinkin kuin
ludologian ndkokulmasta, on ne tunnistettava
keinotekoisiksi, ihmisten luomiksi artefakteik-
si. Ludus ludus puolestaan merkitsee pelaami-
sen, leikkimisen ja pelillisyyden ulottuvuutta.
Samalla kun Karhulahti tunnistaa videopelit
omaksi kulttuuriseksi lajikseen, han muistuttaa
osuvasti, ettei laji ole yhden tai kahden aiem-
man lajin jalkeldinen vaan ”poikkikulttuurinen
geneettinen painajainen”.

VIDEOPELIT OVAT VAIN OSA
PELIEN HISTORIALLISTA
JATKUMOA

Veli-Matti Karhulahti (2015) Adventures of Ludom: A Videogame
Geneontology. Turku: Turun yliopisto. Annales Universitatis
Turkuensis, 80 s.

Viitoskirja keskittyy selvittdimédan, miten
videopelaaminen eroaa muista samankaltai-
sista kulttuurimuodoista, kuten peleista, puzz-
leista, tarinoista ja esteettisistd artefakteista.
Karhulahti ei jumitu tarkastelemaan pelien
keskindisid eroavaisuuksia vaan kisittelee
my06s videopelaamisen suhdetta sitd ympa-
roiviin kulttuurimuotoihin. Han korostaa, ettei
videopeleja tai yksittdistd videopelid voida
lahestya vain yhdella asenteella tai yhdesta
ndakokulmasta. Merkittavin ero vaitoskirjan
ja aiemmin tehdyn ludo-ontologisen tutki-
muksen valilla onkin se, ettd kun aiemmassa
tutkimuksessa on etsitty yhtaldisyyksia, Kar-
hulahti keskittyy nimenomaan videopelien
ja muiden kulttuuristen ilmididen eroavai-
suuksiin. Han tarkastelee videopeleja neljasta
eri nakokulmasta: pelindkokulmasta (game
phenomenom), pelillisesta (ludic phenomenom),
tarinallisesta (story phenomenom) ja esteettisesta
nakokulmasta (aesthetic phenomenom). Nama
nelja perspektiivid asettavat pelit kehykseen,
joka suuntaa huomion videopelien pelaajille
asettamiin vaatimuksiin.

Karhulahti esittelee kdyttdimansa termino-
logian kattavasti ja tuo alusta asti esille oman
asenteensa ja persoonallisen tutkimusotteensa.
Han tunnistaa videopelien puutteellista pelil-
lisyytta kohtaan esitetyn kritiikin ja tunnustaa
aiemman tutkimuksen ansiot. Samalla han
onnistuu kuitenkin tuomaan videopelitutki-
mukseen arvokasta lisdsisaltod. Paikoitellen
humoristinen, yleistyksiin ja videopelien itses-
taan selvaan pelillisyyteen kriittisesti suhtau-
tuva kirjoitustapa varmistaa, ettd Karhulahden
oma ddni nousee kuuluviin. Tama dani puhuu
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videopeleihin liitetyistad “kivuliaista yleistyk-
sistd seka akateemisessa etta populaarissa kie-
lenkaytossa” ja tunnistaa videopelitutkimusta
jo pitkaan riivanneen ongelman: videopelin
kasitteen epamaardisyyden.

Karhulahden mukaan videopelin késite on
ongelmallinen siksi, ettd se kattaa liian moni-
muotoisen ja heterogeenisen asioiden ja ilmi-
oiden joukon. Videopelit ovat artefakteja, joita
ei vain pelata vaan myo6s luetaan, katsotaan,
kuunnellaan, kosketaan, modataan, tutkitaan
ja tulkitaan. Osa nykyaan videopeleiksi luoki-
teltavista asioista ei ole peleja laisinkaan. Kuten
Karhulahti muistuttaa: “the videogame isn’t
much of a game”. Moni on ldhempéna kirjaa,
elokuvaa, urheilua tai taidetta kuin pelia.

Karhulahti uskoo, etta videopelaaminen on
aikaan sidonnainen kulttuurinen ilmio, joka
tulee vahitellen kuolemaan pois. Tama ei kui-
tenkaan tarkoita, etta pelaaminen suurempana
ilmiona olisi katoamassa. Uudet pelimuodot
tulevat kuitenkin poikkeamaan nykyisista niin
merkittavasti, ettd niiden kuvailuun tarvitaan
taysin uusia kasitteita. Karhulahti sijoittaakin
videopelit perustellusti osaksi pelien historial-
lista kehitysta ja muutosta. Videopelaaminen
on vain yksi teknologian mahdollistamista
kulttuurimuodoista, joka tulee kehityksen
myotd véistymaan uusien pelaamisen muo-
tojen tielta.

