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PELT ON KULTTUURIA,
KULTTUURI PELIA

Hauskanpitoa, ajanvietettd, sosiaalisuutta, yksindisyyden tunteen torjuntaa, :
jannitystd, riemua, surua, riskeja, taloutta, teollisuutta, identiteettejd, politiik-
kaa, voittamista, tappioita, jarked, tunteita, leikkid, vakavaa — pelaaminen on
kaikkea tatd, usein yhta aikaa useampaa ndistd. Pelaaminen on erottamaton
osa kulttuuriamme, mistd kertovat viimeistddan metaforiset rinnastukset
elamén ja pelin valilld. Puhumme puoli-ironisesti ”pelisddnnoistd”, vaikka
tosiasiassa puhumme sosiaalisista tilanteista, jotka koskevat oikeaa elamaa.
Tama johtuu siitd, etta yritimme sulkeistaa jonkin yhteison tai sosiaalisen
elaméan rakenteen pelin kaltaiseksi tilanteeksi, jossa on olevinaan saantokir-
ja, joka jattdd mahdollisimman vdhan tulkinnanvaraa sille, miten voimme
toimia ilman konflikteja ja vaarinymmarryksiad. Jasennamme yhteiskuntaa
ja kulttuuria mediaalisesti, mistd toinen esimerkki ovat teatterimetaforat,
kuten ”sukupuolirooli”. Me huomaamme ”pelaavamme roolia”, kuten asian
voi ruotsinkielisesta idiomista mekaanisesti kaantden todeta. Pelaamista voi,
ja pitaa, pohtia ja tutkia nimenomaan peleista ja pelikulttuureista késin, silla
niiden merkitys on vain kasvussa. Peli on kulttuuria, kulttuuri pelia.

Taman Lihikuvan teemanumeron aiheena ovat pelikulttuurit. Ei ole sattu-
maa, tai pikemminkin on paljon kertovaa, etta kaikki artikkelit, monipuolisista !
aiheistaan ja nikokulmistaan huolimatta, kisittelevit digitaalista pelaamista.
Sitd tutkitaan Suomessa — toki muun pelaamisen ohella — nyky&an runsaasti,
monitieteisesti ja kansainvalisesti, mista timan numeron artikkelitkin kerto-
vat. Artikkelien kautta avautuu nakokulmia, jotka kertovat asioita kulttuu-
ristamme, joista emme ehka muuten olisi tietoisia. Kulttuurimme on lopulta
pelid, pelisaantoja ja joskus niiden rikkomista tai ainakin haastamista. Siksi '
artikkelien aiheet ovat niin tirkeitd, omien itsessdian tirkeiden aiheidensa
ulkopuolella. Yliopistoissamme on digitaalisuuteen ja pelaamiseen keskitty-
neitd koulutusohjelmia. Suomalaisten peliyhtididen menestys maailmalla on
huikeaa, samoin alati kasvavan e-urheilun. Tuntematta tilannetta tarkemmin
voi toivoa, ettd synergia suunnittelun, pelaamisen ja tutkimuksen vélilld sy-
venee ja verkottuu kansainvalisesti. Se on koko Suomen etu, eika pelkastaan
taloudellisista ndkokohdista.

Digipelit ovat ldhes kirjaimellisesti kaikkialla, silld kannamme niitd, lapsista
ikddntyneempaan vdestoon, dlypuhelimiemme mukana. Meidén ei tarvitse
lahted minnekdan pelaamaan, vaan se on mahdollista mind hetkend hyvansa,
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ja internet mahdollistaa monipelaamisen ympari maailmaa yhtd hyvin koti-
sohvalla kuin ruuhkabussissa. Perinteisemmat pelit lautapeleistd jalkapallon
potkimiseen eivit ole hdvinneet minnekdan, mutta silkka vaivattomuus tekee
digipelaamisesta entistd suositumpaa — unohtamatta pelaamisen koukut-
tavuutta joskus rasitteeseen asti. Koukuttava digipelaaminen koskee my0s
raha(uhka)pelejd, kun lotota tai vetoa voi lydoda hetken mielijohteesta ilman
kavelemista rantdsateessa kioskille. Tama kaikki on pelikulttuuria.

Tilastokeskuksen Digipelaaminen 2017 -tutkimuksen mukaan digitaalisten
pelien pelaaminen on Suomessa nelinkertaistunut 25 vuodessa, eli 1990-lu-
vun alusta. Asiaa on tutkittu myos 2002. Tarkastelujaksolla vahintadn kerran
vuodessa pelaaminen on kasvanut 13 prosentista 55 prosenttiin. Tutkimuksen
yleisjohtopditos on, ettd digipelaaminen on “yleista koko védeston keskuu-
dessa”, eika se ole ”enda vain lasten- tai nuorisokulttuuria”, vaikka aktiivisin
ryhmad on edelleen 10-14-vuotiaat pojat. Suurinta kasvu on vertailuvalilla
ollut yli 44-vuotiaiden keskuudessa. Kysymys on laajemmin vapaa-ajasta.
Saman tutkimuksen mukaan musiikin kuuntelu on vahentynyt vastaavalla
tarkkailuvalilla. (Tilastokeskus 2019.)

Tutkimus toteaa, ettd uudempien pelien ohella vanhat pelit, kuten pasianssi,
ovat sdilyttaneet suosionsa etenkin vanhemmissa ikdryhmissa, mihin yhtena
syynd on ollut tietokoneen yleistyminen ndiden keskuudessa. Mobiilipelit
taas ovat korostuneesti nuorempien ikdryhmien keskeisin pelityyppi. (Ibid.)
Naéin varmasti on, mutta on syyta ottaa huomioon historialliset jatkuvuudet
pelaamisen kehitysta arvioitaessa. Taman paivan yli 40-vuotiaat edustivat
nuorempia tutkimuksen ikdryhmia 1990-luvun alussa ja 2002.

Otan esimerkiksi itseni: vuonna 1991 olin 18-vuotias, nyt olen 47. Digitaali-
nen pelaaminen alkoi kohdallani 1980-luvun alussa, kun Nintendon Game &
Watch -”elektroniikkapelit” ilmestyivat markkinoille ja sieltd kaveripiiriimme.
“Elektroniikkapeli” oli todellakin nimitys, joilla pelit tunnettiin. Samoihin

Kuva 1. Monen suomalaisen
ensikokemus digipeleista.
Nintendon Game & Watch
-sarjan Donkey Kong (1982).
Kuva: Wikimedia Commons.
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aikoihin naapurustoon alkoi ilmaantua ensimmaisia kotitietokoneita (mieleen
on jadnyt erityisesti kumindppdimistdinen Spectrum). Myds niissa oli peleja.
Commodore 64 16i ”tietokonepelit” lopullisesti lapi niin levinneisyyden, pelien
madran kuin pelikokemuksen tasoilla. :
PC-aika nosti ne edelleen uusiin korkeuksiin, ainakin myohadisteinin/nuoren
aikuisen mielestd, joka 1990-luvun ensimmaiselld puoliskolla olin. Jadkiekon
harrastajalle ja fanille EA Sportsin NHL-jadkiekkopelit, joista kirjoitan tdiman
numeron katsauksessani, olivat hikellyttavan jannittava ja adrenaliinitasoja
nostattava kokemus. Monilla oli Segan tai Nintendon pelikonsoli, mutta itse
pelasin niitd lahes poikkeuksetta PC:11a (toinen suuri suosikki ajalta oli Doom
jatkoversioineen). Opiskelujen myota “tietokonepelaaminen” jai pitkaksi aikaa
ja hiipui myohemmin kokonaan. :
Kéytan myos tietokonepelien kohdalla lainausmerkkejd, silla kukaan !
tuntemani henkilo ei puhunut digitaalisesta pelaamisesta, enkd muista ter-
miin tormanneeni ennen 2000-lukua. Digitaalipeleista ei puhuttu myoskaan
"kannykkapelien” kohdalla, joista epdilematta yleisin oli Nokian matkapuhe-
limiin sisdltynyt “matopeli” (Snake, 1997, suunnitellut Taneli Armanto), joka !
kulki maailmalla noin 400 miljoonan ihmisen taskussa (Tilt 2014). Tuolloin ei
myo6skddn ainakaan yleisesti puhuttu vield mobiilipelaamisesta, mika liitetdan
dlypuhelimien ja tablettien aikakauteen ja erityisesti paattyvassa olevan vuo-
sikymmenen konseptiksi. Pelaan harvakseltaan mobiilipeleja alypuhelimella
(yleisimmin mainituista NHL-peleistd johdettua jadkiekkopelid). On mahdo- !
ton sanoa, pelaisinko lainkaan, mikéli minulla ei olisi historiaa digitaalisesta
pelaamisesta vuosikymmenien ajalta — olkoonkin kuinka sporadista.
Epdilemattd Tilastokeskuksen tutkimuksessa mainitut lukuisat yli 44-vuo-
tiaat ovat laillani tavalla tai toisella kasvaneet digipelaamiseen, vaikka asiaa
ei nosteta esiin. Enta sitten tutkimuksen vanhin ikdaryhmd, yli 65-vuotiaat?
Heidén keskuudessaan vahintdan kerran vuodessa pelaaminen on mainitulla
25 vuoden jaksolla noussut parista prosentista yli 20 prosenttiin. Prosentuaali-
nen nousu on ylivoimaisesti suurin ikdaryhmista. Osa tdsta selittyy rahapelien
pelaamisella, mutta tuskin kaikki. Digipelaamisen suosion on helppo uskoa
kasvavan edelleen kaikissa ikdryhmissd. Lapset kasvavat pelikulttuuriin sisdan
alle kouluikaisesta alkaen. :

Raine Koskimaan artikkelin aiheena on kansainvilisesti erittdin suositun
Valtaistuinpeli-tv-sarjan (Game of Thrones, 2011-2019) padosin YouTubessa
julkaistut Let’s Play -videot. Han lahestyy niita transmediauniversumin nako-
kulmasta, joka on keskeinen pelikulttuureille nykyaikana. Let’s Play -videot
tarjoavat hedelmallisen aineiston pelien ja yleisemmin populaarikulttuurin !
synnyttamien kokemusten tarkasteluun, silld niiden kautta niin videoiden
tekijat kuin fanit pohtivat moraalisia valintojaan suhteessa elaméankokemuk-
siinsa. Pelaaja-kertojien nakemysten ja videoiden kommenttiosioiden kautta
paastaan pohtimaan laajemmin toimijuutta ja vastaanottoa peli- ja populaa-
rikulttuurissa ylipaataan. 3

Riikka Turtiainen tarkastelee artikkelissaan suomalaisten YouTuben ASMR
(Autonomous Sensory Meridian Response) -roolileikkivideoita leikkikulttuurin
ja leikintutkimuksen viitekehyksessa. Han lahestyy ilmiota haptisuuden ja
kehollisen kokemuksen konteksteissa. Kysymys on roolileikeistd videolla
esiintyvan artistin ja videon katsojan vélilli. Videoilla on aistidrsykkeits,
triggereiti, jotka tuottavat osalle ihmisistd tahdosta riippumattomia, miellyt-
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tavid ja rauhoittavia aistielamyksid. Digitaalisen kosketuksen voi hahmottaa
muodostuvan aistien synestesian, kehollisen tietdmisen ja mielikuvituksen
yhteisvaikutuksesta. 3

Lasse Hamaildinen pureutuu artikkelissaan pelisivusto Aapelin Minigolf-
pelin (2002) tiiviin, yli 15 vuotta koossa olleen peliyhteison kulttuuriin ja
erityisesti sithen, miten kayttdjanimet ovat digitaalisissa ymparistdissa osa
kayttdjien verkkoidentiteetin rakentumista. Etunimia ja erilaisia tilapdisia
kutsumanimid kdytetddn etenkin kielellisen leikittelyn sekd puhujan ja ni- !
men kantajan vilisen ldheisen suhteen osoittavassa funktiossa. Etunimien
kayttd sukunimien sijasta Minigolfin suomalaisista miehista koostuvassa
harrastajayhteisossd saattaa kertoa uudenlaisen maskuliinisen kulttuurin
muodostumisesta. :

Jaakko Suomisen katsaus kartoittaa suomalaisen pelaamisen historian-
tutkimusta ja toimii nain tirkedna kokoavana tekstina tille teemanumerolle. |
Han vetdd merkkipaalun vuoteen 2009, johon asti tutkimukset julkaistiin
pitkalti suomeksi, suomalaiselle yleisolle. Tassa vaiheessa ne olivat padosin
yleisesityksid ja tietokoneharrastamiseen keskittyvid. Mychemmin digitaalista
pelaamista kasitteleva tutkimus on lisdantynyt, laajentunut ja kansainvéisty-
nyt, unohtamatta kansallisten ja paikallisten erityispiirteiden ja vertailevan
tutkimuksen tarvetta.

Miia Siutila tarjoaa puolestaan vertailukohdan suomalaiselle pelitutki-
mukselle. Han luo yleiskatsauksen korealaiseen pelitutkimukseen. Tarkemmin
kyse on Eteld-Koreasta, joka on pelaamisen ja peliteollisuuden merkittava
tekija. Maa e-urheilumenestyksineen toimii stimuloivana verrokkina vaik-
kapa Suomelle, silld toiminta on pitkdlle ammattimaistunutta. Pelaamisella
ja erityisesti sen tutkimuksella on vahva yhteiskunnallinen ulottuvuus, silla
tutkimus on vahvasti ongelmaldhtdistda — nakokulma, joka lansimaissa jaa
usein marginaaliseksi. :

Rami Mihkidn katsaus kohdentuu yhteen Suomen suositummista digi-
peleistd, eli EA Sportsin 1990-luvun alusta tuottamaan NHL-jadkiekkopelien
sarjaan. Omilla ansioillaan tahtistatuksen hankkineesta Jeremy Roenickista
tuli edelleen kulttimainetta nauttivan NHL 94 -pelin ohjelmoijien ansiosta
legenda tavalla, johon hanen oman peliuransa saavutukset eivét olisi riitta-
neet. Mahka liittaa timdn ilmion osaksi laajempaa identifioitumista virtuaali-
urheilupeleissa.

Hyva Lihikuvan lukija, toivon nautinnollisia ja inspiroivia lukuhetkid nume-
ron artikkelien parissa, rauhallista joulua seka onnellista uutta vuotta 2020.

Turussa joulukuussa 2019
Rami Mihka

Lahteet

Tilastokeskus (2019), Digitaalisten pelien pelaaminen nelinkertaistunut 25 vuodessa. Saata- E
villa: <http://www.stat.fi/til/vpa/2017/02/vpa_2017_02_2019-01-31_kat_001_fi.htmlI> (linkki
tarkistettu 2.12.2019).

Tilt (2014), Matopeli ei kuole koskaan. <https://www.tilt.fi/uutiset/yli-400-miljoonasta-nokia-
puhelimesta-loytyvan-alkuperaisen-matopelin-suunnittelija-tekee-paluun-moderni-matopeli-
on-tosiasia/> (linkki tarkistettu 3.12.2019). :
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Raine Koskimaa

GAME OF THRONES -PELIN
LET'S PLAY -VIDEOT JA
POPULAARIKULTTUURIN
VASTAANOTTO ESITYKSENA

Artikkeli tarkastelee suosittuun Valtaistuinpeli-tv-sarjaan perustuvan pelin
Let’s Play -videoita fanikulttuurisina kaytiantoind ja osana Valtaistuinpelin
transmediaalista universumia. Pelaaja-kertojien kautta analysoidaan tapoja,
joilla ihmiset kokevat maailman, hahmot ja tapahtumat, ja sitd, miten he niiti
tulkitsevat ja suhteuttavat omaan eldmdinkokemukseensa. Let’s Play -videot
tarjoavat hedelmiillisen aineiston pelien ja yleisemmin populaarikulttuurin
synnyttamien kokemusten tarkasteluun.

Game of Thrones, suomeksi Valtaistuinpeli, on George R. R. Martinin fantasia-

(viimeinen, 8. kausi nahtiin kevaalla 2019). Sarja on voittanut lukuisia palkin-
toja, rikkonut erilaisia ennatyksia ja taman lisdaksi ollut myos kriitikoiden kor-
kealle arvostama. Sarjan viimeinen kausi tosin sai edeltdjidan huomattavasti

kriittisemmaén vastaanoton. Sarja on kiinnittanyt huomiota seka rohkeilla ja
kyseenalaisilla seksikohtauksilla (sisdltdvét raiskauksia ja insestid) ettd raa’alla

vakivallallaan. Erityisesti tarina tunnetaan siitd, ettd kukaan henkil6ista ei
ole turvassa. Usea keskeisessa roolissa ollut hahmo on saanut yllattavan ja
vakivaltaisen lopun televisiosarjojen konventioita rikkovalla tavalla. Tulen

ja jidn laululla ja Valtaistuinpelilld on laaja ja aktiivinen fanikunta, joka ottaa
voimakkaasti kantaa sarjan tapahtumiin, luo ja kierrattda sarjaan perustuvia |

meemejd ja tuottaa mm. Valtaistuinpeli-aiheisia videoita.
Valtaistuinpelin seka Tulen ja jdan laulun ymparille on kasvanut rikas ja moni-
puolinen transmediauniversumi.? Siihen siséltyy romaanien ja televisiosarjan

liséksi mm. digitaalisia peleja, lautapeleja, Thronecast-sisiltod ja musiikkial-
bumeita, sekd loputon méaaré fanitaidetta ja muuta fanien tuottamaa sisaltoa. |

Televisiosarjan kuusi ensimmaistéd kautta perustuivat hyvin tarkasti kirjasarjan
tarinaan, mutta seitsemas ja kahdeksas kausi lahtevat omille poluilleen, silla

kirjasarja ei ole vield edistynyt yhta pitkalle (Martin on tunnettu hitaasta kir-
joittamistahdistaan). Transmediaalisen tarinankerronnan yksi kulmakivista
on ajatus siitd, ettd kokonaisuudessa jokainen mediamuoto tekee asioita, jotka

Raine Koskimaa, professori,
nykykulttuurin tutkimus, Jyvéas-

i kylén yliopisto

: VERTAISARVIOITU
k KOLLEGIALT GRANSKAD

PEER-REVIEWED

www.tsv.fi/tunnus

1 Ensimmaiset viisi kirjaa jul-

i kaistu 1996; 1998; 2000; 2005;
i 2011; suomeksi Tulen ja jéén
i laulu, 2003; 2004; kolmas kirja

kahtena niteend 2005 ja 2006;
2007, viides kirja kahtena
niteend, kummatkin 2014.

i 2 Transmediauniversumin
i kasite sisaltaa narratiivisia ja

ei-narratiivisia elementteja,

diegeettisia ja ekstradiegeetti-
sia elementteja seka virallisia
tuotantoja ja fanien tuottaman

¢ sisallon (Anon., arvioitavana).

kirjasarjaan The Song of Ice and Fire' perustuva, erittdin suosittu televisiosarja
i ovat julkkiksia, jotka esiintyvat

Esimerkiksi tv-sarjan nayttelijat

niin mediassa kuin meemeis-
sa, ja nama esiintymiset on
perusteltua sisallyttda myos
transmediauniversumiin.

ARTIKKELIT « Raine Koskimaa: Game of Thrones -pelin Let’s Play -videot ja populaarikulttuurin vastaanotto esityksend, 7-25.



8 « LAHIKUVA . 3/2019

juuri kyseiseen parhaiten soveltuvat. Eri medioiden valilld ei my0skdan pitdisi
olla vahvaa hierarkiaa, vaan jokaisella medialla on tasa-arvoinen paikkansa

kokonaisuudessa. Kaytannossa transmediaaliset kokonaisuudet kuitenkin !
padsaantoisesti rakentuvat yhden mediasisallon ymparille ja tdma ydinteksti

(core text) on esimerkiksi Jason Mittellin (2015, 294-295) tutkimissa tapauksissa
tv-sarja. My0s elokuvien ymparille on rakentunut merkittavia transmedia-
universumeja (Star Wars, Marvel Cinematic Universe). Valtaistuinpelin kohdalla

ydintekstiksi olisi ilmeista nimeta Tulen ja jdin laulu -Kirjasarja, mutta tv-sarjan
onnistunut toteutus ja suuri suosio ovat nostaneet sen kirjasarjan ohella ydin-

tekstin asemaan; ja useiden fanien mielesta ehka syrjayttanytkin sen.
Erityisesti tv-sarjan myota Valtaistuinpelin transmediauniversumista on

tullut ilmio, jolla on faneja huomattavasti laajemmin kuin vain fantasiahar-
rastajien piirissd. Game of Thrones Project -tutkimushankkeen® kaltaisilla
kyselyilld pystytdan selvittimdan joitain niistd syistd, miksi ihmiset pitavat

juuri tasta tarinamaailmasta. Tassa artikkelissa pyrin padsemaan kiinni tapoi-
hin, joilla ihmiset kokevat Valtaistuinpelin maailman, hahmot ja tapahtumat,

ja miten he tulkitsevat niitd ja suhteuttavat omaan elamankokemukseensa. '
Hypoteesina on, ettd Let’s Play -videot tarjoavat hedelmallisen aineiston pelien

ja yleisemmin populaarikulttuurin synnyttimien kokemusten tarkasteluun.
Tutkimusmenetelméanani onkin Game of Thrones -videopelista tehtyjen ja ver-
kossa julkaistujen Let’s Play -videoiden ja niihin liittyvan kommentoinnin

analysointi erityisesti videon julkaisseen pelaajan esiintymiseen keskittyen.
Varsinaiset tutkimuskysymykseni ovat: millad tavoin Let’s Play -videot asettu-

vat osaksi fanikulttuurisia kdytantoja ja mita Valtaistuinpelin transmediaalisen
universumin piirteita videoiden tekijat erityisesti nostavat esille.
Esittelen jatkossa ensin Telltale-yhtion tekemdn Game of Thrones -pelin ja

kuvaan sitten Let’s Play -videoiden keskeisia piirteita. Taméan jalkeen kuvaan
tarkemmin aineistoni ja esittelen tairkeimmat havainnot keskittyen erityisesti

sithen, miten Let’s Play -videoiden tekijit esittavat Valtaistuinpeli-faniutensa,
sekd miten moraaliset pelivalinnat nousevat Game of Thrones -pelin kohdalla
esityksen keskioon.

Game of Thrones -peli

Telltale Games tunnetaan televisiosarjojen pohjalta tehdyistd, episodeittain jul-
kaistuista peleistadn. Game of Thrones -pelin ohella sen Walking Dead -pelit ovat

olleet suosittuja. Ndissd tarinavetoisissa peleissa pelaajan keskeinen tehtava
on valita eri vastausvaihtoehdoista (tai muista reagointimahdollisuuksista),
kun hénen pelihahmonsa on tekemisissd muiden hahmojen kanssa. Lisaksi

peleissd on satunnaisesti toimintajaksoja, joissa on kyse yleensa taistelemises-
ta, ja joissa pelaajan haasteena on ajoittaa toimensa (esim. kosketusnéytolle '

ilmestyvan merkin hipaisu) oikein. Telltale on luonut vahvan mielikuvan siits,
kuinka pelaajan valinnat vaikuttavat tarinaan ja tuottavat erilaisia loppurat-
kaisuja. Kdytannossa erilaisia tarinavariantteja on kuitenkin melko vahén,

eikd monilla valinnoilla tosiasiallisesti ole mitdan merkitysta loppuratkaisun !
kannalta. Kuitenkin jo se vaikutelma, ettd valinnat ovat merkityksellisid, on

tarkeda pelikokemukselle. Yksittdisella pelaajalla ei myoskadn ole yleensa
vertailukohtaa (ellei han pelaa samaa pelid useaan kertaan), joten han ei

pysty kovinkaan kattavasti tarkastelemaan milla muilla tavoilla tarina voisi :
paattyd. Telltalen peleissd jokaisessa yksittdisessd episodissa on rajallinen
madrd tarinan kannalta keskeisid valintoja (Game of Thrones -pelissa viisi

3 <https://jyx.jyu.filhand-
1e/123456789/66430>. Linkki
tarkistettu 21.11.2019.
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valintakohtaa kussakin episodissa), joiden osalta pelaajan ratkaisut tallen-
netaan pelin verkkopalvelimille, ja pelattuaan episodin loppuun pelaajalle
ndytetdan valintojen jakautuminen kaikkien pelaajien keskuudessa. Tama |
ei suoraan kerro valintojen vaikutuksesta tarinaan, mutta antaa pelaajalle
kokonaiskuvan kuinka tyypillisid tai epatyypillisida hanen omat valintansa
ovat olleet.

Game of Thrones -peli julkaistiin kuudessa osassa joulukuusta 2014 mar-
raskuuhun 2015. Se julkaistiin kaikille keskeisille alustoille, sekd mobiililait-
teille (i0S, Android), konsoleille (PS3, PS4, Xbox 360, Xbox One) ettd PC:lle '
(Windows, OS X). Pelin pystyi ostamaan joko episodi kerrallaan, maksamal-
la tilausmaksun, jolla sai kaikki episodit sitd mukaa kun ne julkaistiin, tai
viimeisen episodin jdlkeen ostamalla koko sarja yhtend pakettina. Peli sai
kohtalaisen positiivisen vastaanoton, ja Metacritic-sivuston yhteenvedossa !
pisteytetyt arviot olivat padosin 70-80 pistettd sadasta (arviot jokaisen episo-
din eri alustaversioille erikseen). Saman yhtion aiempi, my0skin tv-sarjaan
liittyva Walking Dead -peli (2012) keréasi jonkin verran paremmat arviot (80-90
pistettd), samoin Borderlands-ammuntaroolipelisarjan (Gearbox Software 2009-
; “role-playing shooter”) pohjalta tehty Tales from the Borderlands (2014-2015;
78-90 pistettd). Game of Thrones -peli siis jdi hieman ndiden suosiosta, mutta
Telltale suunnitteli sille silti jatko-osan. Yhtio kuitenkin lopetti itsendisen
pelituotannon syksylla 2018 ja samalla jatko-osa haudattiin. Spekulaatioita
Telltalen pelituotannon jatkamisesta mahdollisesti uuden yhtion nimissd on
esiintynyt, ja nyt kun Valtaistuinpeli-transmediamaailmaan sijoittuva uusi |
tv-sarja, House of the Dragon, on tyon alla, on tdysin mahdollista, etta Game of
Thrones -pelikin tulee vield saamaan jatkoa.

Pelin tapahtumat liittyvat melko tiiviisti kirjojen ja televisiosarjan tarinaan,
mutta siten, ettd pelin hahmot ja tapahtumapaikat eivat padosin esiinny niissa.
Pelin tapahtumat sijoittuvat tv-sarjan neljannen kauden kanssa samoihin ai-
koihin ja Carlos Scolarin (2009, 598) transmediaalisen kerronnan eri muotojen
jaottelussa Game of Thrones -pelin toteutustapa sijoittuu selkedsti rinnakkaisen
kerronnan (parallel stories) kategoriaan. Pelitapahtumien keskiossa on House
Forrester, joka mainitaan kirjasarjassa ohimennen, eika esiinny televisiosar-
jassa lainkaan. Mukana tapahtumissa on muutama tuttu, keskeinen hahmo
(kuningatar Margaery, Ramsay Bolton), mutta he eivit ole pelattavia hahmo-
ja. Valtaistuinpelin tapaisessa fiktiivisessa maailmassa, jossa on hyvin paljon
seurattavia henkilditd ja kerronta etenee useiden nakokulmahenkildiden
valitykselld, tima on toimiva ratkaisu ja onnistuu luomaan samaan aikaan
tuntuman siitd, etta pelaajana ollaan mukana tutussa maailmassa. Toisaalta
tilaa jad my0s uusille juonikuvioille, joiden ei tarvitse seurata jo aiemmin
koettuja kaanteita.

Visuaalisesti peli noudattelee hyvin tarkasti televisiosarjan esikuvaa. Sar-
jasta tutut hahmot nayttavat samoilta kuin sarjassa, mutta yleisemminkin
pelin visuaalinen ilme on lainattu suoraan televisiosarjasta, samoin jokaisen
peliepisodin alussa ndhtdva intro tunnusmusiikkeineen. Tadssd suhteessa
Game of Thrones -peli tukee ajatusta nimenomaan tv-sarjasta Valtaistuinpelin
ydintekstina. Peli itsessddn on selvésti rajatumpi kokonaisuus kuin Tulen ja
jidn laulu tai Valtaistuinpeli. Se kattaa vain lyhyehkon ajanjakson ja rajallisen
joukon henkil6itd, ja tdssa suhteessa pelin voi katsoa tiydentavan ydintekstien
tarinamaailmaa seka esittelemalld joitain uusia hahmoja etta tuomalla uusia
yksityiskohtia ydinteksteistd tuttuihin hahmoihin ja itse tarinamaailmaan.

Game of Thrones -pelissa on hyvin tunnistettavissa Martinin luoman tarinan
raa’an vikivallan eetos. Pelin aikana kuolee suuri joukko ihmisié, padasiassa '
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hyvin verisilld tavoilla. Toisaalta peli poikkeaa esikuvistaan huomattavasti
sikdli, ettd siind ei ole lainkaan mukana seksid eikd alastomuutta. Pelaaja
kohtaa darimmadisia tilanteita, joissa han joutuu tekemaan valintoja elaman |
ja kuoleman valillg, aivan kuten Martinin luomat hahmotkin. Tilanne on kui-
tenkin pelissd erilainen kuin televisiosarjan kohdalla, kun pelaaja itse tekee
paatoksid, eikd vain seuraa miten muut toimivat. Kokemus on parhaimmillaan
erittain intensiivinen.

Let’s Play -videot

Let’s Play -videot ovat (yleensa digitaalisten pelien, mutta joskus esimerkiksi '
lautapelien) pelaamisesta tehtyja videoita, joita jaellaan netin videoalustoilla.
Suosituin alusta on Youtube. Myos pelaamisen reaaliaikaiseen striimaamiseen
keskittyvassa Twitchissd julkaistaan jonkin verran Let’s Play -videoita, mutta
niiden osuus sielld on marginaalinen suhteessa live-kanaviin. Let’s Play -vi-
deoita voidaan jaotella erilaisiin genreihin, mutta kaikille niille on yhteista '
ndyttdd tietyn pelin pelaamista, niin ettd ruudulla ndkyy pelitapahtumat.
Nykyiset pelikonsolit tarjoavat erittdin helppokayttoset toiminnot joko pelin
tallentamiseen tai live-striimaamiseen, joten erityisid teknisia taitoja videoin-
tiin ei valttamatta tarvita. Adniraidalla pelaaja kommentoi omaa pelaamistaan
ja pelitapahtumia eri tavoin. Pelaaja itse saattaa nakya videolla pelikuvan !
paalls, joko niin ettd kuvaan on rajattu vain kasvot, tai laajempanakin otok-
sena. Pelaajan puheet pelaamisen aikana ovat merkittdva elementti Let’s Play
-videoissa. Han voi kommentoida esimerkiksi tekemidan valintoja, kiinnittaa
katsojan huomion erilaisiin yksityiskohtiin ja antaa pelivinkkejd, tai han voi
kertoa omin sanoin mita pelissa tapahtuu (talloin han kerronnallistaa pelid) tai
kertoilla sattumuksia elamastaan. :

Osa videoiden tekijoista toimii pelaaja-kertojina, jotka limittavat saumatto-
masti yhteen oman pelaamisensa ja pelin kerronnallistamisen. Pelaajapersoo-
nallisuudet ovat yksi merkittavista tekijoista Let’s Play -videoiden suosiolleja
osa heistd on noussut sosiaalisen median tihdiksi. Esimerkiksi ruotsalainen !
PewDiePie, jolla on yli 100 miljoonaa seuraajaa, tuli tunnetuksi nimenomaan
Let’s Play -videoillaan, vaikka onkin myShemmin muuttunut enemman yleis-
vloggaajaksi. Vastaavalla tavalla Suomessa suosittu Let’s Play -videoiden tekija
Lakko siirtyi suuren suosion myota tuottamaan muunkinlaisia vlogeja Let’s
Playn ohella. “To put it simply, an LP is a story about playing a video game,
in which the main character is the player, not the original protagonist of the
game.” (Kerttula 2019, 253.)

Valtaosalla Let’s Play -videoiden tekijoista on YouTubessa oma kanavansa,
ja kanavan tilanneet seuraajat saavat automaattisesti tiedon uuden videon !
julkaisusta. Kanavan tilaaminen itsessdan on maksutonta, mutta seuraajat
voivat maksaa vapaaehtoisia maksuja tukeakseen videoiden julkaisuja. Osalla
julkaisijoista on erilaisia maksullisia jasenyysohjelmia, joihin liittymalld saa
nahdakseen lisdsisaltod tai vaikkapa mahdollisuuden vaikuttaa tulevien vi-
deoiden aiheisiin. Katsojilta tulevien lahjoitusten ohella toinen ansaintatapa !
on solmia mainossopimuksia, joiden arvo maaraytyy kanavan seuraajamaa-
ran pohjalta. Monet Let’s Play -videoiden tekijoista eivat kuitenkaan saa
toiminnastaan mink&danlaista rahallista korvausta, vaan kyse on itsessdaan
mielihyvaa tuottavasta harrastuksesta. Internetin loputtomassa sisaltotulvassa
oman videokanavan esiin tuominen on vaikeaa ja monet julkaisut jaavatkin
vain lahipiiriin huomaamiksi. Lihtokohtaisesti kyse on harrastajien ja fanien '
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toisille samanmielisille tekemasta sisdllostd, joka levida tuttavaverkostoissa.
Onnekas sattuma (hyvin valittu tunniste, ajoitus, jne.) tai kaupallinen yhteisty
voivat antaa sysdyksen suurempaan suosioon. Kun seuraajamaarat nousevat
kymmeniin tuhansiin, harrastus voi muuttua my0s ansaintakeinoksi, jolloin !
videoiden tekijan tulee aiempaa enemman ottaa huomioon yleison ja yhteis-
tyokumppanien odotukset omassa tuotannossaan.

Osa Let’s Play -videoista on niin sanotusti sokkoja (blind), jolloin pelaaja
on ensimmaistd kertaa tekemisissa pelin kanssa, eika tiedd millaisia tapah- '
tumia siind tulee eteen. Toisena ddripaana ovat videot, joiden tekija tuntee
pelin lapikotaisin ja joko esittelee suvereeniuttaan pelaajana tai antaa pelin
huonommin tunteville katsojille vinkkeja hyvista pelistrategioista. Osa vide-
oista on taysin editoimattomia, jolloin ne julkaistaan suoraan sellaisena kuin
ne pelilaitteen tallentamina ovat. Toisia taas on voitu editoida runsaastikin |
ja leikata esimerkiksi jaksoja pois, tai lisitd videolle visuaalisia ja auditiivisia
efektejd. Speed Run -videot muistuttavat monella tapaa Let’s Play -videoita,
mutta ne lasketaan yleensa omaksi lajikseen. Speed Runeissa esitetdan myds
videopelien pelaamista, mutta niissd padhuomio keskittyy kyseisen pelin !
mahdollisimman nopeaan ja tehokkaaseen lapaisyyn. Joissain tasohyppely-
tyylisissd peleissd voidaan etsid pikselin tarkkuudella optimaalisia reitteja.
Long Play -videot taas eroavat Let’s Playsta siind, ettd niissa ei ole lainkaan
kerrontaa mukana. Andrew Burnin (2006, 102) mukaan peleihin liittyva
fanitoiminta poikkeaa muusta mediafaniudesta siind, ettd toiminnassa on
erotettavissa sekd pelimekaniikkaan ja pelin suorittamiseen liittyvia tuotan-
toja (esim. Walkthrough-videot) ettd pelikerrontaan liittyvid ilmaisullisia tuo-
tantoja (esim. fanifiktio). Let’s Play -videot haastavat Burnin jaottelun jossain
madrin. Ne ovat kylld lahempana jalkimmaista kategoriaa, mutta sisaltavat
runsaasti my0s pelin suorittamiseen liittyvida huomioita. ﬁ

Let’s Play -videoissa on siis aina mukana kerrontaa. Kerronnan siséllosta
voidaan erotalla joitain keskeisid teemoja. Tero Kerttula (2019) on jaotellut
kerronnan seitsemaan eri kategoriaan:

1) kuwvailu: omin sanoin, mitd ruudulla nikyy ja tapahtuu, myos oman toiminnan
kuvailu :
2) tarina: pelin tarinan sanallistaminen, henkildiden motiivien spekuloiminen jne.
3) audiovisuaalisuus: pelin grafiikkaan ja daniin liittyvét asiat

4) pelimekaniikka: pelimekaniikan kasittely, usein opettavaista tai kriittista savyltaan
5) intertekstuaalisuus: pelin yhteydet muihin mediatuotteisiin :
6) reflektio: omien valintojen ja pelin herdttdmien tunteiden pohtiminen

7) vaihtoehtoiset tapahtumat: ruudulla nakyvélle toiminnalle oman, vaihtoehtoisen
merkityksen antava kerronta (usein parodiseen savyyn)

Osa Let’s Play -videoiden tekijoista kayttaa naita kategorioita monipuoli-
sesti yhdistellen, toiset taas keskittyvit yhteen tai kahteen niista. Lisdksi on
sellaisia, joille Ben Croshaw’n (2011) mukaan ndyttaa ”pelaaja-kertojan per-
soonallisuus olevan olennaisempaa kuin pelattava peli”, tai kuten Kerttula
(2019) asian muotoilee, tillaisille Let’s Play -videoiden tekijoille on téarkeampada '
kertoa itsestddn kuin heidan pelaamastaan pelistd. Varsinkin tallaisten Let's
Play -videoiden tekijoiden kohdalla siirtyma omasta elamastian kertovaksi
tubettajaksi on varsin luonteva. Pelaaja-kertoja on joka tapauksessa merkittava
osa Let’s Play -videoita, jotka kertovat “jannityksestd, pettymyksestd, voitosta
ja tappiosta... kertovat tarinan pelaajasta ja hanen kokemuksestaan” (Kerttu-
la 2019, 3). Game of Thrones -pelin Let’s Play -videoissa on tunteista vahvasti
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mukana my0s turhautuminen, kun pelin lupaama mahdollisuuus osallistua
tapahtumien kulkuun osoittautuu hyvin rajalliseksi.

Yleisesti Game of Thronesin Let’s Play -videoista voidaan todeta, ettd suuri = <nttps:/www.youtube.com

osa niiden tekijoistd on ndhnyt myos televisiosarjan, tai ainakin osan siitd. . watch?v=78uOpTM3tE>.

Monet heista viittaavat pelikerronnan yhteydessa televisiosarjaan ja omiin
kokemuksiinsa sitd katsoessaan. Nama Let’s Play -videot avaavat siten mielen-
kiintoisen ikkunan my®0s televisiosarjan vastaanottoon, sen lisaksi ettd kertovat

Game of Thrones -pelin pelaamisesta. Joissain tapauksessa videoissa viitataan '
my0s Martinin kirjasarjaan, mutta ndma viitteet ovat huomattavasti vahai-

sempid. Let’s Play -videoiden ohella suosittuja ovat olleet ns. reaktiovideot,
joissa naytetddn kuinka Valtaistuinpelin tapahtumista ennakolta tietamattomat

katsojat reagoivat ndhdessaan jonkin erityisen dramaattisen kohtauksen !
ensimmaistd kertaa. Muun muassa Red Wedding -jakson julma huipennus
sekd Ned Starkin mestaus ovat tuottaneet joukon reaktiovideoita, jotka ovat

kiertdneet meemeina netin eri alustoilla.* Nama poikkevat luonteeltaan Let’s
Play -videoista monin tavoin keskittyessadn vain yhteen kohtaukseen ja

kuvaajana sekd mahdollisesti myos kertojana toimiva henkil6 on eri kuin se,
jonka reaktioita esitetddn. Reaktiovideot tarjoavat omalla tavallaan ikkunan !

populaarikulttuurin seuraajien kokemuksiin ja ne ovat voineet toimia myos
mallina oman kokemuksen dramatisoinnille Let’s Play -videoissa.
Aineisto ja yleisid havaintoja

Kayttdimani aineisto on koottu ldhinnd satunnaisotantana kahdelta eri vi-
deonjakoalustalta. Videoista yksi on julkaistu Twitchissd, loput yhdeksan

Youtubessa. Olen ottanut mukaan vain englanninkielisid videoita, pyrkien
siihen, ettd mukana olisi niin mies- kuin naispuolisiakin pelaajia, sekd suu-

ren yleison kerddvid ettd vahemman suosittuja videoita. Kaikki vaikuttavat
siltd, ettd ne on tehty sokkona, mutta tatd ei aina pysty paattelemaan, ellei

pelaaja-kertoja asiaa erikseen mainitse. Peli on julkaistu kuutena episodina, -
ja Let’s Play -videot on paasédantoisesti julkaistu myds episodeittain. Olen
tassd tyossd tarkastellut ainoastaan pelin ensimmadisen episodin videointeja

ja niihin liittyvda kommentointia. Mukana ovat seuraavat videot:

Moonclaw196: mies, nikyy kuvassa, tuntee tv-sarjan (20 katsomis-
kertaa), Twitch

Lavinia: nainen, ei ndy kuvassa, pitda kirjoista, ndhnyt kaksi ensimmais-
td kautta sarjasta (7 500+ katsomiskertaa), Youtube

EmmaExegames: nainen, nakyy kuvassa, tuntee sarjan (8 500+ katsomis-
kertaa), Youtube

PewDiePie: mies, nikyy kuvassa, ei lukenut kirjoja eikd seurannut sar-
jaa (4,2M+ katsomiskertaa), Youtube

TheEnglishSimmer: nainen, nakyy kuvassa, nahnyt sarja, ei ole (vield)
lukenut kirjoja (19 000+ katsomiskertaa), Youtube

ChristopherOdd: mies, ei ndy kuvassa, tuntee sarjan (42 000+ katsomis-
kertaa), YouTube

Wretch Plays: mies, ei ndy kuvassa, tuntee sarjan, ei ole lukenut kirjoja
(11 000+ katsomiskertaa), Youtube

SwingPoynt: mies, nakyy kuvassa, ei paljon kokemusta kirjoista tai sar-
jasta (53 000+ katsomiskertaa), Youtube

4 Katso esim. Game of
Thrones: Red Wedding Reac-
tions Compilation YouTubessa:

Linkki tarkistettu 23.11.2019.
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Kathleenmms: nainen, nakyy kuvassa, Game of Thrones -fani (3 200+
katsomiskertaa), Youtube

WhiteBoy7thst: mies, ndkyy kuvassa, tuntee sarjan (57 000+ katsomis-
kertaa), Youtube

Se, missa maarin pelaaja-kertoja tuntee Martinin kirjoja tai televisiosarjaa,
on edelld maaritelty videoissa sanotun pohjalta. Lisdksi osa pelaajista osal-
listuu videonsa yhteydessa kdytaviaan keskusteluun ja voi myds sielld kertoa
tarkemmin suhteestaan Valtaistuinpeli-transmediauniversumiin.

Game of Thrones -pelin pelaajista monilla on vahvoja ennakko-odotuksia
pelin suhteen ja ennakko-odotukset ovat erityisesti televisiosarjan luomia.
Esimerkiksi Ramsay Boltonin ilmestyessa naytolle tai Red Wedding -jakson
tapahtumiin viitatessa jotkut pelaaja-kertojat ilmaisevat pelkonsa seuraavien
tapahtumien suhteen, koska he tietdvat Ramsayn sadistisuuden ja Red Wed-
dingin jarkyttavyyden. Monien viitteiden suhteen on vaikea tietdd varmasti,
onko pelaaja ndhdnyt tapahtumat televisiosarjasta, vai lukenut kirjoista, mutta
monet seikat puhuvat televisiosarjan puolesta. Sekd Ramsay Bolton ettd Red
Wedding -jakson tapahtumapaikka on esitetty televisiosarjan mukaisesti, ja
pelaaja voi tunnistaa ne, vaikka itse pelissa niita ei valttamatta suoraan nimeta.
Jakuten edelld on todettu, pelaaja-kertojat monessa tapauksessa itse kertovat,
ettd ovat esimerkiksi seuranneet sarjaa, mutta eivat lukeneet kirjoja. Joissain
tapauksissa viite televisiosarjaan on selked, kuten silloin, kun pelaajat alkavat
viheltdd tai hyréilld tunnusmusiikin alkaessa soida, mika osoittaa, ettd he
tuntevat kyseisen televisiosarjaan savelletyn intron entuudestaan.

Tassa otoksessa ei juurikaan ole Let’s Play -tekijoitd, jotka keskittyisivat
enemman itseensad kuin pelattavaan peliin. Poikkeuksena on ldhinna ruotsa-
lainen PewDiePie, joka on my®os yksi harvoista mukana olevista, joka ei ole
juurikaan tutustutunut Valtaistuinpeliin ennen pelin pelaamista. Aaniraidalla
pelaaja-kertojat ensisijaisesti sanallistavat ruudulla nakyvid tapahtumia ja
kayttavat runsaasti aikaa myos pelin edellyttdimien moraalisten valintojen
pohtimiseen ja selittdimiseen. Videoissa on my0s tiarkedssa roolissa pelaaja-
kertojien tunnereaktioiden esittaminen ja tamén osalta on syyta nostaa esiin
Let’s Play -videoiden performatiivinen luonne. Pelaaja-kertojat ovat ilmeisen
tietoisia yleisostaan, jolle he esiintyvat. Heidan sanomisia ei siten pida tulkita
suoraan heidan mielipiteindadn ja kokemuksinaan sellaisinaan, vaan kyseessa
voi olla my®s jonkinlaisen roolin esittaminen. On syyta muistaa, etta ”[a]la-
kulttuureissa tyyli on kyllastetty merkityksilla” (Hirsjarvi 2009, 65). 3

Fanius esityksena

Faniuden tarkastely Let’s Play -videoiden kautta sopii hyvin yhteen Matt
Hillsin ndkemykseen siitd, ettd fanius itsessdaan on ei-kilpailullista ja affektii-
vista pelid (2002, 60—-64). Faniuteen liittyy olennaisena osana oman faniuden
suorittaminen ja esittaminen. John Fiske (1992, 37-39) on erotellut faniuteen |
liittyvat kolme eri toiminnan tasoa: 3

1. Semioottinen tuottaminen: sosiaalisen identiteetin ja kokemusten rakentaminen
kulttuurisen hyodykkeen semioottisten resurssien pohjalta

2. Ilmaiseva tuottaminen: edellisen tason merkitysten jakaminen kasvokkaisissa !
tilanteissa tai suullisen kulttuurin piirissa 5
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3. Tekstuaalinen tuottaminen: fanit tuottavat ja kierrattavat keskuudessaan teksteja,
jotka usein on valmistettu hyvinkin laadukkaasti

Let’s Play -videot itsessdan kuuluvat tason kolme tekstuaaliseen tuottami-
seen, mutta ne kertovat my0ds ensimmadisen tason semioottisesta tuottamisesta.
Videoiden kommenttikentédssa kdytava keskustelu puolestaan on ldhella tason
2 ilmaisevaa tuottamista, vaikka tapahtuukin verkossa kasvokkaisen tilanteen
sijaan. Videoilla niiden tekijat esittavat Valtaistuinpeli-faniuttaan pelaamisen
kautta eli he tekevét faniudestaan esityksen. Tallaisissa Let’s Play -videoissa !
olennaista ei siis ole niinkdan esittda videon tekijan taitoja ja kokemusta pe-
laajana, vaan nimenomaan heidén fanittamistaan. Erving Goffmanin naytta-
moOmetaforaan pohjautuvan identiteettiteorian mukaan ihminen on aina ikdan
kuin nayttamolld ja ndyttelee omaa rooliaan kanssaihmisille. Koko eldmé ei
jatkuvasti tapahdu nayttamolls, vaan valilld on mahdollisuus vetaytya tausta-
alueelle (backstage) (1956, 13-19; 69-70). Goffman oli itse kiinnostunut ldhinna
kasvokkaisesta vuorovaikutuksesta, mutta hanen teoriaansa on sovellettu
laajasti my0s online-ymparistoihin (ks. esim. Pearson 2009). Let’s Play -vide-
oissa goffmanilainen ndyttamo ja tausta-alue sekoittuvat, kun pelaaja-kertoja
tietoisesti esittdd yleisolleen tapahtumaa (yksinpelin pelaamista) eli avaa
tausta-alueen kanssaihmisten nahtavaksi. Talloin yksityisesta pelaaja-henki-
16st6 kuoriutuu pelaaja-kertojan roolin esittdja. Tata tausta-alueen avaamista
korostaa se, kuinka joissain Let’s Play -videoissa ndkyy pelaaja-kertojan osa !
asuntoa, yksityistd, intiimia tilaa. Erika Pearson kutsuu tata ilmiota késitteel- |
18 accessible privacy (mt., np). Sen lisdksi, ettd pelaaja-kertojat ottavat roolin
esittimisen moodin goffmanilaisessa mielessd, mukaan tulee usein my0s
ndyttelemisen piirteitd: pelaaja-kertoja nédyttelee yleisolleen ikdan kuin olisi
osa pelissd tapahtuvaa draamaa. Editoimattomia, sokkona tehtyja Let’s Play
-videoita ei ole voitu juurikaan suunnitella etukiteen, puhumattakaan kési-
kirjoittamisesta, joten ndytteleminen vertautuu lihinna improvisaatioon tai
taiteelliseen performanssiin.

Esittdimisen ja ndyttelemisen kautta pelaaja-kertojat tuovat myos epasuo-
rasti esiin suhtautumistaan Valtaistuinpeliin kokonaisuudessaan sekd sen
henkil6ihin ja tapahtumiin, esimerkiksi valinnoillaan, minkd hahmojen roo-
leja he esittavat. Fiktiivisiin maailmoihin kiinnittyminen tapahtuukin usein
henkilohahmojen kautta (ks. esim. Vilisalo 2017). Tassakin aineistossa on
voimakkaita kannanottoja henkildiden suhteen ja heiddn luonteenpiirteensa
nousevat usein tarkastelun kohteeksi. Thmisilld on tyypillisesti suosikki- ja
inhokkihahmoja fiktiivisessa henkilogalleriassa: ”“Oo-oh, here’s Tyrion, he is
one of my favourite... He and Arya.” (Lavinia), "Ramsay is one despicable
person — I hate him so much!” (kathleenmms). Ramsay Boltonin yhteydessa
voidaan ehka puhua antifaniudesta eli ilmidstd, jossa ihmiset kuluttavat niin
paljon aikaa ja vaivaa inhoamansa asian seuraamiseen ja kommentointiin,
ettd se jakaa runsaasti piirteitd positiivisen faniuden kanssa. (Ks. esim. Hirs-
jarvi 2009, 66.) Varsinkin ndiden inhosuhteiden esittiminen saa liioittelevan
voimakkaita piirteitd Let’s Play -videoilla. Téllaisissa kohdissa ndytteleminen
Let’s Play -videon yleisolle voi dominoida suhteessa goffmanilaisen tausta-
alan (yksityisen vastaanoton ja kokemuksen) esittdmiseen. 5

Esittaminen ja ndytteleminen sindnsa eivat ole mitenkdan poikkeavaa
toimintaa fanikulttuurien piirissa. Erityisesti cosplay-harrastuksessa pukujen
valmistamisen ja esittelemisen ohella voidaan ndytella my0ds kohtauksia, joissa
suosikkihahmo esiintyy. My®s filkkaaminen, tuttujen laulujen esittiminen
omilla sanoituksilla on ainakin scifi-fandomissa tuttua. Cosplayssa mediateks- '
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ti, josta esitettava hahmo on perdisin, ei valttamatta ole lainkaan keskiossa,
vaan olennaista on cosplay-harrastajan, mediatekstin sekd pukeutumisen
muodostama kokonaisuus (Lamerichs 2015, 113). Vastaavalla tavalla Game
of Thronesin Let’s Play -videoissa tarkedd on pelaaja-kertojan persoonallisuu-
den, Valtaistuinpelin ja pelaamisen kokonaisuus, johon ldheisesti liittyy my0s
seuraajien kommentit. Esittdimisen osalta Let’s Play -videoissa on merkittavaa
goffmanilaisen tausta-alueen ja nayttamon sekoittuminen, mitd esimerkiksi
cosplayssa ei vastaavalla tavalla tapahdu. 5

Pelien erityispiirteend suhteessa muihin mediamuotoihin on se, kuinka osa
fiktiivisista hahmoista on ns. pelattavia, eli pelaaja pystyy itse vaikuttamaan
heidédn valintoihinsa ja muihin toimiinsa fiktiivisessd maailmassa. Taman
otoksen perusteella nayttaa siltd, etta suhtautumisessa Valtaistuinpelin kautta
tuttuihin hahmoihin ja Game of Thrones -pelin omiin hahmoihin ei ole mitdéan
olennaista eroa sen jilkeen, kun pelaaja on ehtinyt tutustua pelin uusiin |
hahmoihin. Pelaaja-kertojat vaihtelevat tyylidan erityisesti roolipelaamisen
ja reflektion valilla kasitellessdaan hahmoja, paikoitellen eldytyen hahmon
asemaan, paikoitellen pohtien timén vaihtoehtoja ja motiiveja. Elisa Wiikin !
(2019) transmediafaniuden tutkimuksessa nousi aivan samalla tavalla esiin '
kaksi tapaa suhtautua transmediasisaltoihin: identifikaatio eli fiktiohahmon
roolipelaaminen sekd “ensimmadisen persoonan” omakohtainen kokeminen
(johon ei liity hahmoon identifioitumista).

Pelihahmoihin liittyy aineistossa kaksikin kohtausta, jotka onnistuvat yl- :
lattiméaan useat pelaaja-kertojista siitikin huolimatta, ettd ne omalla tavallaan
noudattavat kirjojen ja televisiosarjan logiikkaa. Aivan pelin alussa yhdella
pelihahmoista on isdllinen rooli pelaajahahmoa kohtaan ja hdnen toimintansa
muistuttaa jossain maarin monissa videopeleissa kdytettdavaa mentori-hahmoa,
joka opastaa pelaajan pelimaailman toimintoihin. Kun mentori-hahmo kuolee !
jo ensimmaisen episodin alkuvaiheissa, tima herattaa tyrmistyneité reaktioita
pelaajissa:”He needs to be my mentor, he can’t be killed like before the 3rd
episode” (kathleenmms). Vield yllattavammaksi osoittautuu kohtaus, jossa
yksi pelattavista hahmoista tapetaan. Vaikka Martinin kirjat ja televisiosarja
ovat opettaneet ihmiset siihen, ettd myds paahenkilon asemassa olevat hahmot
saattavat tdssa tarinassa kuolla kesken kaiken, pelien logiikka, jonka mukai-
sesti pelattavat hahmot eivat kuole (tai voivat kuolla monestikin, mutta talloin
peli kdynnistyy uudestaan aiemmasta kohdasta ja hahmo on jalleen hengissa)
on niin paljon vahvempi, etteivét pelaaja-kertojat ole uskoa ndkemaansa:”They
really just killed the main character! I was not expecting that!” (kathleenmms)

Peleissa kuolema ei normaalisti ole samalla tavalla lopullinen kohtalo kuin
elamadssa tai kertovassa fiktiossa. Pelihahmon kuolema on enemmankin yksi
haaste pelimaailmassa ja ldhinnd tapa osoittaa pelajan epaonnistuneen tie-
tyssa tehtdavassa. Varsinaisesta kuolemasta ei voi oikeastaan edes puhua, kun
hahmo on valittémasti jalleen valmis uuteen yritykseen. Osittain tama liittyy
pelimaailmojen luonteeseen, sithen kuinka ne ovat vain osittain mimeettisyy-
teen pyrkivia (pelistd ja genrestd riippuen) ja osittain pelimekaniikan keinoin
toimivia systeemeja ("”half-real” Jesper Juulin termein; 2005, 1), jolloin pelihah-
motkin ovat osa pelimekaniikkaa. Osa peleista on pyrkinyt rikkomaan tita
konventiota, tekemalld pelattavan ja usein tyolaasti kehitettavan hahmon kuo-
lemasta pysyvan (ns. perma-death). Joka tapauksessa pelikerronta on kehittynyt
kunnianhimoisemmaksi ja pelihahmot samalla entistd “kokonaisemmiksi”,
ja téllaisissa pelimaailmoissa hahmojen kuolemastakin tulee merkittavampi !
kokemus. Game of Thrones -peli liittyy osaltaan tillaiseen kehitykseen, mutta
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siitd huolimatta ajatus pelattavan hahmon kertakaikkisesta kuolemasta on
jopa tdssa peligenressa edelleen pelaajille jarkyttava kokemus.

Fanikulttuurinen padoma

Keskeinen asema faniuden esittimisessd on fanikulttuurisen padoman ja
laajemmin populaarikulttuurin tuntemuksen esittelyssa. Pierre Bourdieu !
(1986, 233) jakaa kulttuurisen padoman késitteensd kolmeen eri osa-alueeseen:
sisdistettyyn, objektivoituun sekd institutionalisoituun. Faniuteen liittyy
kaikkia ndita kulttuurisen pddoman muotoja, mutta nimenomaan fanikult-
tuurinen padoma on institutionalisoitua. Kyseessa eivat niinkdan ole viralliset
instituutiot (vaikka nekin ovat mukana lisdantyvassa maérin, esimerkkind
vaikkapa pelitaiteen edustaja lddnintaitelijana), vaan fanien omat arvo- ja ar-
vostusjdrjestelmat (Taalas & Hirsjarvi 2008; ks. my0s Hills 2002, 19). Faniuden
kohteena olevan mediailmion laaja-alainen asiantuntemus on merkittava osa
kulttuurista pddomaa, mutta sen ohella tarkedssa asemassa on myos tietojen,
taitojen ja aineistojen vaihto sekéd laajemmin symbolinen vaihdanta fandomin
piirissd (Taalas & Hirsjarvi 2008, 210-211). Let’s Play -videoiden pelaaja-kertojat
eivat valttamatta ole kaikkein perusteellisimmin Valtaistuinpelin maailmaan
perehtyneita faneja, mutta saavuttavat fanikulttuurista pddomaa tuottamalla
muille faneille olennaista sisdltdd ja lisdarvoa tahan transmediauniversumiin.
Game of Thronesin Let's Play -videoissa fanius ei kuitenkaan rajoitu pelkéastaan
Valtaistuinpeliin, vaan se kohdistuu myos fantasiagenreen laajemmin seka
muihin Telltalen peleihin.

Osa pelaaja-kertojista viittaa Game of Thrones -pelin yhteydessa muihin
Telltale Gamesin tekemiin peleihin, joita he ovat aiemmin pelanneet. Erds
pelaajista kertoo, ettei tieda juurikaan Valtaistuinpeli-sarjasta, mutta on pe-
lannut runsaasti Telltalen peleja. Tassa tapauksessa ennakko-odotukset siis
nousevat selkedsti Telltalen pelien tyylista eika Valtaistuinpelin transmediauni-
versumista. Usein pelitalojen eri pelit jakavat tiettyjd, tunnistettavia piirteitd, .
joten pelaajilla on hyva syykin odottaa uuden pelin noudattavan pelitalon
aiempien pelien tyylia. Viittaus voi myos samanaikaisesti seka kertoa pelita-
lon synnyttamista odotuksista ettd toimia intertektsuaalisena viitteend, kuten
pelaaja-kertojan viitatessa Walking Dead -transmediauniversumiin (1ahtokoh-
tana sarjakuva) ja erityisesti sithen liittyvaan Telltalen tekemédan peliin mutta
myos televisiosarjaan: ”I'm a huge fan of Walking Dead, the tv show and the
video game ... I love the games where you make choices and it effects the
story mode” (WhiteBoy7thst).

Osa pelaaja-kertojista puhuu pelin yhteydessa laajemmin Tulen ja jidn laulu
-kirjasarjan ympdrille rakentuneesta transmediaalisesta kokonaisuudesta ja
heilld on ilmeinen ymmarrys pelin asemasta tdssi kokonaisuudessa: ”I un-
derstand the game runs concurrently to the books and tv series; is situated
somewhere after the season 3” (ChristopherOdd). My0s maininnat siitd, etta
pelaaja on lukenut peliin sisdltyvaa Codexia (pelimaailman henkildiden, ta-
pahtumien ja paikkojen tietokirjamaisia kuvauksia) liittyy tahan kategoriaan, !
silld Codex sitoo pelin hahmoja ja tapahtumia laajempaan transmediaaliseen '
maailmaan.

Aineistosta 10ytyy runsaasti intertekstuaalisia viitteita. Telltalen peleihin on
enemmankin viitteitd kuin edelld mainittu Walking Dead. Esimerkiksi seka Wolf
among Us -ihmissusitarina (Telltale Games 2014; perustuu Bill Willinghamin
sarjakuvaan Fables, DC Comics Vertigo, 2002-2015) etti scifi-peli Tales from the
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Borderlands (Telltale Games 2014; perustuu Gearboxin Borderlands-pelisarjaan,
ensimmadinen peli 2009) mainitaan kerronnassa. Yksi pelaaja-kertojista huo-
mauttaa Forresterien vaakunan muistuttavan Gondorin puuvaakunaa Taru
Sormusten Herrasta -elokuvissa. Yksi pelin hahmoista taas saa pelaajalta lempi-
nimen "Wolverine-tyyppi”, viittauksena Marvelin supersankariin ja ilmeisesti
nimenomaan Wolverine-elokuvaan (2013): “Wolverine guy saved my back!”
(WhiteBoy7thst). Lennokkaampaan ideointiin innostui pelaaja, joka kertoi
pitdvansa erityisesti zombitarinoista, vaikka Game of Thrones on lahes yhta
hyvé&, mutta toivoi uutta aluevaltausta televisiosarjojen pelillistimisessa: ”A
Breaking Bad game would be cool!” (WhiteBoy7thst). Populaarikulttuurin
vastaanotto on tyypillisesti hyvin intertekstuaalista, varsinkin tietyn genren
sisalld tai lahigenrejen vailla. Joissain tapauksissa on vaikea sanoa, puhuuko
pelaaja-kertoja tietyn populaarikulttuurin genren konventioista, vai yleisem-
mistd (“arkkityyppisistd”) tarinarakenteista, kuten silloin, kun hén toteaa
seikkailijan perheen aina kuolevan harharetkien aikana: ”I don’t know why
the family always has to die when they go for adventure.” (PewDiePie)

Vahvistava ja vastustava fanitoiminta

Fanitoiminnan kaksi paamoodia ovat wvahvistava (affirmative) ja vastustava
(resistant), joista ensimmadinen hyvéaksyy tietyn tarinamaailman sellaisena !
kuin se on julkaistu ja vahvistaa timéan tarinamaailman kanonisia piirteita. |
Vastustava fanitoiminta taas pyrkii luomaan kanonisesta tarinamaailmasta
poikkevia esityksid, jotka paremmin vastaavat fanin omia toiveita.

Vahvistava toiminta voi nakya hyvinkin pienissa yksityiskohdissa. Erddssa
kohtauksessa pelaajan tulee valita, mita pelihahmo sanoo, ja yksi vaihtoeh-
doista on “Winter is coming”. Kun erés pelaajista valitsee timén vaihtoeh-
don, han kommentoi ddniraidalla, “Somebody’s gotta say it, it’s the series
slogan!” (ChristopherOdd). Monet pelaaja-kertojista taas alkavat hyrailla tai
viheltad tunnusmusiikin alkaessa soida ja ilmaisevat tyytyvaisyytensa siihen,
ettd tv-sarjan tunnusmusiikki on mukana myos pelissa: “This is probably
the best intro in television history”. Fanit ovat omaksuneet Valtaistuinpelin
elementteja osaksi omaa ilmaisullista repertuaariaan. Tallainen uskollisuus ja
toisto kuuluvat osaksi faniutta yleisemminkin (Hirsjarvi & Kovala 2007, 208).

Vakivallan ja raakojen kohtausten osalta taas mainitaan usein, ettd ne
kuuluvat Valtaistuinpelin maailmaan, ja niiden mukanaoloa pelissa pidetdan
sen aitoutta lisddvana tekijana. Peli saa arvostusta siitd, etta se noudattaa
Valtaistuinpelin transmediauniversumin piirrettd, jota fanit ilmeisesti suuresti
arvostavat.

Vastustavan fanitoiminnan suhteen aineistosta 10ytyy joitain esimerkkeja.
Ehka merkittavin ero Game of Thrones -pelin ja Valtaistuinpeli-televisiosarjan
valilld on seksin ja alastomuuden taydellinen puuttuminen pelista. Pelaaja-
kertojat eivit kuitenkaan juurikaan kiinnita tahdn eroon huomiota. Aineistossa
on yksi poikkeushenkild, joka tuo heti alusta lahtien selvidksi, ettd odottaa
peliltd rohkeaa seksuaalista sisaltod eikd peittele pettymystaan, kun sita ei
olekaan tarjolla. Kun lordi Forrester kysyy pelihahmolta, mita tima toivoisi '
palkkiokseen, pelaaja-kertoja vastaa daniraidalla: ”Can you give me a bunch
of prostitutes? Why wasn’t prostitutes an option, goddamit!?” (kathleenmms).
Myoskdan videoiden kommenttiosioissa ei juuri puututa seksuaaliseen si-
saltoon tai sen puutteeseen, vaikka erds kommentoija kuvaakin kuningatar
Margaery olleen ”seksikés”. Martinin kirjoissa seksia kisitellaan suorasukai- '
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sesti, mutta yleensd melko lyhyesti ja ilman yksityiskohtiin paneutumista.
Televisiosarjassa, ja varsinkin alkukausien jaksoissa, alastomuus on paikoitel-
len tarkoitushakuisen oloista ja prime time -sarjaksi hyvinkin rohkeaa. Kun
pelaaja-kertojille televisiosarja on selkeésti tarkeampi ldhtokohta kuin kirjat,
on jossain maddrin yllattavaa, ettd ndinkin nakyvan osuuden puuttuminen
peleista ei herdtd enempaa reaktioita.

Let’s Play -pelaajat fanituksen kohteena

Aineistona olevien Let’s Play -videoiden kommenttiosiossa kadytava keskustelu
sisdltda runsaasti osoituksia siitd, kuinka videoita julkaiseviin pelaajiin itseensa
suhtaudutaan fanituksen kohteina. Kun heilld parhaimmillaan on kymmenia
tuhansia seuraajia (ja PewDiePien tapauksessa kymmenia miljoonia), voidaan
heita hyvinkin pitdd vahintaan mikrojulkkiksina. On kuitenkin hyva pitaa
mielessa Tullochin & Jenkinsin (1995, 23) jaottelu fanien ja seuraajien valilla.
Suosittujen Let’s Play -pelaajien yleiso ei automaattisesti ole kaikki faneja, vaan
suurin osa heista on tavallisia seuraajia ja pienempi osa sitoutunut faniuden |
edellyttamalld tavalla. Aineistossa olevat Let’s Play -videoiden tekijat eivat
omassa tuotannossaan keskity pelkastaan Game of Thrones -peliin tai Valtais-
tuinpelin transmediaaliseen kokonaisuuteen, vaan pelaavat monia muitakin
pelejd. Fani-seuraajat eivat siis valttamatta fanita heitd nimenomaan ja pelkds-
taan Game of Thronesin Let’s Play -videoiden vuoksi, mutta aineistosta 16ytyy
suoria viittauksia siihen, ettd kyseiset Game of Thrones -videot ovat lisanneet
pelaaja-kertojien fanikulttuurista padomaa Valtaistuinpelin fanien keskuudessa.
Keskusteluaineiston pohjalta on ilmeistd, ettd pelaaja-kertojien tunne-
reaktiot, niiden aitoudesta ja tyypillisesta liioittelusta riippumatta, nayttavat
olevan tirked syy videoiden katseluun: ”Haha, I loved your reaction, I think
for this one I'll dump all the famous youtubers and watch the second episode
on your channel :D” (Lavinia, kommenttiosasto). Steve Dixon on kirjoittanut
siitd, kuinka online-viestintaan liittyy lahtokohtaisesti esittaminen ja hahmon !
luominen: ”Personas are honed like characters for the new theatrical confes- :
sional box, where, like postmodern performance artists, individuals explore :
their autobiographies and enact intimate dialogues with their inner selves”
(2007, 4). Vaikka tama yleistyksend tuntuu liian voimakkaalta, se patee erittain
hyvin Game of Thronesin Let’s Play -videoihin, joissa tdllaista intiimiteatteria
esitetddn ihailevalle yleisolle. 3
My0s moraalinen pohdinta ndyttda kiinnostavan videoiden katsojia: "I
really admire your intelligent commentary on the ethical considerations
of the games you play” (Lavinia, kommenttiosasto). Voidaan olettaa, etta
Game of Thrones -pelin luonne johtaa keskustelun nimenomaan moraalisten :
pohdintojen suuntaan, eivitka ne ole valttimatta samalla tavalla esilld muun
tyyppisten pelien Let’s Play -videoissa. Kuten edellinen sitaatti osoittaa,
moraalisia valintoja peleissd kohdatessaan monet pelaajat ovat halukkaita
perustelemaan valintojaan, silloinkin kun kyse on yksinpelista eivatka valinnat
vaikuta muihin ihmisiin millaén tavalla.
Pelaaja-kertojat osallistuvat keskusteluun katsojiensa kanssa ja pohtivat
yhdessa ratkaisujaan: “Some choices were very difficult to make, and I'd
like to know what you guys think?” (ChristopherOdd). Tallainen yhteyden
hakeminen seuraajien kanssa vahvistaa faniuden yhteisollisyyttd ja on myds !
esimerkki faniuden piirissa syntyvista uusista yhteisollisyyden muodoista (kts.
Hirsjarvi & Kovala 2007, 208). Let’s Play -videoiden tekijit ovat samanaikaisesti
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sekd osa Valtaistuinpelin laajaa fandomia ettd itse fanituksen kohteita, jotka
haluavat tunnustaa seuraajiensa ja faniensa merkityksen omassa toiminnassaa.