Artikkelissa ”Defining the Videogame”
(2013) Karhulahti pureutuu videopelin maarit-
telemisen ongelmaan tarkemmin. Han lainaa
Bernard Suitsin (1978) klassikkotekstid, jossa
Grasshopper ja Skepticus kayvit pelien maa-
rittelystd sokrateslaista dialogia. Karhulahden
artikkelissa Skepticuksen kanssa keskustelee
alkuperdisen Grasshopperin jalkeldinen, vi-
deopeleja pelaava nuori Grasshopper, ja nyt
aiheena ovat videopelit. Viittaus pelitutkimuk-
sen klassikkotekstiin tuo tekstiin ripauksen
leikkimielisyytta. Dialogimuodossa kirjoitettu
artikkeli peilaa kekselidasti tutkimusalalla jo
tehtyja havaintoja.

Artikkeli “Puzzle is not a Game! Basic
Structures of Challenge” (2013) keskittyy
tarkastelemaan puzzlejen ja videopelien suh-
detta. Karhulahti erottaa puzzlet eli eradnlaiset
arvoitukset ja videopelit toisistaan. Pelitutki-
muksessa puzzlea pidetaan tyypillisesti peling,
vaikka Karhulahden tavoin monet teoreetikot
tunnustavat yleistyksen ongelmallisuuden.

Karhulahti analysoi pelin ja puzzlen eroavai-
suuksia ja luo viitekehyksen, jonka avulla
videopelien sisédltdmia haasteita voidaan ana-
lysoida ja ymmartaa. On tarkedaa huomata, etta
siind missa pelid pelataan, puzzle ratkaistaan.
Puzzleja voidaan pelillistda lisaamalla niihin
dynaamisia komponentteja, kuten esimerkiksi
aikarajoitteita, mutta ne ovat itsessaan staatti-
sia rakenteita. Dynaamisuudella Karhulahti
viittaa sellaiseen liikkeeseen, joka ei ole taysin
ennustettavissa. Dynaaminen elementti erottaa
hanen mukaansa puzzlet ja strategiset haasteet
selvimmin toisistaan.

”An Ontological Theory of Narrative Works:
Storygame as Postclassical Literature” (2015)
esittelee ontologisen teorian, jonka avulla
voidaan ymmartaa narratiivisia peliteok-
sia ja tunnistaa tarinapeleja. Yksi artikkelin
tarkeimmista huomioista on, ettd joitain
tarinapeleina pidettyja peleja olisi hedelmal-
lisempaa tarkastella pikemminkin narratiivi-
sena kirjallisuutena kuin tarinapeleina. Pelien
narratiivisuutta on aiemmin tutkittu lahinna
niiden multikursaalin (multicursal) rakenteen
vuoksi: ne mahdollistavat monta erillista reittia
lopputulokseen.

Tama tapahtumarakenne ei kuitenkaan ra-
joitu tarinapeleihin, joten niiden tutkiminen
vaatii Karhulahden mukaan perustellusti raja-
tumpaa nakokulmaa. Han tunnistaa tarinape-
lin narratiivisena ilmiona ennen kaikkea sen
asettamien vaatimusten perusteella. Karhulah-
ti ei nojaa pelkastaan klassiseen ydin-satelliitti-
jaotteluun vaan nakee Barbara Smithia (1980)
mukaillen tarinoilla olevan rajoittamaton maa-
ra narratiiveja. Han toteaa, ettei ole olemassa
vain yhtd oikeaa tarinaa vaan tarina-alueita
(story domain), jotka sallivat lukuisia erilaisia
supratarinoita eli erilaisia tulkintoja samasta
tarinasta.

Koska videopelit voivat synnyttaa tarinoita,
taytyy niiden my0s pystya valittamaan erilaisia
sanomia, merkityksia ja ideoita. Taman vuoksi
videopeleja voidaan Karhulahden mukaan
tutkia myos esteettisind ilmidina. Estetiikkaa
koetaan muuallakin kuin taidemuseoissa, ja
pelata ja leikkia voi my0s pelien ulkopuolella.
Videopelien estetiikkaa kasitellessaan Karhu-
lahti puhuu aporeettisesta rematiikasta.