Pelietiikka

Game of Thronesin Let’s Play -videoissa korostuu pelaajien moraaliset valinnat.
Suuret valinnat elamastd ja kuolemasta tarjoavat nayttavia tilaisuuksia pelaaja-
kertojille esittdd omia reaktioitaan ja vahvoja roolisuorituksia pelihahmojen
nahoissa. Ndissa kohdissa toisaalta paikoitellen esiintyminen murentuu ja
omia pohdintoja kdydaan lapi varsin aidon tuntisesti. Tésta syysta kdyn vie-
la tarkemmin lapi pelaamisen etiikkaan liittyvia kysymyksia. Kuten edelld
on todettu, laheskaan kaikki pelit eivédt varmasti herétd vastaavassa maarin
moraalista pohdintaa, mutta Miguel Sicartin mukaan monet tietokonepelit
ovat lahtokohtaisesti “eettisid objekteja” ja niiden pelaajat ”eettisia toimijoita”
(Sicart 2009). Sicartin mukaan eettisissa peleissa pelin sdantoihin ja sen mah-
dollistamiin pelitapoihin on upotettuna eettisid arvoja. Simkins ja Steinkuehler
(2008) ovat maaritelleet tekijoits, jotka synnyttavat eettisid pohdintaa peleissa.
Naihin kuuluu kokemus siitd, ettd ihminen voi vaikuttaa pelimaailmaan ja etta
hén voi tehdad merkityksellisia paatoksia. Game of Thrones -pelissa pelaajalla on
mahdollisuus hénelle tarjottavien valintojen kautta vaikuttaa pelimaailmaan.
Pelaajan paatosten merkityksellisyyskin todetaan pelissa (joidenkin valintojen
jalkeen kuvaruudun yldkulmaan ilmestyy teksti: ”[Henkil6 X] muistaa timéan
valintasi”). Monessa kohdassa pelaajalla ei kuitenkaan ole mahdollisuutta
todentaa paatoksensa merkitystd eli han ei voi tietdd miten asiat olisivat
menneet, jos han olisi tehnyt toisenlaisen paatoksen ja olisiko tapahtumien
kulku todella muuttunut. Useampi pelikerta, joilla pelaaja systemaattisesti !
tekee erilaisia valintoja, toki tuo valintojen seuraukset nakyviksi, tai muiden
pelaajien Let’s Play -videoiden seuraaminen.

Edelleen Simkinsin ja Steinkuehlerin tutkimuksen mukaan eettista poh-
dintaa tukee my0s peilaaminen (mirroring, tunneside pelimaailmaan ja sen !
henkil6ihin) seka rikas sosiaalinen konteksti. Game of Thrones -pelissd, samoin
kuin koko Valtaistuinpelin transmediaalisessa universumissa, emotionaalinen :
side ndyttdd olevan hyvinkin vahva. Vaikka tassa fktiivisessd maailmassa hyva
ja paha eivat ole useinkaan selkedsti erotettavissa — hyva esimerkki tasta on
Jaime Lannister, valapatto kuninkaantappaja ja sisarensa kanssa sukurutsai-
sessa suhteessa useita lapsia tehnyt moraaliton seikkailija, joka toisaalta on
monessa tilanteessa hyvinkin kunniallinen ja vastustajiaan arvostava taistelija
— taistelevat osapuolet ovat selkedsti toisistaan erotettavissa ja yhden kannat-
taminen johtaa automaattisesti vahvasti polarisoituneeseen inhosuhteeseen
muihin ndhden. Lisdksi mukana on muutamia hyvin yksioikoisesti pahoja !
hahmoja (kuningas Joffrey, Ramsay Bolton), joita kohtaan kaikki keinot ovat
sallittuja, koska hekdan eivat kunnioita mitadn moraalia.

Valtaistuinpelin transmediauniversumi ja siihen liittyva fanien keskustelu
ja heiddn tuottamansa sisiltd kokonaisuudessaan tarjoavat erittdin rikkaan
sosiaalisen ymparisto, joka on verrattavissa MMORPG-genren roolipelien, :
kuten World of Warcraftin (2004, Blizzard Entertainment), ympéristoon. Let’s
play -videoihin liittyva keskustelu pelaaja-kertojien ja heiddn seuraajiensa
valilla kertoo tdman sosiaalisen ympariston suuresta merkityksestd vastaan-
otossa. Simkinsin ja Steinkuehlerin ehdot eettisista valinnoista puhumiselle !
nayttaisivit siis tayttyvan Game of Thrones -pelissa. Sicartin edellyttama eet-
tisten arvojen mukanaolo pelirakenteen tasolla toteutuu myos, kun monet
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pelaajan valinnoista ovat nimenomaan eettisid (valehdella vai puhua totta,
osoittaa armoa vai olla armoton, jne.).

Pelaajien moraaliset valinnat ja niiden perustelut voidaan jakaa neljaan :
ryhmaan: :

Arkimoraali: toiminta tavalla, joka noudattaa arkieldmassa opittuja tapo-
ja. Erds pelaajista pohtii pitkddn yhtd valintaa ja selittda samalla, kuinka
Valtaistuinpelin maailmassa vain voiman kaytolla parjaa ja nayttaa val-
mistelevan vastaavaa ratkaisua. Ratkaisun hetkelld han kuitenkin valit-
see sovittelevamman vaihtoehdon ja toteaa diplomatian olevan paras
toimintatapa. Yritys toimia pelin maailmassa sen ehdoilla vaistyy viime
hetkelld tutumpaan neuvottelevaan lahestymistapaan.

Pelilogiikka: valinnat tehddan sen mukaan, minka oletetaan parhaiten
edistdvan pelissd menestymista. Periaatteessa valinnoilla ei talldin ole
juurikaan eettistd taustaa, mutta kun eettiset arvostukset sisaltyvat pe-
litilanteisiin, kuten Game of Thrones -pelissd, valintoja joudutaan joka ta-
pauksessa pohtimaan etiikan viitekehyksessa.

Fiktionaalisen maailman moraali: Tiettya fiktionaalista maailmaa pidem-
paan seuraamalla ihminen oppii sen sisdisen moraalikoodiston. Pelaaja
voi pyrkid toimimaan, kuten kyseissa maailmassa henkil6t yleensa
toimivat. Tehtyadan “kiltin” ratkaisun erds pelaaja-kertoja katuu sité va-
littdmasti, koska huomaa, ettd Valtaistuinpelin maailmassa ei kiltteydella
parjaa: “That was really a bad move. I usually always default be nice in
this games, but I forget this a f***ing Game of Thrones, if you are nice...”
(EmmaExegames).

Roolipeliasenne: Tallaista asennetta voi soveltaa silloinkin, kun kyseessa ei !
ole varsinainen roolipeli. Pelaaja eldytyy tilanteeseen kuin olisi itse fiktii-
visen maailman asukas ja pohtii, kuinka talloin toimisi niissa tilanteissa,
joihin peli hdnet asettaa. Yksi pelaaja-kertojista tiivistdd tdiman asen-
noitumisen kommentissaan: ”I like roleplaying games, I try to do what I
would do in that occasion.” (ChristopherOdd).

Aineisto osoittaa selkeasti, kuinka pelaajat vaihtelevat hyvinkin joustavasti
naiden moraalisten viitekehysten vililla, hyvin samantyyppisesti kuin Mia
Consalvon ja kumppaneiden tutkimuksessa (Consalvo & al. 2019, 232). Ainahe
eivit tunnu edes olevan itse tietoisia naista siirtymisté. Vaikka pelaajalla olisi
aikaa pohtia valintaansa ja han tuntuisi rakentavan perusteluja tietyn viiteke-
hyksen sisdlld, han saattaa varsinaisen valinnan hetkelld toimia aivan toisin.
Let’s Play -videoiden kdytosséd tutkimusaineistona on samanlaisia piirteita
kuin Think aloud -metodin kidytossa (Ericsson & Simon 1993). Pelaaja-kertojat
kommentoivat pelaamistaan reaaliaikaisesti ja melko spontaanisti. Suurin ero
on siing, ettd videoiden tekijoilla on (ainakin potentiaalisesti) yleiso4, ja heidan
kerronnassaan on usein performanssin piirteita, joita Think aloud -metodi ei
yleensa tuota. Tutkija voi parhaimmillaan seurata pelaaja-kertojan pohdintaa
sen edistyessa ja siirtyessa viitekehyksesta toiseen: “Hey, it's Game of Thrones,
it’s a cruel world... I can do whatever I want [...] I honestly didn’t think he %
would get killed” (kathleenmms). Tdssa pelaaja ensin toimii fiktiivisen maa-
ilman viitekehyksessa ja valitsee siind armottoman vaihtoehdon, joka johtaa
pelattavan hahmon ystavan kuolemaan. Ensin pelaaja suhtautuu kuolemaan
kevyesti asiana, joka kuuluu Valtaistuinpelin maailmaan. Hetken kuluttua,
toiminnan hiukan rauhoituttua, hdn kuitenkin vaikuttaa siirtyvan pikemmin
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arkimoraalin maailmaan ja hiukan selittelevaan savyyn toteaa, ettei osannut
odottaa ystavan kuolevan.

Ihmisilla ndyttdd myos olevan vahva taipumus toimia moraalisesti hyvak-
syttavélla tavalla myos pelimaailmassa. Tai toisin sanoen, heilld on korkea
kynnys toimia moraalittomasti, vaikka kohteena olisivat fiktiiviset hahmot
ja vaikka silld tavoin olisi mahdollista saavuttaa etua pelimaailmassa. Tassa
suhteessa aineisto on tdysin samassa linjassa Consalvon ja kumppaneiden
(2019, 232) tutkimuksen kanssa. Arkipaivan moraalinen viitekehys tuntuu !
siis dominoivan pelilogiikan kustannuksella, tai kuten edelld mainitussa
artikkelissa todetaan, pelaamisen taikakeha ei luokaan turvallista tilaa, jossa
kokeilla my0s moraalisesti epdilyttdvia ratkaisuja (mts.). Taman ainakin osa
pelaajista itsekin tiedostaa. Kun erds pelaajista joutuu valitsemaan vihollis-
hahmon tappamisen tai hengen sdéastamisen valilld, han osoittaa armoa, mutta
toteaa heti perdan, ettd padtos tuskin oli jarkeva pelin kannalta: “Well, he'll
probably come and kill me later...” (kathleenmms).

Kyrkin, Itkosen ja Smedin tutkimus (2017) osoitti, ettd pelaajien moraalisen
profiilin ja heidén pelivalintojensa vililld on yhteys. He havaitsivat my0s risti-
riitaisuuden siing, kuinka moraalisesti motivoituneet pelaajat olivat muita val-
miimpia moraalittomiin tekoihin silloin, kun teot vahingoittivat ei-pelattavia
hahmoja, jotka my0s olivat toimineet moraalittomasti. Vastaavan havainnon
on tehnyt my0s Sari Piittinen (2018) Fallout 3 -pelin kohdalla. Kyrki & al.
katsovat, ettd moraalisesti motivoituneet pelaajat arvioivat muita useammin
muita hahmoja heidédn moraalisuutensa perusteella. Game of Thronesin Let's
Play -videoaineistossa on paljon tdtd havaintoa tukevaa materiaalia. Erds
pelaaja-kertoja esimerkiksi alkaa nauraa, kun yksi pelihahmoista tapetaan
hénen valintojensa seurauksena, ja toteaa: “I don’t care, he was a dick” (kath-
leenmms). Hahmo siis ansaitsi kuoleman ikdvan luonteensa vuoksi. :

Fisken fanituotannon kolmen tason jaottelu auttaa osaltaan ymmartimaan
moraalisten pohdinnan joustavaa venymista ja ristiriitaisuuttakin Let’s Play
-videoissa. Sokkona pelattavassa pelissa pelaaja-kertoja kohtaa moraaliset
valinnat ensimmaista kertaa ja joutuu tekemaan semioottista tyota ymmar-
tadkseen valintojensa reunaehdot. Samalla hin selittid valintojaan verkko-
yleisolleen, joka ei Let’s Play -videoiden tekovaiheessa ole reaaliaikaisesti
mukana (ilmaiseva tuottaminen), ja esiintyy videotuotannossa (tekstuaalinen
tuottaminen), jonka pitdisi sekd vastata kanavan tilaajien odotuksiin etta
houkutella sille uusia katsojia. Valintojen epakoherenttius on tdlloin osittain
seurausta erilaisten viitekehysten sekoittumisesta, mika ei kuitenkaan poista
sitd, ettd pelaaja-kertojien eettiset kannat voivat olla aidostikin vaihtelevia ja
sisaisesti ristiriitaisia.

Paitelmia

Taman Game of Thrones -aiheisen Let’s Play -aineiston analysointi antaa vahvaa
tukea hypoteesille siitd, etta Let’s Play -videot tarjoavat hedelmallisen aineis-
ton populaarikulttuurin synnyttimien kokemusten tarkasteluun. Erityisesti '
vékivaltaiset ja moraalisesti haastavat kohtaukset kirvoittavat reaktiota ja
pohdintaa tavalla, joka avaa ndakyman pelaaja-kertojien yksityisyyteen ja
hetkiin, jolloin hdn vastaa muodostaa omaa kantaansa. Goffmanin termein
videoidun pelaamisen aikana tausta-alue avautuu ndyttamoksi. Toisaalta
tutkimuksen kannalta aineiston suurin haaste on siin, kuinka pelaaja-kertojat
esittivit ja nayttelevit yleisolleen. Talloin on vaikea arvioda, missd maarin '
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heiddn sanomisiaan tai pelisuoritustaan voi pitad aitoina ilmauksina heidan
mielipiteistddn tai pelitavoistaan. Esiintyessdan ja fiktiivistd roolia naytel-
lessdaankin pelaaja-kertojat paljastavat epasuorasti omia mieltymyksidan ja
mitd he odottavat yleisonsa haluavan. Tassd suhteessa aineisto kertoo myos
olennaisia asioita populaarikulttuurin vastaanotosta. Videoiden yhteydessa
oleva keskusteluosio on luonteeltaan toisenlainen, eivatka tekijatkaan siella
esiinny niin vahvasti, vaan kommentoivat enemman omana itsendan.

On my0s ilmeistd, ettd Let’s Play -videoissa kuvatuilla pelilajeilla on suuri !
vaikutus Let’s Play -videoiden esittamistapaan. Game of Thrones -peli on ta-
rinavetoinen ja se keskittyy pelaajan moraalisiin valintoihin. Vaikka siind on
toimintajaksoja ja valinnoilla aikarajoitus, suurin osa pelistd etenee pelaajan
valitsemassa tahdissa ja pelaajalla on mahdollisuus pysahtya tarkastelemaan
pelimaailmaa tai muuten vain pitda taukoja. Olennaista on myos se, ettd peli
liittyy transmediaaliseen kokonaisuuteen, jolloin suuri osa pelaajista tuntee
pelimaailman ja osan sen henkildistd entuudestaan. Nama ovat kaikki piirteita,
jotka tukevatja kannustavat esiintymaan joko pelihahmona tai asiantuntevana
Valtaistuinpeli-fanina. 5

Let’s Play -videot tarjoavat tavan seké esittaa ettd kasvattaa fanikulttuurista |
padomaa. Pelaaja-kertojat tuovat esiin asiantuntemuksensa niin Valtaistuin-
pelin transmediaalisesta universumista kuin laajemmin populaarikulttuurin
ilmidista. Let’s Play -videoiden kautta he osallistuvat fandomin aineettomaan
vaihdantaan, tuoden oman panoksensa Valtaistuinpelin universumiin — panok-
sen, jota heidédn seuraajan nayttavit arvostavan. Arvostus on niin suurta, ettd
osasta Let’s Play -videoiden tekijoita on itsestddn tullut fanituksen kohteita.

Aineiston muodostavien videoiden pohjalta suhtautuminen viralliseen
Valtaistuinpelin universumiin on padosin myonteista ja sitda vahvistavaa. Tv-
sarjaa erityisesti kehutaan monesti kaikkien aikojen parhaaksi, mutta myds
pelista pidetaan: 1 feel so shitty about everything I just did! - That was a great
first episode, I wanna play more!” (SwingPoynt). Selkein vastustava dani on
yhdelld pelaaja-kertojalla, joka pyrki tuomaan Game of Thrones -peliin seksid, ja
osoittaa avoimesti pettymyksensd, kun peli ei tarjonnut odotuksille vastinetta.

Fandom-tutkimuksessa on ollut korostuneesti esilld se, kuinka fanitoi-
minnassa esitetian seksuaalisen suuntautumisen, etnisyyden ja poliittisen
osallistumisen kaltaisia asioita (ks. esim. De Kloet & van Zoonen 2007, 330).
My0s laajassa kansainvélisessa The World Hobbit Projectissa, joka tarkasteli
fantasian merkitystd ihmisten arjessa, havaittiin J. R. R. Tolkienin fantasiamaa-
ilman faniuteen liittyvan késityksid mm. sosiaalisen todellisuuden luonteesta
(Barker & Mathijs 2016, 172). Tassa aineistossa nama yhteiskunnalliset kytkok-
set eivdt juuri nakyneet. Pddosassa on uppoutuminen fiktiiviseen maailmaan.
Tama on tyypillistd laajempaan mediakokonaisuuteen liittyvien pelien yhtey-
dessd, joissa fanit paasevat osallisiksi suosikkiohjelmiensa tapahtumiin:”fans
can engage with the textual structures and moments of their favoured cult
shows, reactivating these in cultural practices of play” (Lancaster 2001). Pe-
laaminen tarjoaa mahdollisuuden tarkastella fiktion ja todellisuuden vélista
raja-aluetta ja Game of Thronesin Let’s Play -videot paljastavat juuri sellaista
fiktiivisen pelimaailman ja arkitodellisuuden limittynytta pohdintaa, mista
Silverstone on kirjoittanut: :

Play enables the exploration of that tissue boundary between fantasy and reality.

[...]
In play we have a license to explore, both our selves and our society.
(Silverstone 1999, 64.)
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Game of Thrones -pelin Let’s Play -videoissa pohdinta keskittyi moraalisiin | 5 Kaikki linkit tarkastettu
valintoihin. Videoiden avaama nikymi pelaaja-kertojien yksityiseen vas- = 23112019
taanottoprosessiin ja sen aikana tapahtuneeseen semioottiseen tuottamiseen
naytti neljan eri moraalikoodiston dynaamisen limittymisen. Arkimoraali,
fiktionaalisen maailman moraali, pelilogiikka (moraaliset valinnat pelime-
kaniikkana) seka roolipeliasenne vaihtelivat pelaajittain, mutta myos saman
pelaaja-kertojan kohdalla tavoilla, jotka paikoitellen yllattivat pelaajan itsen-
sakin. Aineisto my0s vahvisti kdsitysta siitd, ettd pelaajien on huomattavan !
vaikea omaksua moraalittoman ”pahiksen” roolia. Tamékin tukee ajatusta
siitd, ettd pelaamisen taikakeha ei ole kovin tiivis ja toimi “moraalisena palo-
muurina”, vaan pelimaailma on monin sitein yhteydessa arkitodellisuuteen.
Let’s Play -videot nayttavat tarjoavan faniuden esittimiselle uudenlaisen !
alustan, jossa intiimi, tausta-alueen vastaanoton hetki voidaan tuottaa yhtei-
sOlliseksi kokemukseksi.

Kirjoittaja toimii Suomen Akatemian rahoittamassa Pelikulttuurien tutkimuksen
huippuyksikossi (21000040661).

Primdariaineisto®

MoonClaw196:”game of thrones episode 1”. Saatavilla: <https://www.twitch.tv/moonclaw196/
video/118432133>

Lavinia: “House Forrester -Ep 01 Let’s Play: Game of Thrones”. Saatavilla: <https://www.
youtube.com/watch?v=1VdnTi6-5PA>

Emmaexegames:”Let’s Play: Game of Thrones”, pelin ensimmainen episodi jaettu seitsemaan
erilliseen videoon, kokoava soittolista. Saatavilla: <https://www.youtube.com/playlist?list=P
LPpaOjlgjgTzyCO7AUWHTO16QIgoIRoJA>

PewDiePie:’"GAME OF THRANS - Episode 1”. Saatavilla: <https://www.youtube.com/
watch?v=BI7zlb7nUUw>

EnglishSimmer:”Let’s Play: Game of Thrones”, pelin ensimmaéinen episodi jaettu viiteen eril-
liseen videoon, kokoava soittolista. Saatavilla: <https://www.youtube.com/playlist?list=PLQI
aCe8z6]91Nqzt4Cr9EPUCghMkrX19I>

ChristopherOdd:”Mr. Odd Plays Game of Thrones [Telltale]”, pelin ensimmaéinen eopisodi
jaettu kuuteen erilliseen videoon, kokoava soittolista. Saatavilla: <https://www.youtube.com/ :
playlist?list=PLj_Goi54wf0c29gm-MFIdS3CXkxSJoKxc> :

Wretch Plays:”Game Of Thrones: A Telltale GamelLet’s Play”, pelin ensimmaéinen episodi A
jaettu kuuteen erilliseen videoon, kokoava soittolista. Saatavilla: <https://www.youtube.com/
playlist?list=PLV001nXCAcPSR4eG3f400fHRBhJ3W6YE_>

SwingPoynt:”Game of Thrones Game Let’s Play”, pelin ensimmaéinen episodi jaettu viiteen !
erilliseen videoon, kokoava soittolista. Saatavilla: <https://www.youtube.com/playlist?list=P
Lfq8ylsSgyWdX4r4K1xSX-TR5YYXxp3U7> ;

Kathleenmms:”Game of Thrones Kathleenmms Let’s Play”, pelin ensimmainen episodi jaettu
kuuteen erilliseen videoon, kokoava soittolista. Saatavilla: <https://www.youtube.com/playli
st?list=PLZo0y UIOMABjsni5EhfLoiDjY4ksnH95¢>

WhiteBoy7thst:” Game of Thrones: Episode 1 - “Iron from Ice” Full Lets Play (Game of Thrones
Game)”. Saatavilla: <https://www.youtube.com/watch?v=0tm0OKYN5GY8> :
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Riikka Turtiainen

LEIKITAANKO KAMPAAJAA?
Digitaalinen koskettaminen
ASMR-roolileikkivideoissa

Tutkin tissa artikkelissa YouTuben ASMR-roolileikkivideoita leikintutkimuk-
sen viitekehyksessd. Perehdyn ilmioon haptisuuden ja kehollisen kokemuksen
kontekstissa analysoiden videoiden tapaa tuottaa koskettamisen illuusio. Kes-
kidssi on suomalaisten ASMR-artistien kuvitteluleikin muotoon pukemien af-
fektiivisten aistidrsykkeiden eli triggereiden erittely. Tuon esiin myds videoiden
oikeuttamisen hyvinvointiin liittyvind terapeuttisina teknologioina. Digitaali-
sen kosketuksen ja medioidun (eti)intiimiyden kasitteiden kautta osoitan, etti
videot on mahdollista nihdd fyysisen leikin digitaalisena ilmenemismuotona.

Moi ja tervetuloa. Thanaa, ettd paasit tanaan paikalle. Mun nimi on Sofia ja
ma vastaan tdndan sun kasvohoidosta. Ja mulla on sulle suunniteltuna oikein
ihana kokonaisuus télle paivalle. Eli ihan ensin me puhdistetaan sun kasvot,
puhdistetaan sun kasvot [toisto intensiivisempéna kuiskauksena]. Sen jal-
keen hemmotellaan sun ihoa kasvonaamiolla. Ja lopuksi syvakosteutetaan
sun iho talven pakkasia varten. Ja voisin jossakin vaiheessa myds vahan
harjailla sun hiuksia ja oikeastaan haluaisin, ettd koko taméan hoidon ajan
olisit mahdollisimman rentona. Ja mulle kosmetologina on aina ihanaa, jos
joku pystyy rentoutumaan niin paljon, ettd nukahtaa hoidon aikana. Joten
jos missddn vaiheessa tuntuu siltd, ettd haluaisit vain laittaa silmat kiinni,
niin saat tehda sen. Voit laittaa silmasi kiinni ja nukahtaa, voit laittaa silmasi
kiinni ja nukahtaa. Ja sitten hoidon péaatteeksi, jos olet nukahtanut, niin se ei
haittaa mitdan. Mulla on tdssd hyvin aikaa, niin voit jaada vaikka hetkeksi
torkuttelemaan tanne.

YouTube-videolla nuori nainen puhuu rauhallisesti kuiskaten ja sivelee kame-
ran linssid sen reunoilta. Han siirtyy valilla lahemmas puhumaan mikrofonin

eri puolilta ja toistaa osan lauseistaan korostetun intensiivisesti. Videon kat-
soja kokee illuusion kasvojensa koskettelusta ja voi eldytyd kauneushoitolan

asiakkaan rooliin. Kyseessa on suositun videobloggaaja Sita Salmisen ASMR
SUOMI Spa-Roleplay -video. Kanavalla ASMR Sita Sofia syyskuussa 2018 jul-
kaistua videota on katsottu yli 357 000 kertaa (28.3.2019) ja se on kerdannyt 853

kommenttia. Vloggaaja on julkaissut videonsa yhteydessa kuvauksen, josta kdy
ilmi puolituntisen videon sisalto ajoituksineen (time taps). Kuvauksessa listatut
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lahikuiskaukset, naputtelut, rapistelut ja kasiliikkeet ovat ASMR-videoille
tyypillisid ddni- ja visuaalisia drsykkeita eli “triggereitd”, jotka tuottavat osalle
ihmisista tahdosta riippumattomia, miellyttdvid ja rauhoittavia aistielamyksia.
ASMR onkin lyhenne sanoista Autonomous Sensory Meridian Response. :

Yksi Sita Salmisen ASMR-kanavan videoista oli vuoden 2018 kolmanneksi
katsotuin YouTube-video Suomessa (El Kamel 2018) paatyen myos vuoden
2019 Venla-gaalaan Sami Sykon ja Jorma Uotisen parodioinnin kohteeksi (Yle-
TV2 11.1.2019). Ilmion valtavirtaistumisesta kertoo sekin, ettda ASMR-videot !

X Pinned by ASMR Sita Sofia

ASMR Sita Sofia

00:00 Purkin kannen aania ©

00:12 Hoito alkaa/hiljaista puhetta &3
00:35 Kasiliikkeita

02:13 Naputtelua kynsilla ﬁ’

03:03 Lahikuiskauksia €~

03:23 Naputtelua kynsilla d

03:45 Kasvovesi/mikin sivelya /
04:37 Naputtelua kynsilla d

04:45 Hiljaista puhetta &3

05:36 Lahikuiskauksia € <~

05:58 Tahmeita aania

06:26 Hiljaista puhetta &3

09:15 Harjan rapinaa (J

09:51 Hiusten harjaaminen ()
11:31 Harjan rapinaa £J

12:20 Hiljaista puhetta @&
14:53 Kasvonaamio/mikin sivelya 4
15:33 Lahikuiskauksia € >

16:50 Pyyhitdan kasvonaamio &)
20:54 Purkin kannen aania ©

21:32 Kasvovoide/tahmeita aania
23:02 Hiljaista puhetta &3

24:50 Hiusten harjaaminen )

28:00 Kasiliikkeita

!Q"u,

Kuva 1. Kuvakaappaus ASMR Sita Sofia -kanavan ASMR SUOMI|
Spa-Roleplay -videon kuvauksen yhteydesta.
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valjastettiin vuoden 2018 aikana niin televisio-ohjelman markkinointitar-
koituksiin' kuin viranomaisviestinndn kdyttoonkin®. Naissakin yhteyksissa

ASMR-kulttuuria hyddynnettiin parodioinnin kontekstissa tarkoituksena he-

rattad ihmisten kiinnostus huumorin keinoin. Yleisesti ASMR-videoita eijuuri : kanavalla 5.9.2018: Riku

pidetdkdan vakavasti otettavina, vaan niihin suhtaudutaan ldhinna rajatun
kohderyhmaén hupaisan outona sosiaalisen median ilmiona. Siitd huolimatta
videot kertovat kiinnostavia asioita arkipdivdisestd verkon kaytostimme ja

digitaalisuuden vaikutuksesta jokapdivdiseen elamaamme (Sadowski 2016). o
¢ 2 Katso esimerkiksi Vero-

Maailmalla ASMR-videoita on tehtailtu koko 2010-luvun ajan (Gallagher 2018),
ja esimerkiksi vuonna 2011 perustetun Gentle Whispering ASMR -kanavan
suosituinta videota on katsottu yli 21 miljoonaa kertaa.> Ensimmadisia suo-
malaisia ASMR-artisteja oli vuonna 2014 WhiteWinterWhispers-kanavansa
aloittanut Matilda Koivisto (Uusinoka 2016). Ilmio on yleistynyt Suomessa
parin viime vuoden aikana synnyttden lukuisia uusia asialle vihkiytyneita
YouTube-kanavia —joskin suurin julkisuuskohu aiheen ymparilld on jo ehti-
nytlaantuakin. Suomalaiset ovat vakilukuun suhteutettuna joka tapauksessa
ahkerimpia ASMR-videoiden hakijoita YouTubessa (Manty 2018).

yhdistetadn piirteita muista suosituista YouTube-videogenreista kuten unboxa-
usta eli tuotteiden purkamista paketeista. Yksi suosituimmista alalajityypeista
on roolileikkivideot eli roleplayt (Gallagher 2019, 64). Niissa vloggaajat esiin-

tyviat kosmetologien lisaksi muun muassa kampaajina, stylisteing, laakéareing, -
kirjastonhoitajina, myyjind ja jopa kiinteistovalittdjina. Roolileikki luo raamit

arsykkeille, jotka voivat olla parturisaksien napsutusta, kaupiteltavien haju-
vesipullojen kilistelya tai pohjapiirrustuksen raapustamista paperille. Tassa
artikkelissa olen rajannut tutkimuskohteekseni juuri roolileikkivideot, koska

useissa niistd pyritdan tuottamaan katsojalle kehollisia kokemuksia kosketta-
malla “leikisti”. Videoiden aistidarsykkeiden tuottamista tarkastelemalla vas-

taan kysymykseen: Miten ASMR-roolileikkivideoissa luodaan koskettamisen
illuusio? Asetan kehollisen kokemisen tarkastelun leikintutkimuksen (esim.

Caillois 1961; Kalliala 1999) viitekehykseen tarkoituksenani osoittaa, ettd vi- 5
deot on mahdollista nahda fyysisen leikin digitaalisena ilmenemismuotona. :
Léahestymistavaltaan artikkelini asettuu osaksi digitaalisten ilmitiden

kehollisuuden tutkimusta kiinnittyen leikintutkimuksen ohella haptisen
mediatutkimuksen (ks. Parisi & al. 2017) seka affektiivisuuden ja kehollisen

tietamisen (esim. Paasonen 2017; 2018b; Kinnunen & Kolehmainen 2019) teo-
retisointeihin. Tarkastelemalla ASMR-videoita nimenomaan leikkind paasen

syvemmin kiinni niissd kaytettyihin digitaalisen koskettamisen keinoihin.
Leikin mekanismien hahmottaminen tarjoaa digitaalisen moniaistisuuden,
haptisuuden ja intiimiyden tarkasteluun tuoreen ndkokulman, joka samalla

lisdd ymmarrysta ASMR-ilmion luonteesta, kulttuurisesta merkityksesta ja '
tekija—kokija-suhteesta. Tuon esiin my0s aikaisempaa, kansainvalistd ASMR-

tutkimusta, jossa ilmiota on pyritty selittdimaan esimerkiksi terapeuttisuuden
nakokulmasta.
Aineistoanalyysini on toteutettu valitsemieni Youtube-videoiden ldhilu-

ennalla. Keskityn aineiston moniaistillisuuden tarkasteluun eli sithen, miten !
kuva, dani ja liike luovat yhdessd merkityksia. Erittelen aineistostani niitd

tapoja, joilla ASMR-roolileikkivideoissa luodaan vaikutelma koskettami-
sesta. Tutkimuksessani voi ndhdd my0s piirteita auto- ja aistietnografisesta

lahestymistavasta (”auto-ethnography as sensory participation”, ks. Pink 2015b,
97-98), silla katsoessani aineistoni ASMR-videoita, toimin itsekin kehollisena
kokijana ja aistidrsykkeiden vastaanottajana. Olen kuitenkin katsonut samat

1 Katso esimerkiksi Riku
Rantalan Docventuresin uutta
tuotantokautta mainostanut
video Yle Areenan YouTube-

Rantalan ASMR - rentoutusta
aikuiseen makuun | Docventu-
res, <https://www.youtube.com/
watch?v=yW6pxiGOIJg> (linkki
tarkistettu 24.5.2019).

hallinnon verkkotoimittajan
verotuspaatosta koskenut video
Verohallinnon Facebook-sivulla
11.10.2018: ASMR: VERO-

. TUSPAATOS, <https://www.
i facebook.com/verohallinto/vide-
i 0s/2150937485119380/> (linkki

tarkistettu 24.5.2019).

3 *_* Oh such a good
3D-sound ASMR video

¢ * *(7.9.2012), <https:/

ASMR-videoita on lukuisia erityyppisid ja niitd katsotaan eri syista. Osaan = WWw.youtube.com/

watch?v=RVpfHgC3ye0> (linkki
tarkistettu 24.5.2019).
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videot analyysini aikana useaan kertaan, mikd on hamartanyt “autenttista”
kokemustani roolileikista. Lisdksi olen muistiinpanoissani keskittynyt tarkas-
telemaan vloggaajien tapaa leikkid sen sijaan, etta olisin kirjannut ylos omia,
videoiden aiheuttamia tuntemuksiani. En ole my&skéaén ollut vuorovaikutuk-
sessa roolileikkiin videoiden viélitykselld osallistuvan ASMR-yhteison kanssa.
Hahmottaakseni katsojien suhtautumista videosisaltéihin olen videoiden
katsomisen lisdksi lukenut lapi niiden kommentteja.

Tutkimusaineistoni on koottu YouTube-palvelusta kanavahaulla “ASMR !
SUOMI roleplay”. Katsojaméaarakriteerin perusteella aineistooni valikoitui
kolme suosituinta, tutkimushetkelld (kevaéalla 2019) hyvin aktiivista YouTube-
kanavaa, joilla on selvdsti muita suomalaisia ASMR-aiheisia kanavia enemman
tilaajia: ASMR Sita Sofia (yli 175 000 tilaajaa), ASSTASMR (yli 14 000 tilaajaa) ja
Asmr Flikkaanen (yli 14 000 tilaajaa). Valitsin tarkemman analyysini kohteeksi '
ensin kunkin kanavan suosituimman roolileikkivideon tiydentden aineistoani
roolileikkiaiheita monipuolistavalla otoksella (yhteensa kahdeksan videota, ks.
lahdeluettelo). Eli koska kanavien katsojamaariltadan suosituimpien videoiden
joukossa oli ainoastaan kosmetologi- ja kampaajaroolileikkejd, poimin aineis- '
tooni mukaan sattumanvaraisemmin myos aiheeltaan erilaisia (esimerkiksi
laakari-)videoita. Tein videoita katsomalla rajauksen ASMR-roolileikkeihin,
joissa pyritadn selkedsti luomaan illuusio koskettamisesta, jolloin aineiston
ulkopuolelle jaivit esimerkiksi myyntityotd koskevat roolileikkivideot.
Rajaukseni kautta valikoituneet videot edustavat monipuolisesti suosittua
roolileikkivideoiden kategoriaa, mutta eivit ole yleistettdvissd kuvaamaan
koko ASMR-ilmi6td, silla lukuisissa ASMR-videoissa keskitytdaan yksinomaan
aistidrsykkeiden luomiseen ilman sisallon tarinallistamista ja leikillistamista.

Koska tutkimusaineistoni kohdalla on kyse suomalaisittain tunnettujen
tubettajien videosuoratoistopalveluun avoimeksi tuottamista, ei-arkaluon-
toisista sisilldists, en pyytinyt alun perin vloggaajien lupaa videoiden kayt-
tamiselle tutkimusaineistona. Olen kuitenkin halunnut tiedottaa kyseisia
ASMR-artisteja tutkimuksestani — kunnioittaen samalla heidén tekijanoikeuk-
siaan — kysyessani lupaa julkaista kuvakaappauksia heidan videoistaan artik-
kelini yhteydessa. Tarkastelemistani videoiden kommenteista (yht. 4846 kpl)
enjulkaise suoria aineistositaatteja. (Ks. esim. Turtiainen & Ostman 2009; 2013; :
Ostman & Turtiainen 2017; Markham & Buchanan 2012.)

ASMR-videot ilmiona

Autonomous Sensory Meridian Response (ASMR) tarkoittaa autonomisia, rauhoit-
tavia aistielamyksid. Joillakin ihmisilld erilaiset daniin perustuvatja visuaaliset
aistidrsykkeet — kuten kuiskailu, toistuvat danet ja hitaat kadenliikkeet — aiheut-
tavat “kylmien véreiden” kaltaista kihelmointia, jonka kuvataan kulkeutuvan
paan takaosasta selkdrankaa pitkin muualle kehoon. Nama reaktiot saavat
aikaan hyvéanolon tunteen, minka vuoksi ASMR-videoita kdytetddn yleensa
rentoutumiseen ja esimerkiksi unensaantivaikeuksien ja stressinlievityksen
yhteydessa. Tasta syystd ASMR-ilmi6 on joissain yhteyksissa liitetty my0s !
mindfulnessin ja meditaation kaltaisiin ldsndolo- ja tietoisuustaitoihin ja te-
rapiamuotoihin. Keskittyneen toiminnan seuraaminen ja henkilokohtaisen
huomion osakseen saaminen kuuluvat myo6s ”aivo-orgasmeiksikin” kutsut-
tuja aistielamyksia stimuloiviin ASMR-arsykkeisiin. Joidenkin psykologisten
tutkimusten mukaan on mahdollista, ettd ASMR-kokemusten ja synestesian
vililld on yhteys. Synestesian toiseksi ddripadksi on esitetty misofoniaa eli '
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suuddnten aiheuttama raivoa, mika selittanee sitd, etta osa ihmisista voi my0s
arsyyntya ASMR-triggereistd. Synestesiassa tietty aistidrsyke aiheuttaa toisen
aistin alaan kuuluvan aistimuksen, minka voi siis ndhda tapahtuvan niissa
ASMR-roolileikkivideoissa, joissa pyritaan audiovisuaalisten arsykkeiden !
avulla aiheuttamaan kosketusaistimus (esim. Fredborg & al. 2018; Barratt &
Davis 2015; asmr.fi). ASMR-videoiden aikaansaamia kosketusaistimuksia on
selitetty my0s neurotieteellisesti peilisolujen toiminnan kautta. Simuloidun
kosketuksen katsomisen uskotaan aktivoivan aivojen peilisolut, jolloin ndhty
toiminta peilautuu koetun kaltaisena. Tilanne on verrattavissa kivun “tun-
temiseen” ndhdessamme jonkun leikkaavan sormeensa. Saman mekanismin
ajatellaan vaikuttavan myos empatian kokemisen taustalla (ks. esim. Young
& Blansert 2015; ASMR University). :

ASMR-artistit hyodyntavét videoita kuvatessaan yleensé binauraalista da-
nitysteknologiaa eli mikrofoniparia, joka tallentaa dantd molempikorvaisesti
niin, ettd videon kuuntelija kokee ddanen tulosuunnan ja etdisyyden autentti-
sen tilanteen mukaisesti. Kdytannossa talla oikean ja vasemman kaiuttimen
hyodyntamiselld tavoitellaan todellista korvaan kuiskuttelua muistuttavaa '
kuuntelutilannetta. ASMR on ilmiéna kuitenkin ollut olemassa jo pitkdan
ennen nimeamistdan ja digitaalista olomuotoaan. Monet ASMR-drsykkeisiin
reagoivat ovat kuvailleet lapsuuden kokemuksiaan, jolloin esimerkiksi jonkin
tarkkuutta vaatineen toiminnan sivusta seuraaminen (piirtdminen tms.) on
aiheuttanut heille samankaltaisia aistielamyksid. On siis olemassa niin tarkoi-
tuksellisesti tuotettuja kuin tahattomiakin ASMR-tilanteita ja -mediatuotteita.
Termin ASMR kehitti Jennifer Allen vuonna 2010 kuvaamaan siihen saakka
verkon hyvinvointiyhteisoissda nimettomanad keskusteluttanutta ilmiota.
Termi on saanut osakseen kritiikkid pseudotieteellisyydestadn, mutta se on
vakiintunut kadyttoon myos tieteellisen tutkimuksen yhteydessd. ASMR-
arsykkeistd on tehty jonkin verran psykologian alaan kuuluvaa tutkimusta,
jolla on pyritty todistamaan tieteellisesti ihmisen aivotoimintaan liittyvan
ilmion olemassaolo (ks. esim. Young & Blansert 2015, ASMR University;
asmr.fi). Vajaassa kymmenessa vuodessa YouTubeen on muodostunut laaja,
"trigger-videoihin” keskittynyt ASMR-artistien yhteiso, jota on tutkittu myos
humanistisilla tieteenaloilla (Gallagher 2018, 261, 267). ASMR-ilmi6 ei ole :
selitettdvissa puhtaasti biologisesti, koska sen ndihdaan kietoutuvan myos
sosiaaliseen ja kulttuuriseen ymmarrykseemme maailmasta (esim. Smith &
Snider 2019, 45). ASMR-ilmiota onkin tulkittu muun muassa affektiivisuu- :
den (Sadowski 2016; Smith & Snider 2019), intiimiyden ja seksuaalisuuden
(Waldron 2017; Andersen 2015) seka terapeuttisuuden (Barratt & Davis 2015;
Garro 2017; Fredborg & al. 2018) konteksteissa.

Digitaalista intiimiytta vaitoskirjassaan kasitellyt Helga Sadowski (2016)
on todennut, ettd juuri ASMR-roolileikkivideot herattavat kiinnostavia on-
line- ja offline-ymparistdjen vélisiin rajoihin, kehollisuuteen, ihmis—kone-
vuorovaikutukseenja “kosketus 2.0:aan” liittyvia kysymyksid. Videot kutsuvat
intiimiin, moniaistiseen ja keholliseen katsomiskokemukseen, joka monimut-
kaistaa katseen logiikkaa. Videoiden tekijoistd useimmat ovat nuoria naisia,
mutta yhdyn Sadowskin nakemykseen siitd, ettd ndiden intiimisti kuiskivien !
naisten seksualisointi (vrt. esim. Waldron 2017) on ilmion pelkistamista ja sen
huomiotta jattamistd, etteivait ASMR-artistit vain esiinny kameran edessa,
vaan kontrolloivat samalla ohjailemaansa ja editoimaansa kertomusta. Koska
ASMR-videoita kdytetdan usein omaehtoisesti nukahtamisvaikeuksien hoi-
tamiseen ja stressin lievittimiseen, ne voidaan nahda digitaalisen itsehoidon
vilineind — mika tekee ASMR-artisteista erdanlaisia “terapeuttisia tunnetyo- '
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laisia”. ASMR-ilmiotd onkin mahdollista tarkastella uusliberalistisen self
help -kulttuurin® ja terapeuttisten teknologioiden® perspektiivistd, joka nojaa
ajatukseen siitd, ettd ihminen on itse vastuussa omasta kehityksestdan. Joka

digitaalisiin videosisdltoihin verrattuna ja tasta syysta niitd tulisikin Sadows-
kin mukaan tarkastella haptisen, eli tuntoaistiin perustuvan, visuaalisuuden
viitekehyksessa (Sadowski 2016, 161-185; haptisesta mediatutkimuksesta ks.
Parisi & al. 2017; Parisi & Archer, 2017).

ASMR leikin viitekehyksessa

sessa on keskitytty videoiden intiimiyteen ja affektiivisuuteen erilaisten
media- ja performaatiotutkimuksen teorioiden avulla, mutta nimityksestaan
huolimatta videoiden leikillisyyteen sindnsa ei ole aikaisemmin kiinnitetty

huomiota. Yksittdisessd Let’s Play -videokommentoinnin koneellista ge- @ / -Ve-Toolpeke _
e . .. . .. .. e .. ¢ lipeleissa/larpeissa) roolipe-
nerointia késitelleessa tutkimuksessa ldpipelaamisvideot esitetddn yhtend

mahdollisena ASMR-videoiden lajityyppind (Guzdial & al. 2018), ja The
Global Game Jam® -tapahtuman yhteydessad vuonna 2017 luotu Rustle your
leaves to me softly: an ASMR plant dating simulator -peli® mainitaan esimerkkina

queer-pelisuunnittelun haptisuutta kasittelevasta tutkimuskirjallisuudesta : "Katsaus
¢ lipelitutkimukseen”. Teoksessa

(Marcotte 2018; Pozo 2018). Muuten ASMR-ilmiota ei sellaiseksi nimettyna !

ole aikaisemmin juurikaan kasitelty peli- tai leikintutkimuksen yhteydessa.
Kuuluisien leikkiteoreetikoiden Johan Huizingan (1947), Roger Cailloisin
(1961) ja Brian Sutton-Smithin (1997) leikin kulttuurista luonnetta luotaavissa

maaritelmissa leikiksi lukeutuvat monet inhimillisen toiminnan muodot, jotka
kiinnittyvat muun muassa vapaaehtoisuuden, huvin, nautinnon ja rentoutu-

misen kaltaisiin elementteihin. Ndissa leikki- ja pelitutkimuksen keskuudessa
tunnustetuissa maaritelmissa vakavuuden ja hyddyn ei katsota kuuluvan

osaksi leikiksi nimitettavaa aktiviteettia. Leikkikulttuuria tutkineen Marjatta
Kallialan (1999) mukaan leikkia on vaikea maaritella yksiselitteisesti, minka :
vuoksi onkin mielekkddampéda pohtia mieluummin, mistd leikin tunnistaa

leikiksi.
Kuvitteluleikki on leikkid, jossa leikkija kuvittelee olevansa joku toinen ja

kayttaytyy eldytymansa roolin mukaisesti. Kuvitteluleikkien ilmaisumuo-
dot perustuvat fiktiiviseen tilanteeseen, jossa leikkija uskottelee itselleen ja

muille olevansa jotain muuta kuin on. Lasten maailmassa tyypillisia kuvit-
teluleikkeja edustavat esimerkiksi erilaiset koti- ja ammattileikit — aikuisten
kuvitteluleikeiksi voi ndhda lukeutuvan live-roolipelit” (Kalliala 1999, 43-44;

284-286; 2012, 6, 9; ks. my6s Helanko 1980, 60). ASMR-roolileikkivideoissa
luodaan kuvitteellinen “leikisti olemisen” tilanne, jossa ASMR-artisti uskot- '

telee olevansa milloin kampaaja, milloin kouluterveydenhoitaja. Leikintutkija
Rafael Helanko (1980, 61) viittaa ”leikisti olemisella” asetelmaan, jossa leikkija
yhtdalta elaytyy kuviteltuun tilanteeseen voimakkaasti ja toisaalta on tasta

samastumisesta huolimatta hyvin tietoinen kaiken olevan leikkia. Roger Cal- !
loisin (1961) tunnettuun kategorisointiin tukeutuen ASMR-roolileikkivideot '

voi maadritelld juuri jaljittelykategoriaan (mimicry) kuuluvaksi leikin muodoksi.
Kuvittelu-/jaljittelyleikissd on olennaista, ettd kaikki leikkijat uppoutuvat

yhteiseen leikkimaailman illuusioon. Tama tapahtuu sanoittamalla leikkia
muun muassa sen ohjailun eli erdénlaisen juonen rakentamisen tasolla sekd -
roolin kautta puhumalla (Kalliala 1999, 43, 103). ASMR-videoissa leikin sa-

4 Rob Gallagher (2019, 264)
rinnastaa muun muassa aikuis-
ten varityskirjat ja ASMR-videot

i itsehoitoteknologioiksi, joilla
tapauksessa ASMR-videoissa on jotain huomionarvoisen erilaista aikaisempiin

ihmiset pyrkivat vapauttamaan
itse itsensa nykypaivan stres-
saavuudesta.

5 Ks. esim. Salmenniemi,
Suvi; Bergoth, Harley; Per-

: heentupa, Inna & Peteri, Virpi
i (2017) "Terapeuttiset tekno-

logiat”. Kulttuurintutkimus vol.
34:1,1-2.

6 Rustle your leaves to me
softly: an ASMR plant dating

ASMR-roolileikkivideoihin kohdistuneessa kriittisessi kulttuurintutkimuk- = Simulator, <https:/globalgame-
: jam.org/2017/games/rustle-

your-leaves-me-softly-asmr-
plant-dating-simulator> (linkki
tarkistettu 24.5.2019).

7 Live-roolipeleissa (eli eloroo-

laaminen tapahtuu kehollisesti
keksitty rooli omaksuen ja sen
mukaiseksi hahmoksi pukeutu-
en. Ks. esim. Stenros, Jaakko
& Harviainen, Tuomas J. (2011)
"Katsaus pohjoismaiseen roo-

Suominen, Jaakko & al. (toim.)
Pelitutkimuksen vuosikir-

ja 2011. Tampereen yliopisto,
62-72.
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noittaminen tapahtuu yksinomaan ASMR-artistin taholta, joka rakentaa ja
toteuttaa videon kuvitteellisen tilanteen alusta loppuun. Tietyn roolin kautta
puhuessaan héan kuitenkin yleensa ottaa kanssaleikkijansa eli katsojansa huo-
mioon puhuttelemalla tata tdlle varatun roolin mukaisesti. :

ASSI ASMR -kanavan suosituimmassa kampaaja-aiheisessa roolileikkivi-
deossa fiktiivinen tilanne on rakennettu niin, ettd videon katsojan leikitaan
tulleen tiedustelemaan mahdollista vapaata hiustenleikkausaikaa, johon ajan-
varauksia tarkasteleva henkil toteaa yhden kampaajista vapautuvan viidessa
minuutissa. Kuva leikkautuu tihén toiseen “kampaajaan”, joka eroaa ensin
videolla olleesta roolihahmosta peruukiltaan ja vaatetukseltaan:

Moikka, sulla oli nyt aika eiks niin. Joo, leikataan vahan tukkaa, latvoja siistim-
maks. Semmosesta tais olla tuolla varauksessa maininta. Joo-o, annas, kun méa
vahan katson noita sun latvoja [pitelee hiussuortuvia kasissaan]. Kylla niista
vahan pitdis ehkd ottaa, aika rajun ndakdset. Hmm. Onks sulla ollu mielessd, et
jos vahan hoidettaskin ndita samalla? Tdssd ehtis ihan hyvin hoidon tekemdan
[hiljenee odottamaan asiakkaan vastausta ja reagoi sitten hymyillen]. Joo, kyl
ma suosittelisin, ettd tehtais se tdssa. Kdytetddn se hoito tuolla sun hiuksissa,
ma vahén aikaa hieron niitd sun...ma otan véahéan tuolta [harjaa puhuessaan
asiakkaan hiuksia]... niin vdhan aikaa hieron sun paanahkaa siind samalla ja
kaydaan sitte sen jalkeen pesasemassa ne ja leikataan ne latvat sieltd hiuksista.
Miltds se kuulostais [odottaa jdlleen vastausta]? Jes, loistavaa.

Esimerkissd videon ASMR-artisti puhuu kampaajan roolinsa kautta selosta-
en samalla roolileikin juonta videon katsojalle. Han pitda puheessaan taukoja
niissd kohdin, joissa asiakkaan oletetaan ilmaisevan mielipiteensa. Jatkossa
video koostuu triggereind toimivista hiustenhoito- ja leikkausdanista seka
padhieronnan simuloinnista. Siirryttdessa leikisti kampaamon pesupaikalle
kuvakulma vaihtuu niin, ettd katsoja nikee videolla vain huoneen katon ja
kuulee juoksevan veden seka hiustenpesua jdljittelevat danet. Kommenteissa
videota on kiitelty sen realistisuudesta - siitd, ettd tekija eldytyy kampaajan
rooliin ammattimaisesti ja on panostanut videon taustoihin lavastamalla
miljoota kampaamomaiseksi. Kommentteihin vastatessaan videon tekija pal-
jastaa kayttavansa videolla apunaan kampauspaita ja olevansa oikeastikin
alalla. Tarinallisuuden sijaan ASMR-videot perustuvat kuitenkin ensisijaisesti
aistielamysten tuottamiseen eli niiden tarkoitus ei ole niinkdan toimia ker-
tomuksina vaan videoiden hyvyyttd arvioidaan triggereiden toimivuuden
perusteella (Gallagher 2019, 64). 3

ASMR-artistin toteuttaman videon alkuasetelman avaamisen voi nahda
eradnlaisena leikkiin kutsuna ja kehotuksena uppoutua yhteisen illuusion
vietavaksi. Leikin nykyulottuvuuksiakin tarkasteltaessa on ymmarrettava
leikkiin keskeisesti liittyvan flown merkitys (Heljakka 2013, 189). Mihaly
Csikszentmihalyin (1975) tunnetuksi tekeman késite maérittyy tilaksi, jonkaon
ajateltu aiheutuvan tyydytysta tarjoavaan, luovaan toimintaan uppoutumisen
kautta. Han kuvailee flowta tilaksi, jossa toimija sulaa osaksi ymparistodan
ajantajunsa kadottaen. Flow-tilassa ihminen nauttii fyysisestd, tunteellisesta
tai dlyllisestd toiminnasta sen itsensad vuoksi. Tyypillisimmillaan kokemus !
aiheutuu pelaamisen kaltaisesta toiminnasta (mutta my6s luovan toiminnan
seurauksena), ja Csikszentmihalyi mainitseekin esimerkkeind palloon ja
vastustajaansa jakamattoman huomionsa kohdistavan tenniksen pelaajan
seka pelin ulkopuolisen maailman tapahtumat pois sulkevan, strategiaansa
keskittyvan shakin pelaajan (Csikszentmihalyi 1975, 43-45, 61). Emma L.
Barratt ja Nick J. Davis (2015) ovat psykologisessa tutkimuksessaan toden- '
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ASMR SUOMI/FINNISH*KAMPAAJA*HAIRDRESSER*Roleplay*brushing head massage,cutting
etc..

ASMR B MAKEUP-ROLEPLAY B (Finnish, inaudible, mic-brushing, hand movements)

Kuva 2. Kuvakaappaukset ASSI ASMR ja ASMR Sita Sofia -kanavien kampaaja-
ja meikkausaiheisilta videoilta.

neet, ettd flow-tyyppisen mentaalisen tilan voi ASMR-videoiden kohdalla
saavuttaa myos katsomalla toisen ihmisen esittamaa aktiviteettia (ks. my0s
Sadowski 2016, 185). Monessa ASMR-roolileikkivideossa toistetaan asioita :
keskittyneesti, mikd muistuttaa itsessdén jonkinlaista flow-tilassa toimimista.
Taman aistiminen synnyttda puolestaan videon katsojassa flow-tilan; yhtaalta
intensiivisen keskittymisen kautta aiheutuvan ajantajun kadottamisen ja toi-
saalta syvemman lasnadolon ja rentoutumisen tunteen (Barratt & Davis 2015).

Leikkia on pidetty yleisesti lasten toimintana — lumoavana, toiminnal-
lisena kokemuksena tai paamadrattomand ajankuluna. Kuitenkin myos
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aikuisilla on tarve paeta arjen kuormitusta leikkiin (Huizinga 1947; Caillois
1961; Sutton-Smith 1997). Aikuisten leikkiaineksen lisddntyminen kulttuuris-
samme ndyttaytyy erityisesti luovana ja tuottavana toimintana “sosiaalisen

Katriina Heljakka (2011) on tutkinut leikin dokumentoinnin tapoja keskitty-
en erityisesti aikuisten ottamiin nukkekuviin Flickr-kuvapalvelussa. Hanen
mukaansa nama verkkoesitykset muodostavat visuaalisia ja virtuaalisia leikin

paikkoja kuvaten leikkijoidensa fantasioita. Samalla erilaiset representaatiot
¢ huomiota, mihin ASMR-ilmién

ja kuvakulmilla leikittely kiusoittelevat ja houkuttelevat katsojaa mukaan
kuvaleikkiin, jonka kautta katsojasta tulee kanssaleikkija (Heljakka 2011, 42,
46). ASMR-artistin ja hdanen videonsa katsojan voikin ajatella kanssaleikki-

joiksi, jotka heittaytyviat samaan taikapiiriin®, joskin digitaalisen teknologian

mahdollistamana eriaikaisesti ja etddlld toisistaan.

Emma Bennett (2016, 134) on pohtinut teknologian roolia ASMR-rooli- |

leikkivideoiden yhteydessa. Bennettin mukaan videon katsoja ndyttaytyy
”ikaan kuin” ihmisend, kun hanet roolileikkivideon tekohetkelld korvaa

teknologia videokameran ja mikrofonin yhdistelmédn muodossa. Kun tama |
taltioitu tilanne sitten valittyy katsojalle digitaalisen kayttoliittyman kautta,

on teknologia videoiden katsomistilanteessa erdanlaisessa kaksoisroolissa.
Bennettin kdyttamat ”ikdan kuin”-ilmaukset alleviivaavat videoiden vaatimaa
leikinomaista suhtautumistapaa. ASMR-videoiden voi ajatella ndyttaytyvan

mielikuvitusleikking, jossa videon tekijan on kyettava kuvittelemaan kanssa-
leikkijansa. Videoiden vastaanottajan mielikuvitusta taas ruokitaan digitaali-

sesti vélitetyin aistidrsykkein, minka seurauksena leikkiesityksen katsojasta
tulee itsestdankin kokija ja leikkiin osallistuja.

Roolileikkivideoiden kehollisuus ja digitaalinen koskettaminen

Media- ja kommunikaatiotutkimuksen alalla kosketus on ollut pitkaan aliteo-

retisoitu ilmid ja sen sosiaaliset ulottuvuudet on unohdettu. Poikkitieteellisesta
affektiivisesta kddnteestd sekd kehollisuuden ja materiaalisuuden uudeh- :
koista painotuksista huolimatta kosketuksen merkitys on sivuutettu kuulo-®

ja nakoaistimuksiin keskittymisen kustannuksella. Digitaalisen teknologian
kehityksen painotuttua kosketusnayttoihin ” viidennesta aistista” on kuitenkin

tullut ndkyva osa arkista mediakayttoa. Tutkijat ovatkin ryhtyneet peradankuu-
luttamaan haptisen mediatutkimuksen jarjestaytymistd seka tuomaan yhteen

esimerkiksi aistietnografian ja multimodaalisuuden tutkimusperinteita hera-
tellakseen teoreettista ja menetelmallistd vuoropuhelua eri lahestymistapojen
valilla. (Esim. Jewitt & Leder Mackley 2019; Parisi & Archer 2017; Richardson

& Hjorth 2017.) Elokuvatutkimuksen puolella kuvien haptisuutta ja niiden :
aistillis-affektiivista luonnetta on sen sijaan teoretisoitu jo pidempéaén. Vivian

Sobchack (2004) on todennut, ettd elokuvan ndkemisen ja kuulemisen lisaksi
koemme sen my0s kehoissamme. Téllaista kokevaa kehoa han nimittaa ki-
nesteettiseksi subjektiksi, joka reagoi aina aikaisempien aistikokemustensa

perusteella ja synestesian my®otavaikutuksella. Laura U. Marks (2000) on !
puolestaan nimittidnyt tatd mekanismia —jossa elokuvan katsominen herattaa

kosketusaistimuksia — haptiseksi visuaalisuudeksi.
Aistietnografiasta mediatutkimuksen kontekstissa kirjoittanut Sarah Pink

(2015a, 12) muistuttaa digitaalisen median kompleksisuudestaja siitd, ettemme
voi aistikokemuksia tutkiessamme unohtaa taysin my6skédn representaation
tasoa, silld ilman mediasisdltja emme ylipaataan kayttdisi ja kokisi mediaa.

8 Taikapiiri on alun perin
Johan Huizingan (1947) maarit-
telema, arkielamasta erillaan

i olevaa leikin tai pelin mieliku-

median leikkikentilla” (Heljakka 2011, 42-43; 2013, 19, 43, 196). Lelututkija

vitusmaailmaa kuvaava kasite.
Ks. myos Stenros 2014.

9 Nakdaistimuksiin verrattuna
kuulemiseenkaan ei ole audio-
visuaalisen kulttuurin tutki-

muksessa kiinnitetty tarpeeksi

tarkastelu tuo mukanaan uuden
ulottuvuuden.
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ASMR-videoissa tiivistyy representaation ja aistikokemuksiin pohjaavan ma-
teriaalisen tason valinen yhteys, joka konkretisoituu mediavalitteisend, Carey
Jewittin ja Kerstin Leder Mackleyn (2019, 91) maaritteleméanad, digitaalisena
kosketuksena. Fyysinen kosketus on konkreettinen ja ilmaisuvoimainen teko,
joka saa voimansa koskettajan ja kosketettavan valisesta hierarkiasta. Kosketus
yhdistda kahta kehoa, silld ei voi koskettaa tulematta kosketetuksi. (Kinnunen
& Kolehmainen 2019, 34, 44.) ASMR-roolileikkivideot pyrkivét todistamaan
toisin tavoitellessaan illuusiota fyysisestd koskettamisesta. Videon tekija on !
hierarkian mukaisesti tehnyt aktiivisen paatoksen toimia koskettajana, mutta
ei kuitenkaan tule itse kosketetuksi.

Asmr Flikkaanen -kanavan ASMR — Make up Roleplay -videossa kosketusta
simuloidaan meikkausroolileikeille tyypillisilla tavoilla. Videon alkupuolella
ASMR-artisti puristaa késiinsa kosmetiikkatuotetta, jonka kertoo olevan rau-
hoittavaa paivavoidetta. Han levittda sitd “meikattavan kasvoille” sivellen
keskittyneesti kameran ndyttod ja sanottaen samalla tekemisidan kuiskaten:
”Tédnne ma levitan koko tota, koko naamaan. Ja loppuja tonne vahan kaulalle.
Noin.” Videon katsojaa hemmotellaan tdiman jalkeen monivaiheisella meik- '
kausoperaatiolla kokonaisen tunnin ajan. ASMR-artisti puhuttelee katsojaaeli
meikattavaa koko ajan joko selittamalla tyonsa vaiheita, kertomalla kadyttamis-
tdan tuotteista tai kehottamalla katsojaa tekemdan jotain: ”Sitten saat laittaa
vahan silmia kiinni, jes.” Han kyselee tuttavalliseen siavyyn meikattavansa
kuulumisia ja kertoilee omista asioistaan. Aanitriggereitd ASMR-artisti tuottaa
meikkaamisleikin lomassa rapistelemalla ja naputtelemalla tuotepakkauksia
ja meikkisiveltimia. Nama triggerit yhdistettyna intiimiin tarinankerrontaan
ja videokuvaustekniikoihin tuottavat videon katsojalle aistihavaintojen kautta
kumpuavia, kehollisuuteen liittyvida muistoja, mika voidaan haptisen visuaa-
lisuuden kontekstissa tulkita jaetuksi keholliseksi kokemukseksi (Sadowski
2017, 171). :

Saman kanavan ASMR - Hand treatment Roleplay in finnish -videossa kat-
sojalle tehdadan kasihoito. ASMR-artisti pyytdd videon alussa asiakasta ojen-
tamaan katensa. "Hoidettavat kddet” rajautuvat etualakulmasta videokuvan
ulkopuolelle luoden digitaalisista FPS-peleistd tutun ensimmaéisen persoonan
kuvakulman tunnun (ks. esim. Young 2005). Tama edustaa roolileikkivideoille
tyypillista kuvausteknista tapaa tuottaa illuusio koskettamisesta. Kéasihoitoa

kuvassa nakyvat vain hanen kasivartensa, syntyy vaikutelma siitd, ettd rahi-
seva dani aiheutuu asiakkaaksi eldytyvan videon katsojan kisille tehtavastd
kuorinnasta.

Jaetun kehollisen kokemuksen idea perustuu siihen, ettd meilld on kehollista
tietoa siitd, miltd esimerkiksi kdsiemme ja kasvojemme koskettaminen tuntuu.
Talloin pystymme muiden aistikokemusten avulla ikdadn kuin kuvittelemaan
kosketuksen tunnun sen puuttuessakin. Tama vaatii toki leikillista (ks. Stenros
2015, 64-72) elaytymista tilanteeseen (Bennett 2016, 131). ASMR-ilmion — ja
erityisesti roolileikkivideoiden — kautta onkin mahdollista tarkastella keholli-
suuden kdytantoja digitaalisessa ymparistossd ja pohtia kehollisen tietamisen
mediavilitteisid mahdollisuuksia (Waldron 2017). Roolileikkivideot voisivat !
tarjota nakokulman uuteen ja toistaiseksi vdhan tutkittuun digitaaliseen '
kosketuskommunikaatioon, jota Jewittin ja Leder Mackleyn (2019, 101-103)
mukaan on tdllad hetkellda mahdollista tutkia lahinna vasta kehitteilld olevien
teknologioiden yhteydessa. Tamankaltaiseen erityisyyteen viittaa myos Helga
Sadowski (2016, 171) todetessaan ASMR-videoiden toteuttavan digitaalista
mediaa tavallisuudesta poikkeavalla tavalla. |
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Tuntoaistimuksen kaltaisia tuntemuksia ilman fyysistad kontaktia aiheutta-
vat ASMR-roolileikkivideot peilaavat siis keholliseen kokemukseen perustuvia
muistoja, minkd vuoksi niitd on mahdollista tarkastella my06s affektiivisina

teissa on kysymys tietoisten ja tiedostamattomien muistojen ja tuntemusten
kehollisista arkistoista. Ne ovat kehollisia intensiteettejd — valittomia fyysisia
reaktioita, joissa keho liikkuu tilasta toiseen. (Paasonen 2017, 42.) Verkottu-

neilla affekteilla viitataan kehollisiin intensiteetteihin verkkokommunikaati-
0ssa, jossa on osallisina niin inhimillisia kuin ei-inhimillisidkin tekijoita seka

jonkinlaisia laitteita, alustoja, sovelluksia tai kdyttoliittymid (Paasonen 2018b).
ASMR-videot ovat affektiivisille sisalldille tyypillisesti “tahmeita” eli niiden

kuluttajat palaavat katsomaan samoja suosikkivideoita ja -artisteja yhd uudes-
taan. Monet affektiivisia elamyksia tuottavista ASMR-videoista eivit ole rooli- -
leikkivideoiden tavoin juonellistettuja eli niissa keskitytdan ensisijaisesti vain

aikaansaamaan triggereita aiheuttavia affektiivisia drsykkeita ilman narratii-
vista sisdltod. Jotkin affektiteoriat korostavat affektin ja tunteen valista eroa,

kun taas toisissa teorioissa niiden ajatellaan sijoittuvan hyvin lahelle toisiaan !
ja kytkeytyvan valilla yhteen. Etenkin feministisissa teorioissa affekti liitetddn

useimmiten juurikin kehollisuuteen. Se on aina tietoista tulkintaa edeltavaa ja
fyysistd — toisin kuin monenlaisia tuntemuksia ja aistimuksia kuvaileva tunne
—ja aktualisoituu hetkissd, joissa keho ”puhuu”. (Ks. esim. Paasonen 2017, 42;

Linturi 2014.) Roolileikkivideoiden teoreettinen kategorisointi yksiselitteisesti -
onkin vaikeaa, silld ne operoivat affektien, tuntemusten ja tunteiden valisessa

liminaalitilassa. ASMR-aistimukset voivat vaikuttaa puhtaan affektiivisilta,
mutta roolileikkivideoissa ne varittyvat kuiskaten tuotetulla tunnepitoisella
sisallolla. (Smith & Snider 2019, 43-47; Andersen 2015.)