Artikkelissa ” A Kinesthetic Theory of Video-
games: Time-critical Challenge and Aporetic
Rhematic” (2013) han tarkastelee aiemmin
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varsin vahan tutkittua eroa videopelien ki-
nesteettisten ja ei-kinesteettisten haasteiden
valilla. Pelihaaste on kinesteettinen, jos sen
selvittaminen vaatii ei-triviaalia psykomoto-
rista panostusta ja ei-kinesteettinen, jos sen
selvittiminen vaatii ainoastaan ei-triviaalia
kognitiivista panostusta. Tarkastelemalla vi-
deopeleja niiden kinesteettisyyden ja niiden
asettamien aikarajoitteiden kautta Karhulahti
luo hyddyllisen jaottelumallin, jonka avulla vi-
deopeleja voidaan luokitella niiden sisaltamien
haasteiden perusteella.

Artikkelissa “Hermeneutics and Ludo-
criticism” (2015) Karhulahti kasittelee ludo-
kritiikkia eli videopeliartefaktien arviointia
hermeneutiikan avulla. Videopeleja on totuttu
arvioimaan sen perusteella, ovatko ne “hyvia”
tai “huonoja” tuotteita. Tahan rajoittuneisuu-
teen ludokritiikki voi Karhulahden mukaan
tuoda muutoksen. Karhulahti hyddyntaa
ajattelussaan Steven Poolen (2007) ja Julian
Kiicklichin (2002) aiempia hermeneutiikan
klassiseen tekstuaaliseen tulkintaan perus-
tuvia maaritelmia mutta nakee ne kuitenkin
riittamattomind. Karhulahti ehdottaa tayden-
nykseksi jo aiemmin (2012) esittelemdansa
kaksoishermeneutiikan (double hermeneutics)
ajatusta, jossa videopelaaminen tunnistetaan
toiminnaksi, jossa operoidaan sekéd klassisen
ettd filosofisen hermeneutiikan alueella. Pelaa-
jat tulkitsevat peleja paitsi niiden sisaltamien
elementtien perusteella my6s pelin ulkopuo-
listen kiinnostusten ajamina.

Viimeinen artikkeli “Fiction Puzzle: Stori-
able Challenge in Pragmatist Videogame
Aesthetics” (2014) kasittelee fiktiopuzzlejen
ontologista ja esteettistd luonnetta. Kun puzz-
le sijoittuu pelin tarinamaailmaan, voidaan
siitd puhua fiktiopuzzlena. Karhulahti kayttaa
analyysissddn apunaan John Deweyn (1934)
pragmaattista tutkimuskehysta ja tarkastelee
puzzleja taiteena, jolla on kyky herattaa esteet-
tisid kokemuksia. Puzzlejen ratkaisuilla onkin
usein virallisten ratkaisujen lisaksi merkityk-
sid, jotka liittyvat nimenomaan ratkaisijan
omaan tulkintaan, toimintaan ja ymmarryk-
seen siitd maailmasta, johon puzzle sijoittuu.
Karhulahden artikkeli rakentaa hyddyllisen
viitekehyksen fiktiopuzzlejen esteettisen arvon
tutkimiselle.

Viitoskirjan yksittdiset artikkelit toimivat
omina kokonaisuuksinaan, joskin alun teoria-

osio selkiytyy vasta lukemalla artikkelit. Ra-
kenne asettaa siksi lukijalle omat haasteensa.
Artikkelit voi lukea haluamassaan jarjestyk-
sessa, mutta Karhulahden suosittelema kro-
nologinen etenemistapa tuntuu loogisimmalta.
Jokainen artikkeli soveltuu purkamaan ja sy-
ventamaan lajiontologista nakokulmaa, mutta
toisaalta taysin koherentin kokonaisuuden saa-
vuttaminen erillisten artikkelien valityksella
osoittautuu mahdottomaksi.

Videopeleja on kaikkialla, ja niiden tutki-
minen on entistd ajankohtaisempaa. Kaikki
tiede on eraanlaista kielen kritiikkia, kuten
Karhulahti muistuttaa. Kielen ja maaritelmi-
en on kyettdva muuttumaan, kun itse ilmiot
ja artefaktit muuttuvat ja kehittyvat, tai ne
korvataan uusilla. Karhulahden keskeisia oi-
valluksia on, ettda uusien teorioiden on oltava
paitsi valmiita tuottamaan uutta tietoa, myos
tuhoamaan vanhaa ja vanhentunutta. On
olennaista tunnistaa videopelit mahdollisesti
ohikiitavana ilmiona, jolloin ne voidaan sijoit-
taa osaksi peli-ilmididen kulttuurista edistys-
kaarta. Karhulahden lajiontologinen ajattelu
auttaa lukijaa ymmartamaan, ettd on kysymys
valiaikaisesta ja spesifistd, aikaan sidonnaisesta
kulttuurisesta lajista.
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