Kuiskaus aktivoi tunteisiin perustuvat muistot intiimiydestd, hoivasta |
ja huomiosta, mika saa roolileikkivideon katsojassa aikaan mielihyvan ko- !

kemuksen. Joceline Andersen (2015) kutsuu ilmiota etdintiimiydeksi, joka
ASMR-videoiden kohdalla toteutuu niin tilallisena kuin ajallisenakin etai-

syytend, silla videoita katsellaan YouTubesta vield vuosia niiden tuottamisen
jalkeenkin. ASMR-roolileikkivideoissa teknologia toimii fyysisen etaisyyden
ylittdjana ja affektiivisten efektien valittdjana (Waldron 2017). Mediavalitteiset

aistituntemukset ovat tahdosta riippumattomia, mutta niille altistuminen on
tahdonalaista. Videoiden katsojalla on mahdollisuus kontrolloida affektiivista

katsomistilannetta valitsemalla paikka, aika ja todennékoisimmin aistitunte-
mubksia itselle aiheuttavia triggereitda hyodyntavat ASMR-artistit ja videot.

Toisaalta litka ASMR-videoiden katsominen voi myos hdivyttaa (hetkellisesti)
kyvyn kokea ASMR-tuntemuksia (Smith & Snider 2019, 46).
Roolileikkivideot noudattelevat heteronormatiivista kaavaa liittdessaan

sisdlldissddn usein yhteen juuri naiset ja hoivan. ASMR-yhteiso kieltaa kui- :
tenkin videoiden kytkoksen seksuaaliseen intiimiyteen ja painottaa ilmion

kiinnittymista rentoutumiseen erotiikan sijaan (esim. Andersen 2014; Smith
& Snider 2019, 46). ASMR-videoita on kuitenkin tulkittu my0ds yhteison na-
kemyksista poiketen seksuaalisuuden viitekehyksessa. Roolileikkivideoiden

performatiivisuutta tarkastellut Emma Waldron (2017) pitda niita radikaalina !
seksuaalisuuden muotona, milld han tarkoittaa vallitsevasta lansimaisesta ‘:

kasityksestd poikkeavaa vaihtoehtoista seksuaalisuuden kokemusta. ASMR-
videoiden tuottaminen ja kuluttaminen rinnastuvat hanen mukaansa seksu-

aalisiin kédytantoihin, koska kehollisina kokemuksina niitd maarittavat intii-
miyden, mielihyvén ja hoivan esitykset. ASMR-videot eivit ole perinteisessd -
mielessa pornografisia, mutta niitd voi pitaa sensuelleina.’” Tatd Waldron

10 Joitakin puhtaasti seksu-
aalisia videosisaltdja on myos
tarkoituksellisen harhaanjohta-

i vasti merkitty ASMR-aihetun-
verkkosisaltoina (Smith & Snider 2019; Andersen 2015; Sadowski 2016). Affek-

nisteella (Garro 2017).
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perustelee silld, ettd videoilla pyritddn luomaan kontakti katsojaan simuloi-
mallajuuri koskettamista —ja tdima medioitu intiimiys korostuu nimenomaan
roolileikkivideoissa. Hanen mielestdan ei ole sattumaa, ettd suosituimpia :
ASMR-roolileikkejd ovat kasvohoidotja ladkarintarkastukset, jotka perustuvat
hoivan tunteen aiheuttamaan mielihyvaan. (Waldron 2017.)

Seksuaaliset kdytannot voidaan tulkita myos leikiksi tai peliksi. Seksi voi
olla leikillistd ja jakaa useita samanlaisia piirteitd leikiksi tai peliksi maaritel-
tavissa olevan toiminnan kanssa. (Paasonen 2018a.) Nakemys tukee sitd, etta
seksuaalisiksi sisalloksikin tulkitut ASMR-videot ovat maariteltavissa leikiksi
janiiden tarkastelu leikkina paljastaa kulttuuristen ilmididen valisia kytkoksia.
Affektiivisuudessaan ASMR-roolileikkivideot ovat ”teknisesti” rinnastettavis-
sa my0s verkkopornografiaan, silla molemmat operoivat kehollisten drsyk-
keiden tasolla ja pyrkivit aiheuttamaan vastaanottajassaan aistikokemuksia '
padmadrandaan mielihyvan tuottaminen (vrt. esim. Paasonen 2011). :

Digitaalisen kosketuksen terapeuttinen voima

Leikkiminen itsessdan tuottaa aikuisille(kin) mielihyvaa ollen ndin terapeut-
tista (Heljakka 2013, 189, 196). Ihminen pyrkii leikkimadan koko elamansa
ajan, ja leikin kokemus voi vaihdella ”voimakkaasta hurmostilasta leppoi-
saan hyvanolon tilaan” (Helanko 1980, 16). ASMR-videoiden kohdalla tama
euforinen kokemus on hyvin yksityinen videon katsojan voidessa valita itse
tilanteen ja paikan, jossa uppoutuu leikin vietdavaksi. Monissa videoissa niita
kehotetaan kuuntelemaan kuulokkeilla, joiden lisdksi laadukkaalla mikrofo-
nilla (jota ei videoissa useinkaan yritetd edes piilottaa kuvasta) on keskeinen
merkitys tahdosta riippumattomien aistielamysten tuottamisessa ja kokemi-
sessa. ASMR-videot meditaation ja mindfulnessin kaltaisiin terapiamuotoihin
rinnastavat tutkijat ovat todentaneet videoiden mielialaa kohentavat ja kipua
lievittavat vaikutukset (esim. Barratt & Davis 2015). Roolileikkivideot voi
nahda voimaannuttavina sekd niiden katsojille etta tekijoille, jotka omaksuvat
roolihahmojensa kautta jonkinlaisen ”terapeutin” roolin (Garro 2017). Roo-
lileikkivideoiden tekijit osoittavat my®os itse tiedostavansa, ettd heidan vide-
oitaan katsotaan rentoutumistarkoituksissa. ASMR-artisti Sita Sofia kyselee
MAKEUP-ROLEPLAY-videollaan, onko asiakkaalla ollut hyva pdiva ja jatkaa
oletetun vastauksen jdlkeen: "No nyt toivottavasti stressi vahan helpottaa.
Saat rentoutua.” 3

Leikki on periaatteessa hyodytonta toimintaa sen mielekkyyden kum-
mutessa leikistd itsestddn. Aikuisten maailmassa leikki on tapana kytkea
esimerkiksi oppimisen kaltaisiin asioihin sen “turhuuden” haivyttamiseksi
(esim. Kalliala 2012, 7). Aikuiset leluleikkijat nimittavat toimintaansa yleensa !
harrastukseksi tai kerailyksi — verkossa jaettavien lelukuvien kontekstissa
korkeintaan kuvaleikiksi — pukeakseen sen vakavasti otettavampaan muo-
toon ja véltelldkseen asiaan liittyvaa stigmaa (Heljakka 2018; Heljakka & al.
2018). ASMR-roolileikkivideoiden liittiminen terapiatoiminnan kontekstiin
voidaan siis ndhda my®0s yritykseksi oikeuttaa hyddyttomien ja jopa outoina !
tai naurettavina pidettyjen videoiden olemassaolo ja kuluttaminen (Gallagher
2019, 263). Emma Waldronin (2017) mielesta kutsumalla ASMR-videoita tera-
peuttiseksi legitimoidaan niiden seksuaalinen sisalto (ks. my0os Gallagher 2019,
269). Tulkitaan videot sitten seksuaalisiksi tai terapeuttisiksi, niin molemmissa
tapauksissa ne halutaan selittid ja ymmartaa muuksi kuin ”vain” leikiksi.
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Terapeuttisuuden lasndolo huomioon ottaen on silmiinpistavaa, etta suosi-
tut ladkariroolileikit keskittyvét fyysisen huonovointisuuden parantamiseen
henkisen hyvinvoinnin tavoittelun sijaan. Toisaalta asia selittyy juurikin silld,
ettd videoilla halutaan performoida fyysisten vaivojen hoitoon liittyvaa kos-
kettamista. Verkossa laakaria leikkivat tubettajat on pantu merkille terveyden-
hoidon alallakin. ASMR-roolileikkivideoiden potentiaali “lddketieteellisend
teatterina” on alettu tunnistaa, vaikka ”ilmaa auskultoivan” YouTube-ladkarin
katseleminen voikin edelleen tuntua absurdilta toiminnalta. (Ahuja & Ahuja
2019.) ASSI ASMR -kanavan ASMR SUOMI LAAKARI ROLEPLAY -videolla
valkotakkinen ladkari tutkii potilasta, joka potee kasvojen toispuolista puu-
tumista. Tama ASMR-lddkari koskettelee potilastaan monin eri tavoin. Han
tunnustelee potilaan kasvoja ja silittdd niitd siveltimelld, katsoo tdiméan suuhun
painaen kieltd alas spatulalla, kuuntelee keuhkoja ja sydanta stetoskoopilla
ja tutkii korvat videokuvan ulkopuolelle rajautuvalla otoskoopilla (tuottaen
danitriggerin rapsuttamalla jollakin esineelld mikrofonin pintaa) antaen sa-
malla ohjeita ja kysellen asioita, joita sitten kirjoittaa ylos papereita rapistellen
ja tietokonetta naputellen. Asmr Flikkaasen ASMR - Dentist Roleplay -videossa
on myos panostettu puitteisiin. ASMR-artisti on sonnustautunut hammas-
ladkariksi hengityssuojaimia ja oikean nakoisid instrumentteja myoten. Han
kyselee videon aluksi potilaan mahdollisesta hammaslddkaripelosta ja va-
kuuttaa, ettei hanen vastaanotollaan ole mitaan hataa. Hammastarkastuksen
aikana han muistuttaa videon katsojaa pitimaan suuta kunnolla avoinna ja
lopulta timd ASMR-hammaslaikari poistaa katsoja-potilaalta hammaskivea.

Hammasladdkariroolileikin kautta luotu koskettamisen illuusio edustaa
lahtokohtaisesti epamiellyttavaa koskettamisen kokemusta. Videokuvan ulko-
puolella tuotetun vihlovan ddnen ei valttamatta ajattelisi toimivan mielihyvaa
aiheuttavan aistidrsykkeen lailla, mutta videokommenteissa sisaltod pidetaan
rauhoittavana ja jopa hammaslaakaripelkoa liennyttavana. Useimmat dityvat
kommenteissaan kertoilemaan omista hammasladkarikokemuksistaan. Erds
suun hoidon ammattilainenkin on kehunut videota todeten kuitenkin, etta

D> bl W) 440/2004

ASMR - Dentist Roleplay

Kuva 3. Kuvakaappaus Asmr Flikkaasen ASMR - Dentist Roleplay -videolta.
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hampaiden pintojen numeroinneissa ja oikeiden instrumenttien valinnassa
olisi ollut hiukan parantamisen varaa. Vastauksena tahan ASMR-artisti pal-
jastaa opiskelleensa hammaslaakarien koodikieltd internetistd ennen videonsa
tekemista. Kysyttdessa hidn paljastaa tilanneensa videolla kayttdmansa instru-
mentit niin ikddn verkon kautta. My6s ASSI ASMR -kanavan lddkariroolileikin
kommentoijat toteavat videon halventdvan ladkaripelkoa. Kommentoijat
kiittelevdt videon tekijaa huolenpidosta, younien pelastamisesta ja ahdis-
tuksen lievittimisestd. Kommenttienkin perusteella tulee siis todennettua !
ASMR-videoiden — ilmion oikeutuksen hakemiseksikin nimitetty — tera-
peuttinen ulottuvuus (esim. Barratt & Davis 2015; Garro 2017; vrt. Gallagher
2019; Waldron 2017). Ladkariaiheistenkin videoiden yhteydessa digitaalinen
kosketus koetaan positiivisena; hoivaavana ja voimaannuttavana. :

Taina Kinnunen ja Marjo Kolehmainen (2019) ovat todenneet kosketuksen !
parantavan vaikutuksen tutkimalla suomalaisten kirjoittamia kosketusbiog-
rafioita, joita he nimittavat kehollista tietoa dokumentoivaksi, affektiiviseksi
kosketusarkistoksi. Kinnusen ja Kolehmaisen mukaan eletty elama kehol-
lisine muistoineen vaikuttaa taktiiliseen eli kosketukseen perustuvaan koke- '
miseemme, ja koskettamisen tapa resonoi aina menneita kokemuksiamme.
Kosketuksessa ei siis ole kysymys ainoastaan fyysisesta teosta itsestddn,
vaan kommunikaatiossa aistittavissa olevasta affektiivisesta energiasta,
mika selittdd kosketuksen kokemisen parantavana ja voimaannuttavana.
(Kinnunen & Kolehmainen 2019, 35, 47-49). Nakemys selittda osaltaan myos
ASMR-roolileikkivideoissa tuotetun digitaalisen kosketuksen terapeuttista
vaikutusta. Kinnunen ja Kolehmainen (2019) nakevat kosketusbiografioissa
tietyn ikdpolven kollektiivisen, sodanjélkeisen trauman ja lastenkasvatuside-
aalien vaikutuksen suomalaiseen kosketuksettomuuden kulttuuriin. ASMR-
roolileikkivideoissa voikin olla koskettamista kaihtaville suomalaisille vdyla
valittdimisen, ldheisyyden ja lammon kokemiseen. :

Koskettavaa koskettamista?

ASMR-roolileikkivideoiden tulkitsemista mediavalitteiseksi leikiksi puol- :
taa my0Os osassa videoista esiintyva fantastinen elementti. Helga Sadowski
(2016, 185) mainitsee ironisella otteella tehdyt, liioitellut roolileikkiesitykset,
jollaiseksi voi laskea esimerkiksi ASSI ASMR -kanavan fantastisia piirteita
sisaltdavan Nukkumimmi-roolileikin. Nukkumimmi on violettiperuukkinen,
puuhkalla ja glitter-huulipunalla puvustettu hahmo, joka ratsastaa ASMR
SUOMI 3DIO NUKKUMIMMI ROLEPLAY , PERSONAL ATTENTION, TING-
LES -videolla kuvaan yksisarviskeppihevosella. Tama hahmo suo katsojalleen
erityishuomiota:

Naytatpa sind tanddn jotenkin erityisen hyvaltda. Mitad sd olet tehnyt? Okei.
Mita sulle muuten kuuluu? Ootko nukkunu hyvin? Enta ootko muistanu pitda
itsestds hyvéaa huolta, ootko? Okei, no mutta tdnddn ma lupaan pitda susta
nyt hetken huolta. Si voit luottaa muhun niinku aina.

ASMR-artistilla on kdytdssdan binauraalinen, kahden ihmiskorvan muo-
toinen mikrofonisysteemi (Bennett 2016, 133) ja videon aluksi han puhdistaa
nuo (eli katsojansa) korvat vanupuikoilla tuottaen intensiivisia triggeridania.
Vaikka mikrofonikorvat nakyvat videolla, intensiivinen puhdistusééni saa !
korvakaytavat kutisemaan kuin kosketettaessa. Loydettyaan kadoksissa olleen
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taikasauvansa Nukkumimmi sivelee silla kameran linssid — eli koskettelee
katsojansa kasvoja — supatellen epamaaraisesti. Han tulee samalla esitelleeksi
kaikki taikalaukustaan 16ytyvat rapisevat ja kilisevat esineet seka ystavaltaan
merenneidolta ostamansa purkin, jonka simpukoihin on kuiskittu “maailman |
kauneimmat ja hellimmat sanat”. Lopulta Nukkumimmi tuudittaa katsojansa
uneen sivelemalld ja rutistelemalla mikrofonin (katsojan) korvia ja silittele-
malld kameran linssia (katsojan kasvoja).

Nukkumimmi-video eroaa aineiston muista roolileikeista siind, ettei :
se tavoittele realistista esitystd mistddn oikean eldmadn tilanteesta, vaan
on pdinvastoin kylldstetty fantastisilla, satumaisilla elementeilld. Videolla
vilahtelee paljon leluja soittorasiasta ja pehmo-otuksista sormihyrraan.
Nukkumimmi-verkkosivujen mukaan Nukkumimmi on Nukkumatin serk-
ku unimaailmasta — lapsenmielinen hahmo, joka rakastaa unia, rauhoitta-
via ddnid ja porrotaikasauvaansa, jolla se saa kenet tahansa nukahtamaan.
Nukkumimmi on herdannyt henkiin ASMR-maailman ulkopuolellakin, silla
hahmon voi tilata live-esiintymaan erilaisiin tapahtumiin, joissa koskettami-
nen saa lopulta fyysisen olomuotonsa tarjolla olevien glitterimeikkausten ja
-tatuoimisten sekd Nukkumimmin taikalaukun esineiden tunnustelemisen
muodossa. Mielikuvitusta juhlistava, rentouttava aistieldmys on suunnattu
ensisijaisesti 3-7-vuotiaille. (Nukkumimmi.fi.) Leikki on ilmiselvésti ldsna
koko Nukkumimmi-konseptissa. Nukkumimmi-roolileikkivideossa ASMR
ndyttaytyy ei-realistisena fantasialeikking, joka on kuvittelu-ja jaljittelyleikin
ohella tyypillisid lasten leikkimuotoja (vrt. esim. Daou 2011). ASSI ASMR
-kanavan sisaltoa kommentoineet seuraajat vaikuttavat olevan melko nuoria,
mutta eivat kuitenkaan aivan pikkulapsia. Diego Garro (2017) on todennut,
ettd mahdollisesta humoristisuudestaankin huolimatta ASMR-videoilla on
voimaannuttava vaikutus. Erds Nukkumimmi-videon kommentoijista toteaa
sen olevan loistavan ASMR:n lisdksi hyvaa viihdettd. Nukkumatti-hahmo on
epailematta hyvin suosittu ja saman hahmon ASMR-videoita onkin julkaistu
sarjamaisesti. ASSI ASMR -kanavan muiden videoiden kommenteissakin

#asmr Sasmeddio #asmrroleploy

ASMR SUOMI 3DI0 ¥ NUKKUMIMMI & ROLEPLAY , PERSONAL ATTENTION , TINGLES

Kuva 4. Kuvakaappaus ASSI ASMR -kanavan Nukkumimmi-aiheiselta videolta.
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haikaillaan uusien Nukkumimmi-videoiden peraan. Aineiston Nukkumimmi-
videossa hahmo viittaa my0s itse aikaisempiin videoihinsa: ”Sina kylla tiedat,
kenestd on kyse, jos olet katsonut aikaisemmin minun videoitani. Se sama
merenneito, jolta ostin ne unihelmet, muistatko?” 5
Vaikka Nukkumimmi-video poikkeaa sisalloltaan realistisempiin esityksiin
pyrkivista ASMR-roolileikkivideoista, noudattelevat sen kommentit muille
videoille tyypillistd kaavaa. Suurimmassa osassa videon kommentteja ylis-
tetaan Nukkumimmi-hahmoa ja rekvisiitan eteen nahtya vaivaa. ASSTASMR
-kanavan artistilta pyydetddn koskettamiseen keskittyvid korvalddkari ja
lavistajaroolileikkeja seka lisaa ”“korvamikkivideoita”. Monet kommentoivat
nukahtaneensa videoon ja nimedvat muillekin ASMR-roolileikkivideoille
tyypillisesti lempitriggerikohtiaan videolla. Joku kommentoijista on huo-
mioinut videolla leikin illuusion rikkovan virheen, kun artisti on erehtynyt
kommentoimaan jotain asiaa hetkellisesti roolihahmonsa ulkopuolelta. :
Kommentointi on kuitenkin ldhes kauttaaltaan hyvahenkista ja positiivista
negatiivisten kommenttien loistaessa poissaolollaan. Videoiden tekijoita
vertaillaan jonkin verran muihin ASMR-artisteihin, ja artistit kayvat itsekin :
kommentoimassa toistensa videoita. Kysyttdessi ASMR ASSI -kanavan artisti -
myontaa hyodyntavansa lapsensa leluja Nukkumimmi-videoiden teossa.
ASMR-artisteille onkin tyypillista vastata seuraajiensa kommentteihin. Tallai-
sella some-vaikuttajien faattisella viestinnalla (Abidin 2016, 3) he yllapitavat
yhteisollisyyden tuntua ja vahvistavat ASMR-kulttuurille ominaista huolen-
pidonja vélittdimisen mielikuvaa. Kuten Nukkumimmi videollaan vakuuttaa:
”Sa olet mulle erittdin tarked. Niin kovin téarked, ettd ma haluisin, etta sulla
menee aina hyvin. Siksi ma teen kaikkeni, ettd sulla ois hyva olla.” Sen lisdksi,
etta ASMR-roolileikkivideoilla kosketellaan, ne voivat my0s olla koskettavia.

Lopuksi

ASMR-videoihin on todettu siséltyvan useita ulottuvuuksia mediavalitteisesta
vuorovaikutuksestaja taiteellisesta ilmaisusta hyvinvointiin (Garro 2017). Tés-
sd artikkelissa olen tarkastellut ilmi6té leikkikulttuurin ja kehollisen kokemuk-
sen viitekehyksessd. ASMR-roolileikkivideot ovat samanaikaisesti seka leikkia
ettd leikin representaatioita. Kuvatessaan roolileikkivideota ASMR-artisti
leikkii olevansa esimerkiksi kampaaja, kosmetologi tai ladkari. Samalla han
kuvittelee itselleen kameran toiselle puolelle mielikuvitusleikkikaverin, jolle -
héan esiintyy — eli oikeastaan dokumentoi esittamaansa leikkia. Leikkikaveri
eli videon katsoja eldaytyy niin ikdan omaan asiakkaan tai potilaan rooliinsa
katsoessaan myohemmin leikkitallennetta omalta teknologiselta laitteeltaan.
Videon katsoja on ASMR-artistin representaation varassa voimatta vaikuttaa '
leikin kulkuun. Han voi valita leikin fyysisen paikan ja ajankohdan ja yrittad
kommunikoida roolileikin tuottajan kanssa jalkikateen. Kaikesta fyysisesta ja
ajallisesta etaisyydestd huolimatta roolileikkivideot onnistuvat aikaansaamaan
katsojassaan kehollisia aistituntemuksia. Tama digitaalisin keinoin tuotettu
koskettamisen illuusio on ASMR-roolileikkivideoiden kiinnostava piirre, jota
voi yrittad selittdd eri tavoin. :

ASMR-videoissa tuotetut kuulo- ja ndkoaistiarsykkeet eli triggerit voivat
saada katsojassaan aikaan kihelméivan, affektiivisen kokemuksen. Jos videon
katsoja elaytyy leikkiin, han voi kokea kuvitellun kosketuksen, joka kumpuaa |
hénen kehollisen muistinsa sopukoista. Vaikka ei kokisikaan digitaalista kos-
ketusta, voivat roolileikkivideot tuottaa mielihyvén tunteen. Timd medioitu
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intiimiys, tai etdintiimiys, voi toimia stressid ja ahdistusta lievittdvana medi-
tatiivisena rentoutuksena, ja ASMR-videot voikin nahda itsehoitoteknologian
muotona. Terapeuttisten ja neurotieteellisten selitysten painottaminen seka
seksualisoinnin ja erotisoinnin kieltdminen ovat yhdessd ilmion nimedmisen
kanssa sitd madrittavien rajojen neuvottelua, jossa ASMR-yhteiso on ollut itse
aktiivinen (Smith & Snider 2019, 41). ASMR tunnustettiin ja maariteltiin alun
perin kansainviélisissa verkkokeskusteluissa, ja Suomessakin ASMR-yhteiso
artisteineen ja katsojineen jakaa videoiden lisdksi tietoa itse ilmidsta (esim. !
asmr.fi; ASMR Suomi). ASMR-roolileikin yhteis6llinen puoli tulee esiin myos
YouTube-videoiden kommenteissa, joissa katsojat antavat palautetta videoista
ja esittava toiveita uusista roolileikeista —ja joihin ASMR-artistit usein vastaa-
vat niin viesteilldan kuin videototeutuksillaankin. :

ASMR-videoiden jaettuun keholliseen kokemukseen perustuvan digitaa-
lisen kosketuskommunikaation voi ndhda kiinnittyvin laajempaan digitaali-
sen haptisuuden ilmiokenttdan, jossa tallda hetkelld pohditaan muun muassa
kehotietoisuuden kasvattamisen mahdollisuuksia VR-teknologian (Kruzan &
Stevenson Won 2019) ja henkilokohtaisen datan 3D-materialisoinnin (Lupton !
2017) avulla. Hiusten harjaamista tai kosteusvoiteen levittamista representoi-
vien YouTube-videoiden tekeminen, katsominen ja analysoiminen voi dakki-
seltaan vaikuttaa banaalilta, mutta kuten aikaisemmassakin tutkimuksessa on
todettu, ASMR-roolileikkivideoiden kautta on mahdollista tarkastella tunto-
aistin simuloimisen ja digitaalisuuden kytkoksid yleisemmalldkin tasolla.
Leikin mekanismit eli samastuminen tiettyyn kuviteltuun rooliin ja leikki-
maailmaan uppoutuminen luovat otolliset puitteet videoiden aistidrsyk-
keiden luomiselle ja kokemiselle. Tarinallistettu, moniaistillinen roolileikki
mahdollistaa videon tekijan ja katsojan vailisestd etdisyydestd huolimatta
kosketuksen tunnun. Digitaalisen kosketuksen voikin tdman perusteella
ajatella muodostuvan aistien synestesian, kehollisen tietimisen ja mieliku-
vituksen yhteisvaikutuksesta. Ja pidetddan ASMR-roolileikkivideoita sitten
hyvinvointiin, kommunikaatioon tai seksuaalisuuteen kiinnittyvana ilmiona,
niin samalla ne ovat kiistatta leikkid — itsessddn tavoittelemisen arvoista ja
mielihyvida tuottavaa toimintaa, joka digitaalisessa ilmenemismuodossaan
ylittaa totutut fyysisyyden rajat. :

Tutkimusaineisto

ASMR-roolileikkivideot YouTubessa (kaikki videoldhteiden linkit tarkistettu seka katselukerrat
ja kommenttimaarét kirjattu 2.4.2019):

Asmr Flikkaanen: ASMR - Make up Roleplay 6.1.2017, <https://www.youtube.com/
watch?v=WbiGn8JEFWk> (kesto: 59:56 min, katselukerrat: 317 541, kommentit: 789). :

Asmr Flikkaanen: ASMR - Hand treatment Roleplay in finnish 9.5.2017, <https://www.youtube.
com/watch?v=V_NBoAqaJeE&t=2s> (kesto: 27:16 min, katselukerrat: 125 019, kommentit: 497).

Asmr Flikkaanen: ASMR - Dentist Roleplay 2.8.2018, <https://www.youtube.com/ :
watch?v=Gl5Cm7aSsZQ> (kesto: 20:04 min, katselukerrat: 65,394, kommentit: 383). :

ASSI ASMR: ASMR SUOMI/FINNISH*KAMPAAJA*HAIRDRESSER*Roleplay A
*brushing,head massage,cutting etc.. 16.1.2018, <https://www.youtube.com/
watch?v=Uh11bvKmTg4&t=198s> (kesto: 20:38 min, katselukerrat: 101 282, kommentit: 189).

ASSI ASMR: ASMR SUOMI 3DIO NUKKUMIMMI ROLEPLAY , PERSONAL ATTENTION ,
TINGLES 13.9.2018, <https://www.youtube.com/watch?v=QHYU72LwBFA> (kesto: 27:43 min, :
katselukerrat: 84 435, kommentit: 394). :
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ASSI ASMR: ASMR SUOMI LAAKARI ROLEPLAY 19.3.2019, <https://www.youtube.com/
watch?v=ibyHgxuTMzE&t=416s> (kesto: 15:10 min, katselukerrat: 26 736, kommentit: 158).

Sita Sofia: MAKEUP-ROLEPLAY (Finnish, inaudible, mic-brushing, hand movements) 20.5.2018, :
<https://www.youtube.com/watch?v=xgqvO61ttXg&t=42s> (kesto: 21:54 min, katselukerrat: !
886 675, kommentit: 1583).

X Sita Sofia ASMR SUOMI Spa-Roleplay (Kasvohoito, paljon erilaisia dinid) 23.9.2018, <https://
www.youtube.com/watch?v=n21z9TTYMI4&t=196s> (kesto: 30:11 min, katselukerrat: 360 614,
kommentit: 853).
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Lasse Hamalainen

KAYTTAJANIMET KAYTOSSA
Henkiloviittaukset suomalaisen
peliyhteison verkko- ja kasvokkais-
keskusteluissa

Kun verkkopeliyhteison jiasenet puhuvat toisistaan, mitd nimid he talloin kaytti-
vit — kiyttdjinimid, etunimid vai joitakin muita? Tdssd artikkelissa kysymysti
tarkastellaan suomalaisen pelisivusto Aapelin Minigolf-pelin harrastajayhtei-
son kontekstissa. Useimmat yhteison jisenet ovat saaneet kiyttijinimestdidn
lyhennetyn kutsumanimen, mutta nimien kiytdssi esiintyy myds puhuja- ja
kontekstisidonnaista vaihtelua.

Johdanto

Erds pelikulttuurin ilmentymd ovat tietyn pelin pelaajien tai seuraajien
muodostamat yhteisot. Niiden toiminnan ydintd ovat yhteison jasenten va-

liset keskustelut, joiden aiheena voivat olla esimerkiksi pelitapahtumat tai
pelaajayhteison jasenet ja heiddn toimintansa. Mutta mitd nimed yhteison

jasenista kdytetaan, kun heistd puhutaan tai heita puhutellaan? Etunimed,
sukunimed, lempinimesd, kédyttdjanimed vai jonkinlaista ndiden yhdistelmaa?

Perinteisesti verkkosivustojen ja -palveluiden kayttdjat on voinut tunnistaa
heille rekisterdidyilld henkilokohtaisilla kayttdjanimilla (ks. esim. Aleksiejuk
2016; Hamaldinen 2016a), mutta sosiaalisen median aikakaudella on tullut yha

yleisemmaksi esiintyd verkossa omalla reaalimaailman nimelld ja identiteetilld.
Nimet ovat hyvin keskeinen osa inhimillista kulttuuria. Ihminen antaa !

nimid sellaisille tarkoitteille — esimerkiksi henkiléille, paikoille, eldimille tai
esineille — jotka ovat hdnelle merkityksellisid. Nimien antaminen ja kaytto
tapahtuvat vuorovaikutuksessa ymparoivaan kulttuuriin. Niinpa nimien tut-

kiminen usein paljastaa asioita paitsi niistd itsestddn, my6s niitd ympardivasta -
kulttuurista. Siksi nimistontutkimus on hyvin usein luonteeltaan monitieteista

tutkimusta; sen intressit kytkeytyvat useiden muiden tieteenalojen, kuten
vaikkapa pelikulttuurien tutkimuksen, mielenkiinnon kohteisiin. (Ainiala &
al. 2008, 15-16.)
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Tassa artikkelissa tarkastelen nimien kayttod verkkopelisivusto Aapelin
Minigolf-nimisen pelin harrastajayhteison verkko- ja kasvokkaiskeskusteluissa.
Tutkimuskysymykseni ovat seuraavat:

1) Millaisia nimid yhteison jasenet tyypillisesti kdyttavat toisistaan?
Millaisin perustein nima kutsumanimet on muodostettu?

2) Kaytetaanko samasta henkilostd useita eri nimia? Mistd mahdollinen
vaihtelu eri nimien valilla johtuu? 5
3) Milla tavoin kdyttdjanimen vaihtaminen tai useammalla kdyttdjanimelld
samanaikaisesti pelaaminen vaikuttavat kutsumanimien kayttoon?

Olen omistanut kunkin tutkimuskysymyksen kasittelylle oman analyysilu-
kunsa. Téta ennen esittelen tutkimuksen taustalla vaikuttavia tutkimussuun-
tauksia, Minigolfin harrastajayhteistd seka tutkimusaineistoon ja -menetelmiin
liittyvia kysymyksid. Artikkelin lopuksi teen johtopaatoksia analyysiosuuden
tuloksista ja arvioin tulosten antia ymparoivalle tutkimuskentalle.

Teoreettinen viitekehys

Kasilla oleva tutkimus edustaa pelitutkimuksen tieteenalaa. Tarkemmin
ottaen se voidaan sijoittaa osaksi pelikulttuurien tutkimusta, joka on sekin
erittdin laaja ja moninainen kenttd. Tastd kertoo esimerkiksi se, ettd erdan
pelitutkimuksen alan keskeisimmistd aikakauslehdistd nimi on Games and
Culture. Kyseisen lehden lisdksi pelikulttuurien tutkimuksen kannalta kes-
keisid julkaisuja ovat Frans Mayran An Introduction to Game Studies: Games in
Culture (2008) sekd kokoomateokset Game Cultures: Computer Games as New
Media (Dovey & Kennedy 2006), Computer Games and New Media Cultures
(Fromme & Unger 2012) seka The Game Culture Reader (Thompson & Ouellette
2013). My0s muista pelitutkimuksen kokoomateoksista 16ytyy runsaasti kult-
tuurisille nakokulmille omistettuja osioita. Esimerkiksi Routledge Companion
to Video Game Studies -teoksessa Mayréa (2014) tarkastelee kulttuurin kasitetta
pelitutkimuksen kontekstissa kompaktisti mutta silti monipuolisesti. :

Vaikka pelikulttuurien tutkimuksesta on kirjoitettu paljon, on siitd hankalaa
muodostaa kokonaiskuvaa. Useasti siteeratussa artikkelissaan Adrienne Shaw
(2010) toteaakin, ettd pelikulttuurista on useimmiten kirjoitettu maarittelemat-
td sitd tarkemmin. Tama johtunee ennen kaikkea tutkimuskentan laajuudesta,
moninaisuudesta ja nopeasta muuttumisesta — ajan tasalla pysyminen on
yksittdiselle tutkijalle vaikea ellei jopa mahdoton tehtdva. Toisaalta Mayra
(2014, 298) on todennut, ettd myds kulttuurin kasite itsessadn on paitsi tarked,
myos haastava. Riippuukin pitkalti tulkitsijasta, mitd kaikkea pelikulttuureilla
oikeastaan tarkoitetaan, ja mita pidetadn sita tutkivan tieteenalan keskeisim-
pind tavoitteina ja kysymyksina.

Epdilemaéttda hyvin olennainen osa pelikulttuurien tutkimuskenttaa ovat
pelaajayhteisot ja niiden toiminta. Tatd aihetta on késitelty runsaasti ja erilai-
sista nakokulmista, joitakin nadista tutkimuksista on vetanyt yhteen Kocurek !
(2014). Viime vuosina muun muassa pelikulttuurien ja pelaajayhteistjen su-
kupuolittuneisuuteen liittyvat kysymykset ovat olleet runsaasti esilld (esim.
Heeter 2014; Newman & Vanderhoef 2014; Friman 2015). Késittelen aihetta
artikkelissani lyhyesti, vaikkakin tutkimani yhteis6 koostuu valtaosin mie-
hista ja sukupuolikysymykset nousevat sielld harvakseltaan esille. Artikkelin
kannalta olennaisia ovat myos pelaajayhteisdjen kasvokkaistapaamisiin, ku- '
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ten laneihin eli lahiverkkotapahtumiin kohdistuneet tutkimukset, joita ovat
tehneet mm. Jansz ja Martens (2005), Ackermann (2012) seka Tyni ja Sotamaa
(2014). Peliyhteisojen kieleen keskittyvat tutkimukset sen sijaan ovat olleet :
pelitutkimuksen alalla varsin harvinaisia (ks. my6s Hamaldinen 2019, 18-19,
27). Ensslin (2012) kasittelee aihetta perusteellisesti diskurssianalyysin nako-
kulmasta, mutta hankaan ei kiinnita huomiota nimiin.

Pelikulttuurien tutkimuksen ohella artikkeli pohjautuu vahvasti nimiston-
tutkimuksen alaan. Nimistontutkimus eli onomastiikka on laaja ja perinteikas !
kielitieteiden osa-alue, jonka tutkimuskohteena ovat proprit eli erisnimet.
Yhteenvedon tieteenalan tutkimusperinteesta ovat esittineet Suomen kon-
tekstissa Ainiala, Saarelma ja Sjoblom (2008), kansainvalista tutkimuskenttaa
kartoittaa laajalti Houghin (2016) toimittama kasikirja. Nimistontutkimuksen
saralla tamd artikkeli liittyy tutkimuskohteensa puolesta vahvimmin verkon
kayttajanimien sekd erilaisten lempi- ja lisinimien tutkimukseen. Metodolo-
gisesti tutkimus edustaa sosio-onomastiikkaa eli sosiolingvististd nimiston-
tutkimusta, joka tarkastelee erisnimien kayttoa ja siind esiintyvada variaatiota
(Ainiala 2016, 371). 5

Termilld kayttdjanimi tarkoitan tietylle verkkosivustolle rekisterditya
henkilokohtaista nimed, jonka avulla kdyttdja voidaan tunnistaa sivustolla.
Terminologia on ollut kirjavaa niin akateemisessa kuin arkisessakin kielen-
kaytossa: kayttdjanimen ohella on kdytetty muun muassa termeja nimimerkki,
nick(i), nikki, peitenimi ja pseudonyymi, englanninkielisissd teksteissa myds
handle, alias, login name ja screen name. Vaikka kayttdjanimid on kdytetty jo
vuosikymmenten ajan, internetin varhaishistoriasta lahtien, ovat ne yha suh-
teellisen tuore ja pieni nimistontutkimuksen osa-alue. Tadhan mennessa on
ilmestynyt kaksi vaitoskirjaa (Aleksiejuk 2017; Hamaldinen 2019) sekd noin
50 tutkimusartikkelia, joissa kdyttdjanimet ovat padasiallinen tutkimuskohde.
Lisdksi on runsaasti muita tutkimuksia, joissa kdyttdjanimia sivutaan jonkin
muun aiheen késittelyn yhteydessa. Tutkimusten tavoitteet ovat olleet hyvin
moninaisia, mutta useimmiten ne ovat kytkeytyneet jollain tavalla verkkoi-
dentiteettiin ja sen ilmaisemiseen. :

Kayttijanimitutkimuksia on tehty monenlaisissa verkkoyhteisoissa, mutta
peliyhteisot ovat nahdékseni olleet yleisin aineistolahde. Peliyhteistjen kayt- -
tdjanimistoon kohdistuvat tutkimukset ovat olleet tavoitteiltaan ja menetel-
miltddn moninaisia: Yhdessa vaitoskirjani tutkimusartikkeleista (Hamaldinen
2016a) olen luonut kattavan yleiskuvan Aapelin kédyttdjanimien rakenteesta
ja semantiikasta. Hagstrom (2008) sekd Crenshaw ja Nardi (2014) puolestaan
ovat tarkastelleet kdyttdjanimien merkitysta verkkoroolipelien harrastajille
haastattelujen avulla, kun taas Drachen ja kumppanit (2014) seka Kokkinakis
ja kumppanit (2016) ovat pyrkineet tarkastelemaan verkkopelaajien toimintaa
useiden miljoonien kdyttdjanimien aineistoja kvantitatiivisesti analysoimalla.
Yhteista naille tutkimuksille on kuitenkin se, ettd ne ovat kohdistuneet vain
nimien virallisiin, sivustolle rekisterdityihin muotoihin. Sen sijaan sitd, milla
tavoin nimid kdytetddn kaytannon keskustelutilanteissa, ei ole kasitelty juuri-
kaan. Olen sivunnut aihetta lyhyesti Minigolfin harrastajayhteison kulttuuria
kasittelevassa katsausartikkelissani (Hamaldinen 2017, 56-57), mutta kasilla
olevassa artikkelissa tarkastelen aihetta huomattavasti kattavammin. ‘

Kayttdjanimien ohella artikkelin aihe liittyy epavirallisten henkilonnimien
tutkimukseen. Suomessa aihetta on tutkittu lahinnad opinnaytetdissa (Ainiala &
al. 2008, 249), kansainvalista tutkimuskenttaa on kartoittanut hiljattain Brylla
(2016). Epéavirallisilla henkilonnimilld voidaan tarkoittaa esimerkiksi lempi-ja
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hellittelynimid, haukkuma- ja selantakaisnimid, muita lisanimid seka pseu-
donyymejad eli salanimid. Nailld nimityypeilld on hyvin erilaisia funktioita,
kuten puhumisen helpottaminen ja nopeuttaminen, yhteisén ryhmahengen
vahvistaminen sekd puhujan ja viittauksen kohteen valisen tunneyhteyden !
ilmaiseminen. (Ainiala & al. 2008, 249-257.) My0s tutkimustietoa epaviralli-
sista paikannimistd (mt. 137-143) on sovellettu artikkelissa paikoitellen.

Kielentutkimuksen kentalld artikkelin aihe liittyy nimistontutkimuksen
ohella sosiolingvistiikan tutkimukseen. Sosiolingvistiikka on kielentutkimuk-
sen osa-alue, joka tarkastelee kieltd sosiaalisessa ymparistssaan ja toisaalta
sosiaalista todellisuutta kielen ndkokulmasta. Yksi sen perinteisimmista
tutkimuskohteista on kielenkdytossa esiintyva variaatio, joka on tdssakin
artikkelissa keskeisessa roolissa. Muista sosiolingvistiikan keskeisimmista
tutkimuskohteista artikkelissa kasitelldaan kielen funktiota ryhmaéidentitee-
tin muotoutumisessa. Myds monikielisyyttd sivutaan, vaikka yhteisé onkin
padasiassa suomenkielinen. (Nuolijarvi 2000.)

Lisdksi artikkelin aihe liittyy ldaheisesti moniin muihin verkon ilmigita
tarkasteleviin tieteenaloihin, erityisesti tietokonevilitteiseen viestintaan !
(computer-mediated communication) ja digitaaliseen kulttuuriin. N&itd aloja ovat
vetdneet yhteen Suomen kontekstissa ansiokkaimmin Helasvuo ja kumppanit
(2014) seka Suominen (2013). Nama ja Otteita verkosta -kokoomateos (Laakso-
nen, Matikainen & Tikka 2013) ovat tarjonneet tukea erityisesti tutkimusme-
todologisiin ja -eettisiin pohdintoihin.

Tutkimuksen kohteena oleva peliyhteiso

Tutkimuksessa tarkastellaan nimien kayttda verkkopeliyhteiso Aapelin
Minigolf-nimisen pelin harrastajayhteisdssa. Olen esitellyt Minigolfin harras-
tajayhteison historiaa ja kulttuuria varsin laajasti Pelitutkimuksen vuosikirjassa
julkaistussa katsausartikkelissani (Hamadldinen 2017), joten tyydyn tdssa
yhteydessa tekemadan tiivistetyn esittelyn aiheesta. :

Peliyhteisd Aapeli (www.aapeli.com; sivu ei enda toiminnassa) oli vuo-
sina 2002-2019 toiminut suomalaislahtdinen verkkopelisivusto. Sivustolla :
oli noin 50 erilaista verkossa yksin tai sivuston muita kayttdjid vastaan pe-
lattavaa videopelia, minka lisdksi se tunnettiin virtuaalisista avatareista (ns.
Aapeli-hahmo). Aapeli oli etenkin vuosina 2005-2010 Suomen mittakaavassa :
huomattavan suosittu sivusto, tavoittaen viikoittain yli 100 000 suomalaista
ja saavuttaen myo0s jonkinasteista kansainvalistd menestystd. Kayttajatileja
palveluun rekister6itiin kaikkiaan yli viisi miljoonaa. 2010-luvun aikana kayt-
tdgjamaarat kuitenkin vahenivat, ja lopulta 7.1.2019 sivusto lopetti toimintansa.

Minigolf (Aapeli 2002) oli yksi Aapelin vanhimmista ja suosituimmista :
peleista. Pelin perusidea oli sama kuin reaalimaailman minigolfissa, saada
pallo lahtopaikalta reikdan mahdollisimman vahin lyonnein. Radat tosin olivat
keskimadarin selvasti pidempid ja monimutkaisempia kuin reaalimaailmassa,
ja useimpia rataelementeista ei esiinny reaalimaailman minigolfissa. Pelia oli
mahdollista pelata yksin tai reaaliaikaisesti sivuston muita kayttdjid vastaan.
Peliin voi tutustua tarkemmin koostamallani esittelyvideolla (Hamaldinen |
2016b).

Minigolfin ymparillda on toiminut kdytanndssa Aapelin perustamisesta
lahtien pienehkd mutta tiivis ja aktiivinen pelin harrastajien yhteiso. Siihen
on voitu katsoa kuuluneen eri aikoina noin 50-100 jasenta. Jasenet ovat olleet
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Kuva 1. Yhteiskuva heindkuussa 2014 Lopella jarjestetysta miitista, joka oli yhtei-
sOn ensimmainen suuri reaalimaailman kokoontuminen. Kuva: Lasse Hamalainen.

valtaosin miespuolisia, idltddan 10-40-vuotiaita. Enemmisto jasenistd on ollut

suomalaisia ja julkiset keskustelut on kdyty padosin suomeksi, mutta jasenia
on ollut jonkin verran myds muualta Euroopasta, etenkin Saksasta. Jasenisto
on vaihtunut vuosien varrella runsaasti, mutta jotkut jasenet ovat olleet mu-

kana kaytannossa koko Aapelin historian ajan. Yhteis6 on edelleen vuonna !
2019 ollut aktiivinen, vaikka Aapelia ja Minigolfia ei enda olekaan. Yhteison !

Discord-kanavalla kdydaan keskusteluja sadannollisesti, minka lisaksi osa
jasenistd tapaa toisiaan reaalimaailmassa. Esimerkiksi vaitostilaisuuteeni
kesdkuussa 2019 osallistui nelja yhteison jasenta.

Yhteison virallinen toiminta pohjautui pitkalti erilaisten Minigolfiin liit-

tyvien kilpailujen, kuten kuukausittain pelatun Minigolfliigan ja vuotuisen
maailmanmestaruusturnauksen ymparille (Hamaldinen 2017, 54-55). Epa-
virallisesti yhteisollisyyden rungon ovat kuitenkin muodostaneet erilaiset
verkkokeskustelut. Niitda on kadyty pelintekijan suunnittelemien viestinta-

kanavien, Minigolfin pelichatin ja Aapelin keskustelufoorumin, liséksi eri

aikoina muun muassa yhteison omilla IRC- ja Discord-keskustelukanavilla
sekd MSN Messengerin, Facebook Messengerin, Skypen sekda Whatsappin
valitykselld'. Viime vuosina yha tirkeammaksi osaksi yhteison toimintaa

ovat my6s muodostuneet reaalimaailman kasvokkaiset kohtaamiset laneilla
ja miiteissi (termeista ks. Hamaldinen 2017, 57), joissa keskustelut kdydaan !

valtaosin suullisesti.

1 MSN Messenger toimi paa-
asiallisena viestintdkanavana,
kunnes vuonna 2012 perustet-
tiin yhteisén oma IRC-kanava.
IRCista siirryttiin Discord-
palveluun kayttéon vuoden
2017 aikana. Whatsappissa
yhteisolla on ollut oma keskus-
teluryhmansa vuodesta 2017.
Facebook Messenger ja Skype
ovat toimineet viestintakanavi-
na etupaassa kahdenkeskisis-
sa keskusteluissa.
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Kuva 2. Tunnelmia Minigolf-laneilta Helsingin Kannelmaesta
huhtikuulta 2018. Kuva: Pekka Nykanen.

Tutkimusaineistot ja -menetelmit

Tama tutkimus pohjautuu Minigolfin pelaajayhteisossa tekemaani netnografi- -
seen eli verkkoetnografiseen seurantaan ja havainnointiin (termista ks. Kozinets
2010). Olen ollut yhteison jasen yli 10 vuoden ajan ja tuona aikana seurannut
erilaisia yhteisossa kaytyja keskusteluja aktiivisesti. Roolini yhteison toi-
minnassa on ollut aktiivinen: olen ollut useiden vuosien ajan paavastuussa
erilaisten kilpailujen ja muiden tapahtumien jarjestdmisestda. Minut tunnetaan
yhteisossd kayttajanimella Haamukirjailija. Laheinen suhde tutkittavaan yhtei-
s00n voi olla seka etu ettd haitta: se luonnollisesti auttaa tuntemaan yhteison
kulttuuria syvallisemmin (esim. Hodkinson 2005) mutta saattaa myds tehda
sokeaksi joillekin yhteison erityispiirteille. Joka tapauksessa ldheinen suhde
tutkittavaan yhteisoon nayttdisi olleen ainakin suomalaisen pelitutkimuksen
saralla varsin tavallista (Sotamaa & Suominen 2013, 116-118).
Tutkimusaineisto koostuu suuresta maarasta Minigolfin pelaajayhteison
verkko- ja reaalimaailman keskusteluja, joita olen esitellyt edelld. Olen tallen-
tanut Aapelin keskustelufoorumilla seka IRCissa kaytyja keskusteluja omiksi
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korpuksikseen tarkempia analyysejd varten. Laneilla ja miiteissa kaytyja
kasvokkaiskeskusteluja ei ole nauhoitettu, vaan niista tehdyt analyysit perus-
tuvat tapaamisten aikana seka jalkeenpdin muistikuvieni pohjalta tehtyihin

suurina: Aapelin keskustelufoorumin Minigolf-alueelle kirjoitettiin kaikkiaan
yli 47 000 viestia 825 keskusteluketjuun?. Yhteison IRC-kanavalle puolestaan
kirjoitettiin vuosina 2014-17 noin 336 000 viestid eli keskimaarin noin 300
viestid paivassa’.

En ole analysoinut systemaattisesti kaikkia keskusteluaineistoja vaan
ainoastaan osia niistd. Tassd artikkelissa tekemani havainnot erilaisten ni-
mimuotojen kdytostd ovat padosin kvalitatiivisia, joskin pyrin esittdimaan
myos joitakin yleisen tason havaintoja siitd, millaiset ilmitt nimien kaytdssa

useimmiten pitkdkestoiseen netnografiseen havainnointiin, eivat korpusten
pohjalta tehtyihin tarkkoihin laskelmiin. Uskon, ettd laaja kokemukseni yh-
teison vuorovaikutuksesta on antanut minulle varsin luotettavan kasityksen

siitd, mika yhteison keskusteluissa on tavallista ja mika harvinaista. En ole '
nahnyt tarkkojen laskelmien tekemista hedelmallisenda myoskaan siitd syysta,

ettd vain yhtd verkkopeliyhteisoa tarkastelevan tutkimuksen tuloksia ei voi
kuitenkaan yleistda kovin luotettavasti muunlaisiin verkkopeliyhteisoihin.
Olen tassa artikkelissa kayttanyt paikoitellen esimerkkeja yhteison IRC-

keskusteluista vuosilta 2014-17 havainnollistamaan analyysiosuudessa ku-

vaamiani ilmigita. Kyseiset esimerkit on numeroitu hakasulkein.
Tutkimusmenetelmien ja -aineistojen yhteydessa lienee aiheellista kasitella

myos tutkimuseettisid ndakokulmia. Olen hyvin tietoinen siitd, ettd tallaisen

pienen yhteison tutkiminen on eettisesti haastavaa, silld sen jasenet ovat var-

sin helposti tunnistettavissa. Verkkotutkimuksissa yleinen tapa kiertda tama
ongelma on kayttaa tutkimuksessa esiintyvista henkildista peitenimia (esim. !

Tanskanen 2014, 53), mutta kun tutkimuskohteena ovat juuri nimet, ei tama
ole mahdollista. On kuitenkin mainittava, ettd suuri osa tassa tutkimuksessa

esitellyistd nimista on esiintynyt Aapelin keskustelufoorumeilla, joita kuka
tahansa saattoi selata rekisterditymatta. Tallaista aineistoa voidaan pitaa jul-
kisena, eikd sen kdyttoon lahtokohtaisesti tarvita tutkimuslupaa (Helasvuo

& al. 2014, 22-23). Olen my0s parhaani mukaan pyrkinyt tarjoamaan tutki-
muksessa kasitellyille henkildille mahdollisuuden nahdé ja kommentoida

artikkelia ennen sen julkaisua, vaikkakaan kaikkia henkil6ita en ole pystynyt
tavoittamaan. Nakisin kuitenkin, etteivat artikkelissa esittamani havainnot

aiheuta mainituille henkildille minkaanlaista haittaa. Kasikirjoituksen lukeneet
Minigolfin pelaajayhteison jasenet jakavat timan nakemyksen.
Pelaajayhteison jasenistd yleisimmin kaytetyt nimimuodot

Useimmille Minigolfin harrastajayhteison aktiivisista jasenistd on ajan saatossa
muodostunut jokin kutsumanimi, jota tasta kaytetdan melko vakiintuneesti.

Tassa luvussa esittelen tarkemmin, millaisin perustein ndama kutsumanimet
on muodostettu. Kutsumanimien synty- ja kdyttoonottoprosesseihin itsessdan

en pysty paneutumaan seikkaperdisesti, silld aikavalilld, jolta minulla on
systemaattisia keskusteluaineistoja hallussani (vuodesta 2014), yhteisoon ei
ole enda tullut juurikaan uusia jasenia.

Selva enemmisto kutsumanimista on sekunddirisii eli muodostettu henkilon
virallisen Aapeli-kadyttdjanimen pohjalta, useimmiten kayttajanimed lyhenta- :

2 Nama tiedot olivat nahtavilla
Aapelin keskustelufoorumin
etusivulla www.aapeli.com/

i community/forums. Tiedot

havaintoihin. Keskusteluaineistoja kokonaisuudessaan voidaan pitad varsin : ©on haettu paivamaaralta

31.12.2018 Internet Archive
-palvelun (www.archive.org)
avulla.

3 Huhtikuun 2014 ja touko-

¢ kuun 2017 vélisené aikana
i kaikki IRCin (QuakeNet)

#minigolf-kanavan keskus-
telut tallentuivat verkkoon
#NordicBots-palveluun (www.
nordicbots.com). Olen ke-

¢ rannyt ne sieltd yhtenaiseksi

ovat yleisid ja millaiset harvinaisia. Nama havainnot perustuvat kuitenkin !
: palvelussa keskustelut eivat

tekstitiedostoksi. #NordicBots-

enaa ole nahtavilla.
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malld ja yksinkertaistamalla. Tama lieneekin varsin odotuksenmukaista, silla
yksi epavirallisten kutsumanimien keskeisimmista funktioista on henkiloista
puhumisen nopeuttaminen ja helpottaminen (Ainiala & al. 2008, 250).

verkkoyhteisoissd, kuten Aapelissa, usein elementti, jonka funktiona on tehda
nimesta uniikki. Olen aiemmissa tutkimuksissani (Hamalainen 2016a; 2019)
kutsunut tata muokkauselementiksi. Se on useimmiten numero, erikoismerkki

tai ylimddrdinen kirjain (tai useampia edelld mainituista) ja sijaitsee yleensa
: alkukirjaimella, vaikka naita

kayttdjanimen lopussa, kuten kayttdjanimessa Jeppe-82 (Hamaldinen 2016,
410-415). Arkisissa keskusteluissa kaytetyistda kutsunimistdi nama muok-
kauselementit jatetddn pois lahes poikkeuksetta:* -Crane- > Crane; diizceli-81
> Diizceli; EA-Marvin2409 > Marvin; Jeppe-82 > Jeppe; king pelle 1 > King Pelle,

Allyson > Allyson; -wilu > Wilu.?

Suomenkielisistd yhdyssanamuotoisista kayttdjanimistd muodostetaan
kutsumanimi jattamalla toinen yhdyssanan osista pois: Haamukirjailija > Haa-
mu; Karvanoppa > Noppa; kenkipossu > Possu; perunaputre > Putre; pikku-julli >

yksimielisyys siitd, kumpi yhdyssanan osista jaa jaljelle, mutta joskus siina
esiintyy vaihtelua. Esimerkiksi kayttdjaa Sylykikuppi on ajoittain kutsuttu myos
nimelld Kuppi ja kdyttdjaa perunaputre nimelld Peruna (tai Pottu).

My6s muunlaisista pidemmista kayttdjanimista muodostetaan kutsuma-
nimid padasiassa lyhentamalla: advanced > Adi; Humahuta > Humis; Karvanoppa

> Karvis; Motikoitsija > Méti; Nottingham > Notti; sonny rollins > Sonni; Teuvo
Terdvi > Teukka; TiKiTaLk > Tiki; Zidnick > Zid. Kuten esimerkeista voidaan
havaita, nimien lyhentdmisessa ei kdytetd mitadn sidnnonmukaista kaavaa

— kayttdjanimi tunnutaan katkaisevan yksinkertaisesti sellaisesta kohdasta,
missd se tuntuu yhteison jasenistd sopivalta. Muutamissa tapauksissa on

kaytetty is-johdinainesta, joka on suomen kielessd yleinen slangijohdin ja
usein kdytossa myos muodostettaessa epavirallisia kutsumanimia esimerkiksi

reaalimaailman henkilon- tai paikannimista: Markku Uusipaavalniemi > Uusis;

Itikeskus > Itis (Ainiala & al. 2008, 138-139, 250).

Suomen kielelle vieraita kirjaimia, kuten, ¢, f, g, ii, x tai z, sisdltavien kayt- E

tdgjanimien pohjalta muodostetut kutsumanimet on useimmiten mukautettu
paremmin suomen kieleen sopiviksi. Tama tehddan joko poistamalla vieraat

kirjaimet tai vaihtamalla ne kotoisampiin vastineisiin: diizceli-81 > Duzceli,
Dusseli; Jelze > Jellu; Pocksh > Poks. Ilmi6 on sikali kiinnostava, etta ii-kirjainta

lukuun ottamatta nama kirjaimet ovat Suomessa yleisimmin kaytetyilld nap-
paimistoilld saatavilla yhdelld napinpainalluksella — niinpa niiden tuottaminen
ei ole sen vaivalloisempaa kuin kotoisampien kirjainten. Vaikuttaakin silta,

kuin kutsumanimet olisi muodostettu niiden dannettavyytta ajatellen, vaik-
ka yhteison historian ensimmaisen vuosikymmenen aikana jasenten véliset

kasvokkaiskeskustelut olivat hyvin harvinaisia.
Yhteisossa on my0s jonkin verran jasenid, joiden kayttdjanimi on kelvan-
nut kutsumanimeksi sellaisenaan. Talloin kdyttdjanimi on yleensa ollut suh-

teellisen lyhyt ja muokkauselementiton: ambush; Challenge; Drakula; Grange;
Grazz; Koopa; Leit; Let; Placebo. My0s ndistd nimistd on ajoittain muodostettu :

yksinkertaisempia kutsumanimia (esim. ambush > Ambu), mutta ne eivat ole
vakiintuneet kdyttoon. Kutsumanimen muotoutumatta jadmiseen voi olla

osasyynd myos se, ettd kdyttaja ei ole ollut yhteisossa erityisen hyvin tai :

pitkdan tunnettu.

4 Tavallisten kielenkayttajien
kyky intuitiivisesti tunnistaa
muokkauselementti kayttajani-

i men kokonaisuudesta puhuu

Kéayttajanimien rakenteeseen kuuluu etenkin kayttdgjamaaraltadn suurissa | nahdakseni tallaisen luokittelu-

tavan relevanssin puolesta.

5 Olen kirjoittanut selvyy-

den ja johdonmukaisuuden
vuoksi kaikki tassa artikkelissa
esiintyvat kutsumanimet isolla

nimia on kaytannon keskus-
teluissa kirjoitettu usein myo6s
pienella alkukirjaimella. Aa-
pelin rekisterdityjen virallisten

i kayttéjanimien alkukirjaimet
Pelle; -Nico-0 > Nico; phena b > Phena; Ramses 11 > Ramses; 187 SAiZ > Saiz; SWE-

i asussaan.

olen sailyttanyt alkuperaisessa

6 Nimen svaavokaali iimentaa
kayttajan murretaustaa, silla
han on kotoisin Kemista. Osa

i yhteison jasenista ei nahtavasti
: kokenut svaavokaalin kayttéa

Julli; Sylykikuppi > Sylyki, Sylki®. Useimmiten kayttdjilla on suhteellisen selva

luontevana, silld he ovat
jattaneet sen pois kutsumani-
mesta. Muoto Sylyki esiintyy
IRC-aineistossa 285 ja Sylki
37 kertaa.
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Joitakin yhteison jasenid on kutsuttu padosin timan reaalimaailman etu- tai
lempinimelld, mutta tdhdn on yleensa jokin erityinen syy. Kutsumanimella

Joonas yhteisossa tunnettu henkil6 aloitti uransa Aapelissa kayttdjanimelld = wminigolfin harrastajayhteison

pastor mutta vaihtoi sittemmin vuosien ajaksi kayttajanimeen Joonas. Vaikka

han my6hemmin palasi alkuperdiseen kayttdjanimeensa, kutsumanimi ei enaa
muuttunut. Toinen yhteison jdsen aloitti pelaajauransa nimelld santeri05, ja
vaikka han pian vaihtoi kdyttdjanimekseen Aapelissa Stradlin, kutsumanimet

Santerija Santtu jaivat vahvasti kayttoon. Kayttdjan Dead One kutsumisen Kal-
leksi puolestaan on arveltu johtuvan nimen yhteydesta Salatut eldmit -hahmo

Kalle Laitelaan’.

Variaatio nimien kaytossa

Vaikka useimmilla Minigolfin pelaajayhteison jasenilla on suhteellisen vakiin-
tunut ensisijainen kutsumanimi, kdytetaan ajoittain myos muita nimia. Kay-

tettyjen nimien variaatiolla voi olla hyvinkin monia syita ja funktioita. Pyrin |
tassa luvussa kuvaamaan tarkeimpia niistd. Useimmiten variaatio voidaan

tunnistaa joko keskustelutilanteeseen tai puhujan ominaisuuksiin liittyvaksi.
Lisdksi variaatiota esiintyy nimien taivutuksessa.
Tilannekohtainen variaatio

Osa nimimuotojen kadyton variaatiosta selittyy erilaisilla konteksteilla. Yhtei-
son virallisimmissa keskusteluissa Aapelin keskustelufoorumeilla kaytettiin

reaaliaikaisia IRC- ja Discord-keskusteluja useammin kayttdjanimien virallisia, |
rekisterdityja muotoja. Tama pati erityisesti virallisten turnausten peliraport-

teihin ja tuloslistoihin (kuva 3) sekd muiden pelisaavutusten kirjanpitoon, kun
taas vapaamuotoisemmissa keskusteluissa kdytettiin yleensa normaaleja kut-

sumanimid. IRC- ja Discord-keskusteluissa virallisia kdyttdjanimid on kéytetty
lahinna vuotuisten Golden Balls -palkintogaalojen yhteydessa (esimerkki 1), :

joissa palkittiin pelaajayhteisdssa ansioituneita toimijoita viihde- ja taidealojen
gaalojen (esim. Oscar, Grammy, Emma, Jussi) perinnetta mukaillen.

[1] <Haamukirjailija> VUODEN SIVUUTUS
<Haamukirjailija> Sylykikuppi: Turbulent (4)

Henkilonnimed voidaan kadyttdd normaalin kolmannen persoonan henki-
loviittauksen (esimerkki 2) ohella puhuttelufunktiossa eli silloin, kun puheen

viesti halutaan suunnata erityisesti nimen kantajalle (esimerkki 3). En ole kui-
tenkaan havainnut, ettd Minigolfin pelaajayhteisossa nimien ja nimimuotojen

kaytossa olisi huomattavaa vaihtelua sen suhteen, puhutellaanko héanta vai
viitataanko hdneen kolmannessa persoonassa. Tatd voi pitad hivenen yllat-
tavang, silld reaalimaailmassa puhuttelukdytannot saattavat erota muusta

kielenkdytosté varsin selvastikin (puhuttelusta ks. esim. Isosavi & Lappalai-

nen 2015).

[2] <Jormax> soittiko sylyki muuta ku 2pacia

[3] <Allyson> Sylyki millo lahetad uusiks?

7 Salatut eldmét -sarja ja
erityisesti siina esiintyva Lai-
telan perhe ovat olleet pitkaan

fanituksen kohteena.
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0 17.09.2015 14:54 &2

Minigolfin World Cup 2015

ALKULOHKOT
’ Lohko A
Haamukirjailija advanced:3=3-0-0=6
+= Humahuta:3=2-0-1=4

Sylykikuppi: 2=0-0-2=0
187 54iZ: 2=0-0-2=10

advanced - Humahuta = 3 -0
advanced - 187 SAIZ =3 -0
advanced - Sylykikuppi = 3 - 1
Humahuta - 187 SAIZ = 3- 1
Humahuta - Sylykikuppi = 3- 1

Lohko B
Pocksh:3=3-0-0=6
Pekka-93:3=2-0-1=4
pastor: 3=1-0-2=2
SHADOWALK: 3=0-0-3=0D

pastor - Pekka-93 = 2 - 3
pastor - Pocksh=0-3

pastor - SHADOWALK =3 -1
Pekka-53 - Pocksh =2 -3
Pekka-93 - SHADOWALK = 3 - 2
Pocksh - SHADOWALK = 3 - 1

Lohko C
dizceli-81: 2=2-0-0=4
Neverlose_:2=1-0-1=2

Kuva 3. Kuvankaappaus Minigolfin virallisen MM-turnauksen 2015 tuloslistasta Aa-
pelin keskustelufoorumilta. Listauksissa ja usein myds otteluraporteissa kaytettiin
kayttajanimen virallista muotoa lempinimen sijaan.

Kasvokkaisten tapaamisten suullisissa keskusteluissa yhteison jdsenista
kaytetaan valtaosin samoja kutsumanimid kuin epamuodollisissa verkkokes-
kusteluissa. Pohdinnan aiheeksi kuitenkin nousee, mill tavoin vierasperéi-
sid elementteja sisédltavat nimet, esimerkiksi Adi (< advanced) tai Crane, tulee 3
aantaa. Yhteison varhaisimmissa kasvokkaistapaamisissa tima nousi joskus
keskustelunaiheeksikin, mutta hyvin pian vakiintui kdytanto dantda nimet
suomalaisittain. Niinpa Adi dannetaan [adi] eikd [4di], ja Crane dannetdan
[krane] eikd [krein]. MyGs nimi Phena dannetadn kenties hieman odotuksen-
vastaisesti [phena] eikd [fena]. Nimi T-Row sen sijaan on ddnnetty hieman
vaihtelevasti valilla [teerov], valilla [tiirou].

Ajoittain Minigolfin harrastajayhteison jasenet tapaavat toisiaan kasvokkain
tilanteissa, joissa on ldsnd myos yhteison ulkopuolisia henkil6itd. Ndissa ti-
lanteissa on erityisesti pohdittava, mitd nimimuotoa pelaajayhteison jasenet
voivat kdyttdad toisistaan. Pelaajayhteisdssd kdytetyt kutsumanimet eivat
valttamatta ole yhteison ulkopuolisille entuudestaan tuttuja, ja koska ne usein
poikkeavat tyypillisista etu- tai lempinimistd, niiden omaksuminen saattaa
olla ulkopuolisille haastavaa. Monesti kdytannon tilanteissa esittaydyttaessa
on paadytty kertomaan seki etunimi ettd kutsumanimi pelaajayhteisdssd
(esim. Lasse eli Haamu), antaen yhteison ulkopuolisten henkildiden itse paattaa,
kumpaa nimed he mieluummin kayttavat. Ulkopuolisten tekemissa valin-
noissa on vaihtelua: jotkut kdyttavat etunimid, jotka he kokevat helpommiksi
omaksua, kun taas joidenkin mielesta yleisestd nimikdytannostd poikkeavat
kutsumanimet ovat hauskempia ja siksi mukavampia kayttaa. :

ARTIKKELIT « Lasse Haméalainen: Kayttajanimet kaytossa: Henkildviittaukset suomalaisen peliyhteisén
verkko- ja kasvokkaiskeskusteluissa, 46-62.



56 « LAHIKUVA .« 3/2019

Pelaajayhteison jasenistd voidaan puhua myos sellaisissa tilanteissa, joissa
paikalla ei ole puhujan lisdksi muita yhteison jasenid. Téllaisia tilanteita ei
kuitenkaan sisdlly aineistoihini, joten joudun tyytymaan omassa elamdssani

on ollut keskeinen osa eldamaéani, olen ajoittain puhunut sen tapahtumista ja
jasenista avopuolisolleni, perheelleni, ystavilleni ja akateemisille kollegoille-
ni. Ndahdakseni useimmiten olen kdyttanyt yhteison jasenista nimien sijaan

kuvailevia ilmaisuja (esim. Kuopiossa asuva minigolfari). Syyna tdhan on luul- |
tavasti ollut se, ettd en ole pitanyt nimen viittauskohteen selittdmista ja sen

oppimista kuulijan kannalta tarpeellisena. Useammin puheessani toistuvista
yhteison jasenista olen kuitenkin ryhtynyt kayttamaan nimia, joistakuista

etunimia ja toisista yhteison sisdisid kutsumanimia. Etunimia kaytin erityisesti
aiempina vuosina, silld saatoin itsekin pitda yhteison sisdisid kutsumanimia
liian erikoisina yhteison ulkopuolisten henkiléiden omaksuttavaksi. Toisaalta

olen kayttanyt yhteison sisdista kutsumanimea silloin, kun Minigolfin ulko-
puolisessa tuttavapiirissani on samaa etunimed kantava henkild, mika voisi
aiheuttaa sekaannuksen.

Puhujakohtainen variaatio

Nimimuotojen kéytossd esiintyy luonnollisesti my6s puhujakohtaista vaih-
telua. Erityisesti yhteison ei-suomenkieliset jasenet ovat kdyttaneet joitakin

nimid hieman eri tavalla kuin muut. Esimerkiksi nimen Sylykikuppi monet
ulkomaiset jasenet lyhensivat muotoon Syly (suomenkieliset muotoon Sylyki
tai Sylki), silla nimen merkitys ja yhdyssanarakenne eivit olleet heille tuttuja.

Péaaosin ulkomaalaiset ovat kuitenkin kayttaneet samoja kutsumanimia kuin
suomalaisetkin, joko ne itse padttelemalld muodostaen tai suomalaisista yh-

teisOn jasenistd mallia ottaen.
Virallisten kdyttdjanimien pohjalta on muodostettu vakiintuneiden kut-

sumanimien lisdksi my6s monia tilapdisempia nimimuotoja. Toisin kuin
vakiintuneet kutsumanimet, tilapdiset muodosteet eivit laheskaan aina ole
virallista kdyttajanimed lyhyempia: advanced > Adurasika; debe > Debsukka; Jelze

> Pikku-Jellu; Jeppe-82 > Jeppendeerus. Tilapdisten muotojen kayton funktiona
voikin ndhda kdytannollisyyden sijaan silkan vaihtelunhalun seka pyrkimyk-

sen kielelliseen leikittelyyn ja huumoriin. Tamén puolesta puhuu sekin, etta
tilapdiset nimimuodoilla on usein myos jokin muu merkitys kielen sanastossa

tai nimist0ssa: debe > Teppo; diizceli-81 > Dusseldorfi; Koopa > Koop Arponen; Let
> Letti; T-Row > Rouwa, Rowasti; _TeeVee_ > Telkkari, Televisio. Leikillisyyttd on
aiemmissa tutkimuksissa pidetty yhtend verkon kielen ja laajemminkin verk-

kokulttuurin ominaispiirteena (Leppéanen 2009; Suominen 2013). Useiden eri
nimimuotojen kaytto voi kertoa my6s puhujan ja viittauksen kohteen vélisestd

laheisesta suhteesta (ks. my0s Ainiala & al. 2008, 250). Taman tiivisti varsin
osuvasti kayttdja advanced kayttdjaan nick-o-matic viittaavassa foorumiviestis-
sdan joulukuussa 2009 (esimerkki 4):

[4] Rakkaallalapsella on monta nimea: putiikki, matik, putnik, matikki,

sputnik, spatnik, matnik

Ajoittain keskusteluissa kdytetddn kutsumanimen sijaan henkilon etuni-
med. Tdmén on voinut mielestdni ndhda usein osoituksena puhujan ja viitta- -
uksen kohteen ldheisestd suhteesta. Yhteison varhaisempina vuosina, etenkin

8 Tarvittaessa aineistoa olisi
toki mahdollista tdydentaa
haastattelemalla muita yhtei-

i s06n jasenia. Minulla ei kuiten-
tekemiini autoetnografisiin havaintoihin®. Koska Minigolfin harrastajayhteiso !

kaan ole ollut tdhan aikaa tata
tutkimusta tehdessani.
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ennen sosiaalisen median kadyton yleistymistd, monet yhteison jasenet eivat
valttamattd edes tienneet toistensa reaalimaailman nimea tai henkildllisyytta.
Niinpa etunimen tietiminen saattoi toimia osoituksena ldheisesta tuttavuu-
desta. Kéaytanto on sdilynytjokseenkin samanlaisena, vaikka vuosien mittaan
jasenten henkildllisyydet ovat tulleet paremmin muiden yhteison jasenten
tietoisuuteen. Kenties yhteisossd ajatellaan, ettd “oikeus” kdyttaa henkilon
etunimead vaatii samanlaista laheistd suhdetta kuin reaalimaailmassa ” oikeus”
kdyttda henkilon lempinimed. Toisaalta etunimen kdytolla on mahdollista '
nidhda myos samanlaisia funktioita kuin tilapaisten nimimuotojen kaytolla.
Joskus silld saatetaan haluta tuoda keskusteluun leikillisyyttd, yllatykselli-
syyttd, huumoria tai vain vaihtelua. Esimerkissa 5 tata alleviivaa etunimien
kirjoittaminen versaalilla.

[5] <Alaston> paitsi! sillo ku mind, crane ja LASSE vertailtiin, jatettii
JOHANNES kokonaan pois laskuista

Etunimien kayttd Minigolfin pelaajayhteisossa on nahddkseni vuosien !
saatossa yleistynyt. Tdméan voi ndhdd merkkina siitd, ettd yhteison jasenet
ovat oppineet tuntemaan toisiaan paremmin, ja ettd kasvokkaistapaamis-
ten myota virtuaali- ja reaalimaailman valinen raja on kaventunut. Osittain
etunimien kdyton yleistymiseen lienee vaikuttanut my0s sosiaalinen media,
jossa pelaajayhteison jdsenet ovat tottuneet ndkemaan toistensa reaalimaa- !
ilman henkilonnimia yha useammin. Sukunimia yhteisossé sen sijaan ei ole
kaytetty juuri koskaan. Taméakin on sindnsa huomionarvoinen seikka, silla
sukunimien kayttd on melko tavallista monissa miesvaltaisissa yhteisdissa,
mahdollisesti armeijasta omaksuttuna kdytantona. Tama kenties kertoo siitd,
ettd vaikka Minigolfin harrastajayhteiso koostuu valtaosin miehistd, ei se silti
edusta perinteisint ja stereotyyppisintad maskuliinisuutta samalla tavalla kuin
esimerkiksi reaalimaailman urheiluyhteisot.

Variaatio nimien taivutuksessa

Erisnimid taivutetaan suomen kielessa samoin kuin useimpia muitakin kie-
lenaineksia, ja taivutus voi olla ajoittain varsin haastavaa. Tama koskee erityi-
sesti sellaisia sijamuotoja, joiden taivutuspaatteet vaihtelevat sanavartaloittain,
siis genetiivia, partitiivia ja illatiivia. Genetiivi ja partitiivi ovat arkipuheessa
tavanomaisimpia sijamuotoja nominatiivin jalkeen, joten niiden tarkastelu
voi antaa jossain maadrin tilastollisestikin relevantteja tuloksia.

Nimien taivutuksessa esiintyy jonkin verran vaihtelua. Esimerkiksi nimen
Ramses 1I kutsumanimimuotoa Ramses on taivutettu yhteison IRC-keskuste-
luissa vuosina 2014-2017 genetiivissa muodossa Ramseksen 33 kertaa, Ramsesin
11 kertaa ja Ramseen yhden kerran. Partitiivissa nimi esiintyy 16 kertaa muo-
dossa Ramsesta ja kaksi kertaa muodossa Ramsesia. Nimen Sylykikuppi kutsu-
mamuotoa Sylyki on puolestaan taivutettu genetiivissa muodossa Sylykin 17,
Sylkin kaksi, Sylyjen yksi ja Syljen kolme kertaa. Nakisin, etta padasiallisena '
syyna taivutusmuodoissa esiintyvaan vaihteluun oli epdvarmuus oikeasta '
taivutusmuodosta. Vaihtelua ilmeni nahdakseni ldhinnd sellaisten nimien
kohdalla, joiden taivutus ei ollut helppo ja selva. Vaikutuksensa lienee ollut
myo0s silld, ettd kaikki keskustelijat eivat valita viestiensa oikeakielisyydestd,
mikali tulevat ymmarretyiksi. Esimerkin 6 kaltainen itsekorjaus onkin aineis-
tossa harvinainen. 3
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[6] [00:21:25] <joobs> ramsesilla on maskuliinisen kylmat, rationaaliset
arvot
[00:21:35] <joobs> ramseksella

Huomionarvoista on, etta vierasperaisten nimien taivutuspaatteissa on
suosittu ldhes yksinomaan taka-, ei etuvokaalisia variantteja (advanced : Adia
tai Advancedia, ei Adid tai Advancedid; diizceli-81 : Duzcelia, ei Duzcelid). Edella
esitetyn kaltaisissa tapauksissa molemmat vaihtoehdot olisivat mahdollisia !
riippuen siitd, hahmotetaanko kirjoitus- vai dantdasu paitteen maarayty- |
misen kannalta ensisijaiseksi. Niinpa virallisissa kielenhuollon ohjeissakin
vierasperdisten nimien tai sanojen kohdalla yleensa hyvaksytaan molemmat
vaihtoehdot, esim. Jack : Jackilla tai Jackilld; crack : crackia tai crackid (Etunimien
taivutus 2019 s.v. Jack; Kielitoimiston sanakirja 2018 s.v. crack). Takavokaa-
listen taivutuspaitteiden kayttd on verkkopeliyhteison kontekstissa hyvin
ymmarrettavaa, silla nimia kdytetdan valtaosin kirjoitetussa ja vain harvoin
puhutussa kielessa.

Nimen vaihtaminen

Minigolfin harrastajayhteisdssa on vuosien saatossa esiintynyt jonkin verran
tapauksia, joissa yhteison jasen on syysta tai toisesta vaihtanut Aapelissa
ensisijaisesti kdyttdmaansa kayttdjanimed. Yhteison muissa jasenissd tima
on saattanut herdttdad kysymyksen siitd, tulisiko my0s henkilosta Minigolfin
harrastajayhteison sisdlla kaytettdvaa kutsumanimed muuttaa. Ajoittain ni-
menvaihdokset ovatkin aiheuttaneet vaihtelua kutsumanimen kaytossa, kuten

minuutin vélein lahetetyt viestit esimerkissa 7 osoittavat: :

[7] [23:11:32] <possu_> jelze back in business takomassa ysaria
[23:12:35] <Lasso> u running pretty hot today jormax :D

Yleensi virallisen kiyttdjanimen vaihtaminen ei ole vaikuttanut henkilsta
kdytettyyn kutsumanimeen ainakaan erityisen helposti ja nopeasti. N&in on
erityisesti, mikali kayttdja on ehtinyt saavuttaa vanhalla nimelldan huomatta-
vaa tunnettuutta yhteison sisdlld. Esimerkiksi kayttdjanimella Squiggly Suckz
yhteison alkuvuosina tunnettua hollantilaista pelaajaa kutsutaan edelleen
ajoittain nimelld Squiggly, vaikka han vaihtoi Aapelissa kiyttdjanimeen No
Way jo vuoden 2005 paikkeilla. Samoin Jelze tunnetaan edelleen padosin
vanhalla, vuosina 2011-2014 kaytossa olleella nimelldan, vaikka han vaihtoi
vuonna 2014 kayttdjanimeen Jormax. Toisaalta taas vuosina 2006-2008 nimella
Damorga aktiivisesti pelannut kayttdja palasi yhteisoon vuonna 2014 kaytta-
janimella SWE-Allyson, josta muodostettu Allyson on sittemmin vakiintunut
ensisijaiseksi kutsumanimeksi.

Yksi nimien vaihtamiseen liittyvd, Minigolfin pelaajayhteis6d runsaasti
vuosien varrella puhuttanut ilmio on ollut niin sanottu salanickeily. Talla tar-
koitetaan sitd, ettd pelaajayhteison jasen luo Aapeliin uuden kayttdjanimen !
ja pelaa silld paljastamatta identiteettid yhteison muille jasenille. Poikkeuk-
sellisen hyvat tulokset tuntemattomalta kayttdjalta ovat usein aiheuttaneet
hammennysta yhteison muissa jasenissa, minka vuoksi kyseisten kayttajatilien
omistajia on usein pohdittu yhteison keskusteluissa (esimerkki 8). Tapaa on
myos monesti paheksuttu, silla sitd pidetaan hairitsevana ja sita voisi peri-
aatteessa kayttdd myos huijauskeinona virallisissa turnauksissa (esimerkit 9 '
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ja 10). Useimmiten salaa uudella kdyttdjanimelld pelaava henkil6 on paljasta-
nut toimintansa melko pian, mutta on ollut myos tapauksia, joissa henkilon
todellinen identiteetti on sailynyt paljastumattomana jopa vuosia. Salanimet
eivat yleensd ole muodostuneet kutsumanimiksi, silld niiden kadytosta on usein
luovuttu identiteetin paljastumisen jalkeen. Joissakin yksittdisissa tilanteissa
niitd on saatettu kayttaa leikillisessad funktiossa myShemminkin.

[8] <Jormax> kenenkas salanick isd matteo on
[9] <roopemies> en kyl itekdan salanickeilystd oo koskaan tykanny

[10] <adi_MiE>helppo liigaankin on tulla salanickil jos vahéan ndkee vaivaa
mut saalittavaa touhua

Halu vaihtaa kayttdjanimea tilapdisesti tai pysyvastikin ei ole ollut Mini-
golfin harrastajayhteisossd lainkaan harvinaista. Aiemmat kayttajanimitutki-
mukset ovat osoittaneet, ettd sama ilmid esiintyy muuallakin (esim. Crenshaw
& Nardi 2014). Vanha kéyttdjanimi saattaa alkaa tuntua omistajansa mielesta
syyst tai toisesta huonolta tai nykyiseen identiteettiin sopimattomalta. Mutta
vaikka uuden kayttdjatilin ja -nimen voi luoda verkkopalveluun hetkessa,
arkisissa keskusteluissa kdytettavan kutsumanimen vaihtumisessa voi kulua
runsaasti aikaa. Nain etenkin, mikali vanha nimi on ehtinyt vakiintua ja tulla
tunnetuksi yhteisssd. Toisaalta vanhan nimen kayttd keskusteluissa ei ole
ndyttanyt haittaavan ainakaan Minigolfin harrastajayhteison nimenvaihtajia
siind maarin, etta he olisivat ndhneet tarpeelliseksi huomauttaa asiasta julki-
sissa keskusteluissa.

Lopuksi

Aiemmissa kayttdjanimitutkimuksissa on keskitytty ldhes yksinomaan nimi-
en virallisiin, verkkosivustolle rekisterdityihin muotoihin. Tassa artikkelissa !
olen osoittanut, ettd nimien viralliset muodot eivét useinkaan ole niit4, joilla '
verkkoyhteison jasenet kdytdannon keskustelutilanteissa puhuvat toisistaan.
Useimmat Minigolfin harrastajayhteison keskeiset jasenet ovat saaneet Aapelin
kayttdjanimensa pohjalta lyhentamalla ja yksinkertaistamalla muodostetun
kutsumanimen, jota heistd kiytetisn suhteellisen vakiintuneesti yhteisén
epamuodollisissa verkko- ja kasvokkaiskeskusteluissa. Nimien kaytossd |
on kuitenkin havaittavissa jonkin verran vaihtelua, joka nayttaa liittyvan
useimmiten kontekstiin tai puhujan ja viittauskohteen véliseen suhteeseen.
Esimerkiksi etunimen tai tilapdisten lempinimimuotojen kaytto saattaa kertoa !
puhujan ja viittauksen kohteen vilisesta laheisesta suhteesta.
Nimet ovat keskeinen osa kulttuuria, joten niiden kdyton tarkastelu peli-
yhteison kontekstissa voi paljastaa merkittavia asioita yhteison kulttuurista.
Vakiintuneiden lempinimien muodostuminen kertoo yhteison jasenten vali-
sestd ldheisyydestd ja vahvasta ryhmdhengestd. Yhteisossd, jonka jasenet eivat
tuntisi toisiaan yhtd hyvin, kiytettaisiin oletettavasti enemman virallisia kédyt-
tdjanimid. My0s etunimien kaytto kertoo nahdakseni puhujan ja viittauksen
kohteen vilisesta ldheisyydestd, silld verkkopeliyhteison kontekstissa kayt-
tdjanimet yleensa toimivat oletusarvoisina nimind, eikd yhteison jasenten ole
edes valttamatontd tietda toistensa etunimid. Etunimien kdyton yleistyminen
Minigolfin harrastajayhteisdssd vuosien mittaan johtunee myos kasvokkaisten
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tapaamisten yleistymisestd, jotka kaventavat eroa verkko- ja reaalimaailman
valilld ja luovat uuden ulottuvuuden yhteisollisyyteen. Kasvokkaistapaa-
misilla on siis keskeinen rooli yhteisollisyyden muodostumisessa (ks. myos
Ackermann 2012; Kocurek 2014). Toisaalta vaikutuksensa lienee ollut myos
sosiaalisella medialla, joka tuo reaalimaailman nimet entista keskeisemmin
osaksi verkon maailmaa. Perinteisesti verkossa on toimittu kayttdjanimilla,
joten kyse on merkittavasta verkkokulttuurin muutoksesta, joka ei rajoitu
yksin peliyhteisoihin. 5

Sukunimia Minigolfin harrastajayhteisdssd sen sijaan ei ole kaytetty kay-
tannossa koskaan. Tatd voi pitda hieman yllattdvana, silla reaalimaailman
miesvaltaisissa yhteisdissa, kuten armeijassa ja urheilujoukkueissa, niiden
kaytto on varsin yleista. Sukunimet eivit kenties tunnu aivan yhta henkilo-
kohtaisilta kuin etunimet, joten motiivina niiden kdyttoon saattaa olla tietyn-
lainen etidisyyden pitdiminen. Etunimien kaytt sukunimien sijasta Minigolfin
harrastajayhteisossa saattaakin kertoa uudenlaisen maskuliinisen kulttuurin
muodostumisesta, jossa ldheisyyden osoittamista ei varota samalla tavalla
kuin monissa perinteisemmissa maskuliinisissa yhteisoissa. 5

On syyta muistaa, etta tdssa artikkelissa on kasitelty nimien kayttoa vain |
yhden suhteellisen pienen verkkopeliyhteison kontekstissa. Sen perusteella
ei voida tehdd kovin vahvoja yleistyksid muunlaisiin verkkoyhteisoihin, vaan
asian selvittaminen vaatii lisda tutkimusta. Aineistoldhteendni toiminut Aape-
lin Minigolfin harrastajayhteiso on varsin pieni, pitkdikdinen ja jasenistoltaan
homogeeninen, joten sen jasenet tuntevat toisensa poikkeuksellisenkin hyvin.
Monissa muissa verkkoyhteisoissd jasenten vaihtuvuus on suurempaa ja
tuttuuden aste ei niin suuri (Danescu-Niculescu-Mizil & al. 2013). Luontevaa
olisikin tutkia asiaa seuraavaksi suurempien, nuorempien kansainvalisten
peliyhteisdjen kontekstissa. Voidaan varovaisesti olettaa, ettd téllaisissa yh-
teisoissa kaytetdadn useammin kayttdjanimien virallisia muotoja. :

Kayttdjanimen vaihtaminen ja ns. salanickeily eli toisella kadyttdjanimella
pelaaminen muulta yhteisoltd salassa aiheuttavat usein himmennysta muus-
sa yhteisossd. Etenkin salanickeistd ja niiden kaytostd on kayty yhteisossa !
vuosien saatossa runsaasti metalingvistisia keskusteluja. Koska ilmid ei ollut
tdman artikkelin kannalta erityisen keskeinen, en ryhtynyt analysoimaan
sitd syvallisemmin. Aiheen jatkokasittely voisi kuitenkin olla hedelmallista
niin nimistontutkimuksen kuin pelitutkimuksen nakokulmasta. Salanimella
toimiminen on tuttu ilmid my0s reaalimaailman kulttuurin, esimerkiksi kir-
jallisuuden saralla (Ainiala & al. 2008, 173, 326). Voitaneen olettaa, etta sitd
esiintyy ainakin jossain maarin myos muissa peliyhteisoissa.

Nimet ovat hyvin tarked ja erityislaatuinen osa kieltd ja kulttuuria. Tdméan
vuoksi ne ovat paitsi mielenkiintoinen tutkimuskohde itsessdaan, myos erin-
omainen tyokalu erilaisten kulttuuristen ilmididen tutkimiseen. Toivonkin, !
ettd niitd osataan hyodyntaa pelikulttuurien tutkimuksessa myos jatkossa.
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Jaakko Suominen
professori, digitaalinen kulttuuri, Turun yliopisto

DIGITAALISEN PELAAMISEN
HISTORIANTUTKIMUS SUOMESSA

Kdsittelen artikkelissani digitaalisen pelaamisen historiantutkimusta Suomessa.
Jaan tutkimuksen ennen vuotta 2009 tapahtuneeseen varhaisvaiheeseen, jolloin ai-
hepiirid koskevat tutkimukset julkaistiin pitkdlti suomeksi ja suomalaiselle yleisolle
Jja jolloin tutkimukset olivat muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta yleisesityksid ja
sitoivat pelaamisen erityisesti tietokoneharrastamiseen. Vuoden 2009 jilkeen digi-
taalista pelaamista kdsittelevd tutkimus on lisddntynyt ja laajentunut suomenkieli-
send Pelitutkimuksen vuosikirjan tapaisten julkaisukanavien kautta, ja suomalaiset
tutkijat osallistuvat entistd useammin myds kansainvdiliseen tutkimuskeskusteluun,
jossa on viime vuosina painotettu monesti kansallisten ja paikallisten erityispiirtei-
den ja vertailevan tutkimuksen tarvetta.

Johdanto

Digitaalinen pelaaminen alkoi yleistya Suomessa, kuten monessa muussakin maas-
sa, 1980-luvun alkupuolella. Jo sitd ennen peleja oli ollut olemassa, mutta niiden
pelaaminen oli ollut marginaalisempaa. 1980-luvun alussa digitaalisia peleja pelat-
tiin muun muassa kolikoilla toimineilla videopeleilla julkisissa tiloissa, varhaisilla
kotikonsoleilla sekd kannettavilla elektroniikkapelilaitteilla, mutta varsinainen
pelaamisen nousu liittyi kotitietokoneiden yleistymiseen.

Samalla, kun digitaalinen pelaaminen laajentui ja yleistyi, myos sitd koskeva
historiankirjoitus alkoi kehkeytyd. Aluksi pelihistoriaa kirjoittivat alan harrastajat
seka tietokonealan harrastuslehtien, kuten MikroBitin, Printin ja C-lehden toimittajat
ja avustajat. Myos Raha-automaattiyhdistyksen asiakas- ja henkilostolehdissa (Potti,
Pajazzo) julkaistiin joitakin pelihistoriaan liittyneita katsauksia.

Ammatti- ja harrastuslehdissa ilmestyneet kirjoitukset kasittelivat pitkalti digi-
taalisen pelaamisen yhdysvaltalaisia ja japanilaisia juuria ja menestystarinoita mai-
niten Pongin (1972), Space Invadersin (1978) ja Pac-Manin (1980) kaltaisia kaupallisia
menestystarinoita. Jutuissa oli my0s jonkin verran kotimaisia esimerkkeja, jotka
liittyivdat muun muassa Raha-automaattiyhdistyksen videopelitoimintaan seka
tietokonepelaamiseen Suomessa.

Journalistinen pelihistoriointi alkoi monimuotoistua 1980-luvun lopulta lahtien,
kun kirjoittajilla — samoin kuin kohdeyleisolld — alkoi olla yha laajempaa tietdmysta
peleista ja pelikulttuureista. Ja varsinkin 2000-luvulla journalisti- ja harrastajalah-
toinen historiankirjoitus on alkanut perustua aikaisempaa vankempaan lahteiden
kayttoon, ei pelkastadn esimerkiksi ulkomailla ilmestyneiden juttujen referointiin.
Lahteina on kaytetty esimerkiksi haastatteluita ja alkuperdisaineistoja, kuten itse
pelejd ja pelimainoksia. Tdllaisesta tarkastelutavasta parhaita esimerkkeja ovat toi-
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mittaja Juho Kuorikosken suomalaista ja muuta pelihistoriaa ja tietokonekulttuuria
kasittelevat tietokirjat, kuten Sinivalkoinen pelikirja — Suomen pelialan kronikka (2014)
seka Commodore 64 — Tasavallan tietokone (2017).

Populaarikirjoittajilla ja muita historiaesityksia tuottavilla on ollut kaksi tyypillista
perusprofiilia: perehtynyt toimittaja ja perehtynyt pelikerdilija. Nama profiilit ovat
saattaneet sekoittua, mutta ne ovat my0s osittain johtaneet erilaisiin painotuksiin
esimerkiksi siind, missa asemassa pelintekijat ja pelaajat ovat historiaesityksissa
ja missd maarin pyritaan kidymaan lapi peleja historiallisen tuotekatalogin tavoin
mahdollisimman kattavasti (ks. lisda Suominen 2016).

Tassa katsauksessa en tarkastele timan enempaa populaaria pelihistoriankirjoi-
tusta. Kasittelen sen sijaan sitd, miten digitaalisia peleja ja pelikulttuureja kasitteleva
akateeminen historiantutkimus on kehkeytynyt Suomessa. Miten se on tullut esille
ensin erityisesti suomenkielisina ja sittemmin myos esimerkiksi englanninkielisina
julkaisuina. Pohdin syita kansallisen tutkimuksen erityispiirteille ja esittelen tar-
kemmin yksitaisia suomalaisia tutkimusesimerkkeja.

Kédinne kriittiseen ja paikalliseen

Digitaalista pelaamista koskeva ammattimainen ja akateeminen historiantutkimus
on huomattavasti harrastaja- ja amatoorihistoriointia uudempi ilmio. Akateeminen
digitaalisten pelien historiantutkimus on lisdantynyt 2010-luvulla, jolloin on alettu
aiempaa vahvemmin painottaa muun muassa pelaamisen kansallisia ja paikallisia
erityispiirteitd. Uudet tutkimukset ovat eksplikoineet sen, ettd pelit ja pelaaminen
eivat ole samanlaista kaikkialla, vaikka tietenkin maiden ja alueiden pelikulttuureissa
on yhtymakohtia ja pelituotteet ovat levinneet valtiorajojen yli osana kansainvalista
teknologia- ja mediateollisuutta ja muuta vuorovaikutusta. Tutkimusalan pioneerin
Melanie Swalwellin (2015) mukaan paikallisten pelihistorioiden ei ole tarkoitus kor-
vata aiempaa tutkimuksellista lahestymistapaa uudella vaan tarkastella kriittisesti
paikan ja paikallisuuden kysymyksia (ks. myos esim. Swalwell 2005; Stuckey ym.
2015).

Uudessa, monesti englanniksi julkaistavassa tutkimuksessa tarkastellaan moni-
puolisesti my06s peleihin liittyvien kulttuuriperintdyhteisdjen roolia historiatuo-
tannossa ja pohditaan pelien ja pelikulttuurien tallentamiseen, sdilyttimiseen ja
esittelemiseen liittyvid kysymyksid.! Hyva esimerkki tuoreesta pelihistorian tutki-
muksesta on Jaroslav Svelchin teos Gamin g the Iron Curtain (2018). Teoksessaan Svelch
tarkastelee tSekkoslovakian digipelikulttuureita ja tietokoneharrastuskulttuureja
erityisesti 1980-luvulla vertaamalla niita etenkin muihin Itd-Euroopan maihin mutta
my06s Pohjoismaihin, Lansi-Eurooppaan sekd Yhdysvaltoihin.

Mutta jo ennen 2010-lukua monissa digitaalisen pelihistorian tutkimuksissa on
painotettu kansallisia ja paikallisia erityispiirteita. Aiempi tutkimus, jota on tehty
jo 1990-luvulta lahtien, ei kuitenkaan ole ollut niin nakyvaa, koska sita on julkaistu
englannin sijasta monesti kansallisilla kielilla. Varhaisemmissa tutkimuksissa ei
myo6skaan ole artikuloitu kansallisen tai paikallisen nakokulman tarkeytta yhta
vahvasti kuin nykyadan, vaikka ne ovat perustuneet nimenomaan kansallisten ja
paikallisten tapausten késittelyyn ja monissa tapauksissa ovat olleet tietoisia myos
kansainvalisista tutkimuksellisista keskusteluista. Niissd kansallisen tai paikallisen
nakokulman tarkeys on nahty niin itsestdan selvana, ettei sita ole tarvinnut allevii-
vata.

' Erilaisista pelihistorian kirjoittamisen tavoista ks. Suominen 2016.
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Yha nykyaéankin digitaalisia peleja ja pelikulttuureja koskevaa historiantutkimusta
julkaistaan muilla kielilla kuin englanniksi. Kansallisilla kielilld julkaiseminen on
luultavasti yleisempaa suurilla kielialueilla, mutta sita tapahtuu myo6s pienemmis-
sa maissa, kuten Suomessa. Kansallisilla kielilla julkaistu historiankirjoitus nakyy
kuitenkin kansainvalisessa tutkimuskentdssa ainoastaan silta osin, kun englanniksi
kirjoittavat hallitsevat muita kielia ja viittaavat mahdollisesti ei-englanninkieliseen
tutkimukseen.

Miksi julkaista kansallisilla kielilla

Syita varhaisemmalle — ja nykyisellekin — ei-englanninkieliselle julkaisemiselle on
useita. Erityisesti humanististen tieteiden piirissa omakielinen julkaiseminen on
ollut tavallista my0s pienilla kielialueilla, joilla tutkijat ovat aktiivisesti osallistuneet
kansalliseen keskusteluun ja halunneet kehittaa omakielista tieteellista termino-
logiaa. Kieli on siis tyoviline, jonka avulla ilmitta tutkitaan ja kasitteellistetaan.
Kansalliseen julkaisemiseen on siten liittynyt oma henkilokohtainen tai poliittinen
arvolatauksensa, jossa kyse ei ole ollut yleensa nationalistisesta ajattelutavasta vaan
pikemminkin halusta oman kulttuuri- ja kieliperinnon séilyttamiseen. Suuremmil-
la ei-englanninkielisilla kielialueilla, kuten espanjan-, saksan- ja ranskankielisissa
maissa seka Japanissa, on my0s ollut itsessdan niin vakiintuneet julkaisufoorumit
ja yleisot, ettei englanninkielinen julkaiseminen ole ollut tarpeen.

Viela vuosituhannen vaihteessa monilla humanistisilla tieteenaloilla, kuten his-
toriassa, kirjallisuustieteessa ja etnologiatieteissd, omakielinen julkaiseminen oli
Suomessakin tavanomaisempaa kuin englanniksi julkaiseminen. Taytyy toki muistaa,
ettda samoilla tieteenaloilla oli saatettu aiemmin julkaista enemman vaikkapa sak-
saksi tai ranskaksi. Nédiden tieteenalojen julkaisukaytanteet periytyvat kansallisten
tieteiden nousuun 1800-luvullaja yleisempaan kielipolitiikkaan sidoksissa olleeseen
ajatukseen omakielisen tieteellisen tutkimuksen tuottamisesta. Tama kehitystausta on
saattanut hamartya, mutta vield 1990-luvulla ja myShemminkin omakielinen julkai-
seminen on ollut kotimaisten aiheiden osalta niin itsestaan selvaa, ettei sita monikaan
todennakoisesti ole ajatellut minaan erityisena arvovalintana tai julkilausumana.

Tietoisen tutkimuspoliittisen agendan lisdksi kyse on ollut osaamisesta. Kielitaito
on vaikuttanut julkaisemiseen. Jos kirjoittaminen on onnistunut omalla kielelld,
tutkija ei ole valttamatta kehittanyt vieraskieliseen kirjoittamiseen riittavaa kielitai-
toa, vaikka on lukenut muun kielista tutkimuskirjallisuutta ja aineistoa. My0dskaan
tutkimuksen kdantaminen tai edes kielentarkastus ei valttamatta ole onnistunut
kustannussyista. Kun kotimainen tiedeyhteiso piti kansallista julkaisemista itsestaan
selvand, niin kddntamiseen ja kielentarkastukseen ei valttamatta tarjottu institutio-
naalista tukea 1990-luvulla ja 2000-luvun alussa. Jos kansallisia tieteita edustanut
tutkija halusi julkaista tutkimuksiaan vieraalla kielelld, han saattoi joutua vastaamaan
kielentarkastus- ja kaannoskuluistaan itse. Tallaisesta minullakin on omakohtaisia
kokemuksia.

Keskeinen syy omalla kielella julkaisemiseen on saattanut my®os liittyad kasitykseen
yleisdistda. Koska omakielinen tutkimus on tyypillisesti liittynyt oman maan ilmi-
oihin, tutkija on voinut ajatella, ettei tutkimus kiinnosta oman maan ulkopuolella.
Ulkomaiselle lukijalle tutkimuksen suomalainen kohde on motivoitava ja kon-
tekstualisoitava eri tavoin kuin suomalaiselle lukijalle. Tutkija on saattanut kokea
my0s, ettd erityisen paikallisen ja spesifin tapauksen ja kasittelytavan kaantaminen
vieraalle kielelle olisi vaikeaa. Jos tutkija kasittelee vaikkapa varhaisten suomen-
kielisten tietokoneiden nimeamiskaytéanteitd osana tietokoneiden popularisaatiota,
suomalaiselle lukijakunnalle voi riittdd toteamus, etta varhainen matematiikkakone
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ESKO oli ajan tavan mukainen lyhennelma, tassa tapauksessa sanoista Elektroninen
Sarja-KOmputaattori, mutta myos tietynlainen viittaus Aleksis Kiven Nummisuu-
tareiden Eskoon. Kansainvaliselle lukijakunnalle Aleksis Kivea ja Nummisuutareita
pitéda selittaa laajemmin ja eri tavalla. (Paju 2008; Suominen & Parikka 2010.)

Seuraavaksi esittelen suomenkielista pelien ja pelikulttuurin historiaan liittyvaa
tutkimusta. Todennakdisesti en ole 10ytanyt kaikkea olemassa olevaa tutkimusta, ja
pelihistorian tutkijoita ja tutkimuksia 16ytyy lukuisia muitakin kuin tassa kasiteltavat.
Keskityn erityisesti digitaalisiin peleihin ja lautapeleihin liittyvaan tutkimukseen.
En siis kasittele kaikkea suomeksi julkaistua pelitutkimusta enkd mydskaan simu-
laatioiden tai oppimispelien historiaan liittyvaa tutkimusta, koska ne ovat itselleni
vieraampia ja ylipdatdan vahemman tutkittuja alueita.

Digitaalisten pelien akateemisen historiantutkimuksen alku Suomessa

Peleja ja leikkeja on Suomessa tutkittu jo 1900-luvun alusta lahtien erityisesti perin-
teentutkimuksen piirissa (Sotamaa 2009). 1990-lopulla Suomessa alkoi kuitenkin
nousta esiin pieni historiantutkijoiden joukko, jolla oli omaa tietokoneharrastamisen
taustaa ja joka halusi kasitella tietotekniikkaan liittyvia teemoja tutkimuksissaan.
Pelihistoriaan liittynyt kiinnostus syntyi teknologian tai tietotekniikan historian seka
mediahistorian rajapinnalla, ja tastd 16ytyi esikuvia Suomen ulkopuolelta. Esimer-
kiksi brittildisessa ja pohjoismaisessa median domestikaatiota ja arkipaivaistymista
koskevassa tutkimuksessa kasiteltiin radion ja etenkin television ja videonauhurien
kotitalouskayton lisaksi my0s kotitietokoneiden yleistymista ja pelaamista kotitie-
tokoneiden kayton yhtena osa-alueena.

1990-luvun puolivalissa Turun yliopiston kulttuurihistorian oppiaineessa pe-
rustettiin tutkimusryhmad, joka alkoi kehittaa historia-alan verkkoportaalia® mutta
suuntautui samalla my0s teknologian ja tietotekniikan historian tutkimukseen.
Muun tutkimuksen ohessa jotkut ryhmaén jasenet julkaisivat myos digipelihistoriaan
liittyneita artikkeleita (esim. Saarikoski 1998; 1999a; 1999b; 1999c; Suominen 1999),
mutta aluksi digipeliaiheita saatettiin pitda liian tuoreina lyhyen aikavalin ilmii-
na, eika ajallisen etdisyyden tai keston puutteen takia aiheisiin valttamatta tartuttu
historiantutkimuksen menetelmin.

Ensimmaiset artikkelit olivat yleensa yleisesityksid, joita julkaistiin esimerkiksi
elektronista, digitaalista tai uutta mediaa kasitelleissa kokoomateoksissa tai lehdis-
sd. Historiaan liittyneitd artikkeleita ilmestyi my0s varhaisissa digitaalisia peleja
kasitelleissa konferenssijulkaisuissa (esim. Honkela 1999). My6s nama artikkelit
olivat alustavia katsauksia siihen, mita ylipaataan digitaalinen pelaaminen on ja
millaisista suunnista historiantutkimus voisi sita lahestya muutenkin kuin analy-
soimalla historiapelien tuottamaa historiakuvaa. Jo tiassa vaiheessa tutkijoista Petri
Saarikoski (1999a; 1999d; 2001; 2003) alkoi kayttda lahteindan kotimikrolehtia ja
analysoida pelaamista osana kotimikrokulttuuria. Kansainvalisestikin pelihistorian
tutkimuksessa lahteina on kdytetty usein harrastuslehtid, koska muuta lahdeaineistoa
ei ole valttamatta ollut helposti saatavilla. Lehdet my6s muodostavat monesti pitkia
aikasarjoja ja kertovat harrastuskulttuureista monipuolisesti. (Ks. esim. Kirkpatrick
2012.) Nykyaan lahdeaineistot ovat toki monimuotoistuneet.

Lehtiaineiston kaytto liittyi yleisempaan tendenssiin tietotekniikan kulttuurihis-
torian tutkimusryhmassa Turun yliopistossa. Lehtiaineiston saaminen tutkimus-

2 Aluksi portaali oli nimeltdin Suomen historian elektroninen keskus SHEK, mydhemmin Agricola-
portaali (https://agricolaverkko.fi/).
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kayttoon oli varsin vaivatonta yliopistokirjastojen ja omien kokoelmien kautta, ja
toisaalta lehtien merkitys suomalaisen kotimikro-ja pelikulttuurien maarittamisessa
oli keskeinen. Tutkimus inspiroitui muun muassa Hannu Salmen (esim. 1996) tek-
nologian ja median kulttuurihistoriaa kasittelevasta tutkimuksesta ja pian myos esi-
merkiksi teknologian domestikaatiotutkimuksesta (esim. Pantzar 1996). Pelihistorian
ja -kulttuurien varhaisemmasta tutkimuksesta tutkijat hyodynsivat muun muassa
brittildisen Leslie Haddonin mikrotietokoneiden kayttoon liittyneita tutkimuksia
(esim. Haddon 1988; 1992; ks. my6s Haddon 2002).

Kulttuurihistoriaan kytkeytyvat myos Turun yliopistossa kulttuurihistoriaa
opiskelleen ja sinne vaitelleen Erkki Huhtamon media-arkeologiset tutkimukset.
Huhtamon tutkimukset liittyivat alkuvaiheissa erityisesti elavan kuvan arkeologi-
aan, mutta han on kasitellyt monia muitakin teemoja, my0s peleja. Huhtamo onkin
my0s pelitutkimuksen puolella tunnettu kirjoittaja, joka on kasitellyt erityisesti au-
tomaattipelaamisen ei-digitaalisia juuria (Huhtamo 2002; Huhtamo 2005; Huhtamo
2012; media-arkeologisesta pelitutkimuksesta ks. my0s Parikka & Suominen 2006).

Jaakko Suominen julkaisi 2003 kulttuurihistorian vaitoskirjansa Koneen kokemus,
jossa han tarkasteli erityisesti robottien ja tietokoneiden julkista ja populaaria ka-
sittelya 1920-luvulta 1970-luvulle, jolloin tietokoneita ei viela ollut kotitalouksissa
mutta jolloin monet kansalaiset kuitenkin tormasivat tietotekniikkaan vahintaan
epdsuorasti tai kuviteltuna teknologiana. Suominen sivusi teoksessaan peleja pariin
otteeseen, samoin kuin muissa tutkimusteksteissaan (Suominen 1999; 2001).

Laajin tietokoneharrastamista ja pelaamista kasitelleista varhaisista suomenkie-
lisista — eli karkeasti maaritellen ennen vuotta 2009 ja silloin aloittanutta Pelitutki-
muksen vuosikirjaa aiemmin julkaistuista — tutkimuksista on ollut Petri Saarikosken
yleisen historian vaitoskirja Koneen lumo (2004). Saarikoski tarkasteli siina ajanjaksoa
1970-luvulta 1990-luvulle lahteindan erityisesti suomalaiset mikrotietokoneharrastus-
lehdetja pelilehdet. Saarikosken esittelemat nakokulmat ja teoreettis-metodologiset
lahestymistavat ovat sellaisia, ettd vastaavantyyppisia esityksia julkaistaan edelleen
kansainvilisesti (ks. esim. Svelch 2018). Saarikoski oli aiemmin tehnyt aihepiirista
suppeampia opinnaytetdita (esim. Saarikoski 1999d; 2001).

My6s muut turkulaiset tutkijat vahintaan sivusivat peleja muussa tutkimukses-
saan. Osana tietotekniikan varhaisvaiheita ja ensimmaisia kansallisia tietokoneprojek-
teja kasitellytta vaitostutkimustaan Petri Paju (2003) julkaisi artikkelin suomalaisesta
NIM-pelin konstruktiosta.’ Paju suhteutti NIM-konstruktion erityisesti tietokoneiden
kansalliseen kehitystyohon mutta myds vastaaviin kokeiluihin muualla maailmassa.

Muista varhaisista digipelihistoriaan liittyvistd suomalaisten tutkijoiden artikke-
leista mainittakoon Aki Jarvisen Mariosofia-kirjassa julkaistu artikkeli pelien audiovi-
suaalisten tyylien kehityksesta (Jarvinen 2003) seka Pelit, tietokone ja ihminen -kirjassa
jo vuonna 1999 julkaistu Petri Kuittisen englanninkielinen artikkeli Rogue-tyyppisten
pelien* sukupuusta (Kuittinen 1999).

3 Nim-pelissa on kaksi tai useampi pelaajaa ja pelivalineina on tietty maara esimerkiksi tikkuja
riveihin aseteltuina. Kukin pelaaja poistaa vuorollaan haluamansa maaran tikkuja yhdelta rivilta. Ha-
vidja on se, jolle jaa viimeinen tikku. (Paju 2003.) Nimin liséksi varhaisilla keskustietokoneilla tehtiin
kokeiluja esimerkiksi ristinollan ja shakin toteuttamiseksi.

4 Rogue-tyyppisissa peleissa seikkaillaan aarteita etsien tyypillisesti luolalabyrintissa, jossa vaanivat
erilaiset hirviét ja muut vaarat. Useimmiten naissa peleissa seikkailtava luolasto on toteutettu erittin
yksinkertaisella merkkigrafiikalla, ja peleja on pelattu keskustietokoneympéristéissa. Tunnetuimpia
lajityypin peleja ovat Rogue, Hack ja Angband.
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Tutkimuksen uudempia suuntauksia

Vuonna 2009 ensimmaisen kerran ilmestynyt suomenkielinen Pelitutkimuksen vuo-
sikirja on foorumi, jossa on sadnnollisesti ilmestynyt pelihistorian artikkeleita seka
suppeampia katsauksia. Pelitutkimuksen vuosikirjan julkaisemista voikin pitda yhtena
kaannekohtana my0s suomenkielisen ja suomalaisen digipelihistorian tutkimuk-
sessa. Yhteensa historiateemaan liittyvia artikkeleita ja katsauksia on vuosikirjoissa
ilmestynyt yli kaksikymmenta. Varttuneempien tutkijoiden lisdksi lehdessa ovat
julkaisseet my0s vaitoskirjantekijat ja maisteriopiskelijat. Yksittaiset artikkelit ja
katsaukset ovat kasitelleet muun muassa 1980-luvun pelipiratismia (Nikinmaa
2012), antiikin Rooman lautapeleja (Tikka 2012), 1990-luvun pelilehtien lukijakirjeita
(Saarikoski 2012), ensimmaisia suomalaisia peleja ja peliyhtiditd (Reunanen ym.
2013; Reunanen & Parssinen 2014), konsolipelien ensimmadista buumia Suomessa
1980- ja 1990-luvun taitteessa (Suominen 2015), interaktiivisen tv-viihteen historiaa
(Tuomi 2009), television mobiilipeleja (Kemppainen 2012), peleihin liittyneita kohuja
jajulkisen keskustelun historiaa (Pasanen 2011; 2014), Go-pelin pelaamisen vaiheita
Suomessa (Luoma 2017), internetin Minigolf-pelin pelaajayhteisoa (Hamaldinen
2017) seka pelaamisen elinkaarta muistitietoaineiston perusteella (Nevala 2017).
Tyypillisesti tutkijat ovat kasitelleet peleja ja pelaamista Suomessa, vaikka joitain
poikkeuksiakin on ollut.

Monissa suomalaisissa peleja koskevissa vaitoskirjoissa ja pelitutkimuksen yleis-
esityksissa (ks. esim. Mayra 2008) on ollut my0s jonkinlaisia historiaosuuksia, mutta
en kasittele niita tassa. Yksi laaja-alaisimmista pelihistoriaa kasitelleista suomalais-
tutkijoista on Markku Reunanen, joka on tehnyt vaitoskirjansa demoskenesta (2017).°
Reunanen on julkaissut kollegoineen suomeksi ja englanniksi useita artikkeleita,
jotka kasittelevat demoskenen lisaksi muun muassa 1980-luvun eroottisiin pelei-
hin liittyvia suomalaisia muistoja, Suomen ensimmaisia kaupallisia pelijulkaisuja
seka yksittdisia pelilajityyppejd, kuten lankkaripeleja ja itamaisia taistelulajipeleja
kansainvilisestd ndakokulmasta ja suhteessa saman aihepiirin elokuvatuotantoon.
Naita artikkeleita on julkaistu Pelitutkimuksen vuosikirjojen lisaksi WiderScreenissi
ja useissa muissakin julkaisuissa. (Ks. Reunanen ym. 2011; Reunanen ym. 2013;
Reunanen & Parssinen 2014; Heikkinen & Reunanen 2013; Heikkinen & Reunanen
2015; Suominen ym. 2018.)

Pelitutkimuksen vuosikirjan ja WiderScreenin (ks. myos esim. Vaahensalo 2015) lisaksi
digipelihistoriaan liittyvid suomalaisia artikkeleita on julkaistu historian verkko-
lehdessa Ennen ja Nyt. Sen "Pelit ja historia”-teemanumerossa (2017) on kasitelty
lautapelaamisen historiaa (Ylanen 2017; Sihvonen 2017), liikunnan ja leikillisyyden
yhteyksia (Friman ym. 2017) ja Let’s play -pelivideoita muistitietohistoriallisina
lahteina (Kerttula 2017). Ennen ja Nyt on julkaissut my0s artikkelin digipelaamisen
katsomisen historiasta (Suominen & Lahdelma 2018). My6s Lihikuva-lehti on julkais-
sut pelihistoriaan liittyvia artikkeleita (esim. Pasanen & Suominen 2018).

Rahapelaamisen historiantutkimus on sekin lisaantynyt Suomessa. Rahapelaamis-
ta on tarkasteltu erityisesti suomalaisten rahapeliorganisaatioiden kontekstissa (esim.
Matilainen 2017; Ahonen 2018). Yksittaisia avauksia on tehty my0s esimerkiksi raha-
ja uhkapelaamisen pidemman aikavalin oikeushistoriaan (Korpiola & Sallila 2012).

Viime vuosina suomeksi on julkaistu tutkimusta myos lautapeleista ja lautapelaa-
misesta. Esimerkiksi Lilli Sihvonen on tutkinut suomalaisen lautapelaamisen historia-

5 Demoskene (engl. demoscene) on tietokoneharrastajien alakulttuuri, jossa ohjelmoidaan tieto-
koneelle audiovisuaalisesti nayttavia ja koneiden suorituskyvyn rajoja koettelevia niin kutsuttuja
demoja, joiden tekemisessa harrastajat kilpailevat tietokoneharrastajien tapahtumissa.
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kulttuuria seka pelien kestavia ja muuttuvia ominaisuuksia Suomessa vuonna 1967
esitellyn Kimble-pelin kautta (Sihvonen 2017; Sihvonen & Sivula 2016). Henna Ylanen
on tutkimassa puolestaan lautapelaamisen varhaisempaa historiaa (Ylanen 2017).

Pelihistorian tutkimus on vakiintunut Suomessa erityisesti Turun yliopiston digi-
taalisen kulttuurin oppiaineeseen. Sen lisaksi Suomen pelimuseo yhdessa Tampereen
yliopiston pelikoulutusohjelman kanssa ovat lisinneet pelihistoriallista tutkimusta
Tampereella, mikd nakyy opinnéytetdind ja muina julkaisuina. Erityisesti pelimuseon
ja Tampereen yliopiston tutkija Niklas Nylund on kirjoittanut pelihistoriaan seka
museotoimintaan liittyvia akateemisia tutkimuksia, usein englanniksi (esim. Nylund
2016; 2018), mutta muutkin tamperelaiset tutkijat ovat olleet aktiivisia tuomalla esiin
erityisesti pelihistorioihin liittyvia henkilokohtaisia ja arkisia kokemuksia seka osal-
listumalla Suomen pelimuseon kehitystyohon (esim. Kultima & Peltokangas 2016;
Kultima & Stenros 2018) ja tutkimalla peliteollisuuden muodonmuutoksia (esim.
Jorgensen, Sandqvist & Sotamaa 2015).

Akateemista tutkimusta on tukenut hyvin my06s harrastajien monimuotoinen
pelihistoriointi. Harrastajat ovat kirjoittaneet akateemisten tutkijoiden kanssa myos
yhteisjulkaisuja, mutta yleensa heidan historia-aktiviteettinsa ovat ilmestyneet po-
pulaarimpina artikkeleina tai esimerkiksi videoblogien muodossa.® Naiden lisaksi
yksittaisia tutkimuksia on tehty muuallakin, mutta aihealueesta kiinnostuneet opis-
kelijat ovat jaaneet usein vaille erikoistunutta ohjausta, koska peleja ja pelitutkimusta
tuntevia ohjaajia ei ole ollut omassa oppiaineessa tai laitoksella. Pro gradu -tasoisia
opinnaytetoitd on tehty esimerkiksi pelaamisesta ja muistitiedosta (esim. Nevala
2015; Kamsula 2015). Jyvaskylan yliopistossa puolestaan erityisesti Tero Pasanen
(esim. 2011; 2014; 2017; Pasanen & Suominen 2018) ja Tero Kerttula (esim. Kerttula
2017; 2019) ovat tehneet pelihistoriallista tutkimusta.

Yhteenvetona voi todeta, etta suomalaiset tutkijat julkaisevat edelleen pelihisto-
rian tutkimusta englannin lisdksi suomeksi, vaikka suomenkielinen julkaiseminen
on vahentynyt. Toisaalta pelihistorian tutkimus on yleisella tasolla lisaantynyt, ja
suomenkielistakin tutkimusta ilmestyy saannollisesti, vaikka sen osuus on pienen-
tynyt. Talla hetkella tutkimuksessa ei ole mitaan yhta selkeaa paasuuntausta, vaan
tutkimusaiheet, menetelmat ja aineistot vaihtelevat. Tutkimus késittelee seka itse
historiaa etta tutkimusaineistojen tallentamista, pitkaaikaissailytysta, muistelua ja
laajemmin peleihin liittyvaa historiakulttuuria. Voi my0s vaittaa, etta ajankohtainen
viihdepelaamiseen ja esimerkiksi rahapelaamiseen liittyva keskustelu tuottaa uusia
virikkeitd pelihistorian tutkimukselle, koska Suomessa esimerkiksi Veikkauksen
toimintaa koskeva keskustelu vaatii nykytilanteen kasittelyn lisaksi historiallista
ymmarrysta siitd, miksi rahapelimonopoli toimii Suomessa niin kuin toimii.

Kiitin Suomen Akatemian rahoittamaa Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikko
-hanketta (312396).
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Miia Siutila
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PELITUTKIMUSTA KOREASSA
— keskittymista teknologiaan ja pelihaittoihin?

Kun puhutaan peliteollisuuden, peliharrastuksen tai kilpapelaamisen suurista mais-
ta, Eteld-Korea nousee esiin yhtena suurimmista. Vuonna 2017 Korean kotimaiset
pelimarkkinat olivat vajaan 10 miljardin euron arvoiset ja niiden on ennustettu kas-
vavan tasaisesti. Globaalisti tarkasteltuna korealaiset pelimarkkinat olivat neljanneksi
suurimmat Kiinan, Japanin ja USA:n jalkeen. Pelkkien PC-pelien kohdalla Korea
oli kolmantena. (Kocca 2018.) Lahes 30 miljoonaa korealaista, eli reilu puolet maan
asukkaista, pelaa digitaalisia peleja aktiivisesti (South Korea Games Market 2018).

Oma lukunsa korealaisessa pelaamisessa on maan menestys elektronisen urheilun
parissa. Maata on tutkimuksessa kutsuttu jopa e-urheilun mekaksi (Taylor 2012),
silla e-urheilu on ollut siella jo pitkdan huomattavasti suositumpaa, ammattimai-
sempaa ja jarjestiytyneempaa kuin lansimaissa. Siina missa lansimaiset pelijouk-
kueet, ammattilaispelaajat ja kilpailuiden jarjestdjat vasta yrittivat ratkaista erilaisia
kannattavuuteen ja jatkuvuuteen liittyvid ongelmia koko 2000-luvun ensimmaisen
vuosikymmenen, Koreassa oli jo useampi ammattilaisliiga. Ja vaikka muu maailma
onkin saamassa Koreaa kiinni pelitaidoissa, monissa peleissa korealaisia pidetaan
edelleen parhaimpina pelaajina ja lahes automaattisina voittajasuosikkeina.

Minulla oli kevaalla 2019 mahdollisuus matkustaa Etela-Koreaan reiluksi kahdeksi
kuukaudeksi tutustumaan paikalliseen kilpapelikulttuuriin, alan toimijoihin ja peli-
tutkijoihin. Paikalliseen tutkimukseen ja tutkijoihin tutustuessa syntyi korealaisesta
pelialasta ja -tutkimuksesta varsin erilainen kuva kuin Suomessa. Tilanne oli kum-
mallinen: maan menestyksekas historia pelien kehityksessa ja kilpapelaamisessa seka
nuorison ahkera pelaaminen eivat sovi yhteen jokseenkin yksipuolisen ja haittoihin
keskittyneen tutkimuskentan kanssa.

Taman katsauksen tarkoituksena on avata korealaisen pelitutkimuksen kent-
taa aihetta kasittelevien systemaattisten kirjallisuuskatsausten avulla seka pohtia
mahdollisia historiallisia, kulttuurisia ja yhteiskunnallisia syita tutkimusalan tilaan
paikallisten tutkijoiden kanssa kdaymieni keskusteluiden kautta. Kirjallisuuskatsa-
ukset on julkaistu korealaisissa julkaisuissa korean kielelld. Ne on tata katsausta
varten kdannetty englanniksi googlen kaannospalvelun avulla (translate.google.fi).
Vaikka online-kdanndssivustot alkavat jo tuottaa jokseenkin ymmarrettavaa tekstia,
keskityn tdssa lahinna lahteissa olleiden taulukoiden sisaltoon, silla niiden osalta
kaannoksesta johtuvat virheet ovat pienempia ja epatodennakoisempid. Niilta osin
kuin olen kayttanyt muita korealaisia lahteita, olen varmistanut kielta aidinkielenaan
puhuvilta, etta olen ymmartanyt tekstin oikein.

Pelaamisen suosiosta ja korealaisten peliyritysten ja pelaajien menestyksesta huo-
limatta korealainen pelitutkimus on maailmalla varsin tuntematonta. Lansimaista ja
suomalaista pelitutkimusta muistuttavista nakokulmista tehtya tutkimusta on ldhes
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mahdoton 16ytada, ja muutamaa tutkijaa lukuun ottamatta vain harva julkaisee lain-
kaan englanniksi. Vastaavaa tutkimusta ei ole kovin paljoa julkaistu koreaksikaan.
Lukiessa paikallisia meta-analyysejd ja katsauksia pelitutkimuksesta on I0ydettavissa
kaksi vahvaa keskittymaa: pelien vaikutuksiin (Idhinna riippuvuuteen) keskittynyt
psykologinen ja psykiatrinen tutkimus seka pelien tuotantoon keskittynyt informaa-
tioteknologinen tutkimus (Jeon 2010a). My6s muunlaista pelitutkimusta on Koreassa
tehty, mutta verrattuna kahteen aikaisempaan teemaan se on harvinaisempaa ja
jalleen keskittynyt tiettyihin omiin teemoihinsa, lahinna narratologiaan ja hieman
uudempana ludologiaan (Jeon 2010b), jossa pelit ndhddan omana alanaan eika niin-
kdan vain uutena kenttand, johon soveltaa muiden alojen teorioita.

Huomattavaa on, ettd kdyttamani katsaukset on julkaistu jo lahes vuosikymmen
sitten. Valitettavasti en ole onnistunut 10ytamaan néitd uudempia lahteita. Sen pe-
rusteella, mitad paikalliset tutkijat ovat kertoneet, on tutkimuskentta kuitenkin vasta
lahivuosina alkanut muuttua. Aikaisemmat trendit jatkuivat siis varsin pitkalle
2010-luvulle.

Korealaista pelitutkimusta

Riippuvuutta ja muita pelien mahdollisia haittoja koskeva tutkimus on Koreassa
ollut kenties eniten esilla yhteiskunnallisessa keskustelussa. Se on kahden viime
vuosikymmenen ajan ollut valtion ja muiden julkisten rahoituslaitosten rahoittaman
peliaiheisen tutkimuksen keskidssa. Paikallisten tutkijoiden puheita ja selityksia
kuunnellessa tuntuu kuin yhteiskunta ja rahoittajat olisivat reagoineet voimakkaasti
pelien suosion kasvun myo6téa syntyneeseen moraaliseen paniikkiin niiden vaikutuk-
sista. Nuorison ja lasten on koettu olevan vaarassa, ja tutkimuksen, joka joko todistaa
taman vaaran todelliseksi tai avaa sen mekanismeja, on nahty olevan otollinen ja
kdytannollinen tapa osoittaa, etta vaara otetaan tosissaan. Varsinkin kun liiallinen
pelaaminen on nahty uutena ilmiona, jonka kaltaista ei ole ennen kohdattu, ja joka
siten on ollut hyvin vaikea ldhestya.

Haittojenkin osalta korealainen pelitutkimus on vahvasti keskittynyt yhteen tee-
maan: pelaamiseen addiktiona, pakkomielteisend toimintana, jonka lopettaminen on
vaikeaa, ja joka vaikuttaa negatiivisesti pelaajan elamaan. Jeon Gyong Ran (2010a)
meta-analyysissa korealaisen pelitutkimuksen trendeista analysoiduista reilusta 600
artikkelista 23,4 % (141) keskittyy pelien vaikutuksiin. Vaikutuksiin keskittyvista
tutkimuksista yli 55 % tutki pelien aiheuttamaa riippuvuutta (Jeon 2010a). Trendi-
na nain suuri keskittyminen juuri riippuvuuteen on mielenkiintoinen, silla vaikka
lansimaissa peliriippuvuus onkin saanut osansa mielenkiinnosta, muut mahdolliset
pelien haitat, kuten niiden aiheuttama véakivaltaisuus, ovat olleet myo6s keskiossa.

Vaikka paikalliset pelitutkijat nakivat melkeinpa minka vain peleihin keskitty-
van tutkimuksen olevan edistysta aikaisemmasta, jolloin rahoitusta ei ollut juuri
lainkaan, he kokivat nopeasti kasvaneen haittoihin keskittyvan rahoituksen olevan
myoOs varsin ongelmallista. Luonnollisesti tutkimusrahoituksesta on pulaa alasta
riippumatta, ja kilpailu sen saamisesta on kovaa. Kun peleihin keskittyvan tutki-
muksen rahoitus on kasvanut nopeasti, sitd ovat alkaneet hakea my0s tutkijat ja
tutkimusryhmat, joiden kokemus peleista on hyvin puutteellista. Kun he eivat tunne
tutkimuskohdettaan juuri lainkaan ja rahoitus on ohjattu hyvin tarkasti haittojen
tutkimukseen, on syntynyt kasa tuloksia, joissa pelit on huomattu varsin haitalli-
siksi, mutta selitykset mekanismeista, miksi ne ovat haitallisia, kuulostavat kenties
kummallisilta. Toisaalta uusimpien pelien haittoja koskevan tutkimuksen joukossa
on my0s sellaisia, jotka toteavat peliaddiktion olevan vain oire muista ongelmista,
lahinna erittdin stressaavasta koulu- ja opiskelijaelamastd, turvaverkkojen ja tuen
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puutteesta ja huonosta suhteesta vanhempiin (ks. esim. Jeong, Ferguson & Lee
2019). Eui Jun Jeong Konkuk-yliopistosta toteaakin, etteivat pelit itsessddan ole se
ongelma, eikd niiden kieltiminen auta. Pelit kieltdmalld nuorten riippuvuus vain
siirtyy johonkin toiseen kohteeseen: sosiaaliseen mediaan, internetiin, elokuviin tai
vaikka perinteisempéén alkoholiin (Kwak 2019).

Jeonin meta-analyysin mukaan toinen erittdin vahva teema korealaisessa peleihin
keskittyvassa tutkimuksessa on ollut pelinkehityksessa. Meta-analyysin artikke-
leista 33,2 % (202 kpl) tutki pelien tuotantoa tavalla tai toisella. Erityisesti pelien
teknologinen puoli, niihin liittyvat ohjelmistot seka pelinkehityksen suunnittelu ja
kehitysprosessit ovat olleet tutkijoiden kiinnostuksen kohteena. (Jeong 2010a.) Nama
aihepiirit tukevat peliteollisuuden menestysta ja paikallisten tutkijoiden mukaan
osa tutkimuksen rahoituksesta tuleekin usein peliteollisuudelta. Heidan mukaansa
aihepiiri on vield suositumpaa kuin mita meta-analyysien perusteella voi todeta,
silla monesti aihepiiriin keskittyvaa tutkimusta ei julkaista missddn, vaan se jaa
teollisuuden rahoittajien omaan kayttoon, vaikka se olisikin toteutettu korealaisten
yliopistojen toimesta.

Riippumatta tutkimuksen tarkemmasta aihepiiristd, ne ovat yleensa keskittyneet
laajemmin online-pelien ja digitaalisten pelien tutkimukseen. Jeonin mukaan vain
muutamassa tutkimuksessa on tarkemmin maaritelty, onko kyseessa ollut konso-
lipeli, PC-peli vai mobiilipeli. Sen sijaan 92 % tutkimuksista on ennemmin kdytetty
yleisempaa maaritelmaa joko digitaalisesta- tai online-pelista. (Jeon 2010b.) Tama
jako osaltaan reflektoi my6s korealaisen yhteiskunnan narratiivia peleista seka
potentiaalisesti haitallisina ettd merkittdvana teollisuuden alana. Useimmiten juuri
online-pelit on nahty erityisen addiktoivina ja nuorisolle haitallisina. Haittoihin
keskittyvassa tutkimuksessa ei ole koettu tarpeelliseksi erotella sen enempaa, milla
alustalla peleja on pelattu, vaan pelien pelaaminen internetin valityksella muiden
kanssa on ollut merkityksellisempaa. Koreassa pelaamisen suosio lahti nousuun
2000-luvun alussa PC-bangien, eli “PC-huoneiden” tai nettikahviloiden myota,
silla ne mahdollistivat nuorille nopeammat internet-yhteydet ja halvemmat mah-
dollisuudet pelata ilman vanhempien valvontaa, kuin mita kotona omalla koneella
oli mahdollista (Jin 2010). Samaten korealainen peliteollisuus on menestynyt juuri
online- ja digitaalisten pelien saralla, osaksi my&s PC-bangien ansiosta, silld niiden
myotd kasvaneet laajat kotimaiset markkinat ovat olleet otollinen kasvualusta, josta
ponnistaa kansainvalisille markkinoille.

Vaikka korealainen pelitutkimus onkin vahvasti keskittynyt pelaamisen haittoihin
ja peliteollisuuden tukemiseen, my06s muuta pelitutkimusta tehddan jonkin verran.
Jeonin meta-analyysin mukaan reilu 6 % pelitutkimuksesta kuului humanistiseen
tutkimusperinteeseen. Lisédksi reilu 12 % voidaan laskea taiteiden tutkimukseksi,
mutta ndistda monet ovat ennemminkin pelien tuotannon tutkimusta kuin varsinai-
sesti peleja taiteena tutkivia artikkeleita. Pelikulttuurit, aihe joka on Suomessa ja
maailmalla saanut reilun osan pelitutkijoiden huomiosta, on Koreassa jaanyt suu-
rimmaksi osaksi paitsioon, silld vain 2,3 % artikkeleista keskittyi sithen. (Jeon 2010a.)
Suurin osa humanistisesta tutkimuksesta analysoi peleja niiden tarinankerronnan
nakokulmasta kadyttaen yleensa narratiivia lahtokohtanaan — muutama tutkimus oli
myos ldhestynyt peleja ludologisesta nakokulmasta. (Jeon 2010a; Jeon 2010b; Jang
2013.) Varsinaista syyta tdhan painotukseen ei kirjallisuuskatsauksista 16ytynyt,
mutta haastattelemani tutkijat arvioivat sen johtuvan perinteiden kunnioittamisesta
ja tutkijoiden omista lahtokohdista. On helpompaa selittdd oman tutkimuksensa
tarpeellisuutta, kun voi kertoa nojaavansa vankkaan tutkimusperinteeseen (kuten
tarinankerronnan ja narratiivin tutkimukseen), vaikka aihepiiri olisikin jokseen-
kin erilainen. Huomionarvoista on my0s se, ettd tdssa lainatut korealaiset meta-
tutkimukset ovat kohta kymmenen vuotta vanhoja, eikd uudempia tunnu olevan
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saatavilla. On hyvin mahdollista, etta tutkimussuuntaukset ovat voineet muuttua
ajan kuluessa paljonkin. Tekemieni haastattelujen perusteella vaikuttaa kuitenkin
siltd, ettd ainakaan koko tutkimusalaa mullistavia muutoksia ei ole tapahtunut, vaan
tutkimus on suurimmaksi osaksi seurannut entisia trendeja.

Miten tdhdn on pdasty?

Bora Na, Sungkyunkwanin yliopistossa pelihistoriaa tutkiva tohtori, selittdd nykyista
humanistisen pelitutkimuksen hankalaa asemaa seka korealaisen yhteiskunnan ris-
tiriitaista suhtautumista videopeleihin historiallisen kehityksen ja yhteiskunnallisten
arvojen kautta. Korealaisen yhteiskunnan perinteisiin ja kungfutselaisiin arvoihin
videopelien kaltaiset huvitukset eivét sovi. Vaikka nykyaikainen korealainen yhteis-
kunta on monilta osin vapaampaa ja lansimaistunutta, ovat koulutus, vanhempien
ja ylempien kunnioitus ja lapi elaman jatkuva itsensa kokonaisvaltainen kehittami-
nen edelleen monelle tarkea malli siitd, miten hyvan ihmisen kuuluisi elda. Tahan
malliin istuvat jotenkin seka go:n tai shakin kaltaiset perinteiset vahvasti strategiset
pelit (joiden pelaamisella voidaan ajatella olevan myos kdytannon hyotya) etta ur-
heilu, joka kehittda ja yllapitaa fyysista toimintakykya. Digitaaliset pelit sen sijaan
ovat tasta nakokulmasta turhia, silld ne on perinteisesti mielletty vain viihteeksi.
Korean kielessa videopeleja ja go:mn ja shakin kaltaisia strategisia ja perinteikkaita
lautapeleja my0s kutsutaan eri sanoilla, ja ne mielletddn muutenkin hyvin erilaisiksi
asioiksi kuin videopelit. Oman lisdnsa kokonaisuuteen tuo se, ettd ennen Korean
oman peliteollisuuden nousua 2000-luvulla monet videopeleista tulivat Japanista,
eikd mitaan japanilaista katsottu kovin hyvalla maiden vaikean yhteisen historian
vuoksi. (Na 2019.)

Kun Korean talous romahti vuoden 1997 lopussa Aasian talouskriisin (IMF Crisis)
myo6td, monet nuoret ja korkealle koulutetut ihmiset menettivat tyonsa. Nan mukaan
tyottomyytta voidaan hyvin pitda alkusysayksena korealaiselle peliteollisuudelle.
Monet ty6ttomat olivat korkeasti koulutettuja ja tyoskentelivat aikaisemmin tieto-
tekniikkayrityksissa. Heistd useat paatyivat perustamaan joko omia pelinkehityk-
seen keskittyvia yrityksia tai helppona ja kustannuksiltaan halpana vaihtoehtona
pidettyja PC-bangeja. Monet muut taas viettivat tyottomyytensa myota kasvanutta
vapaa-aikaansa pelaten peleja samaisissa PC-bangeissa. (Na 2019.) Saman huomion
on tehnyt myos korealaisen peliteollisuuden kasvua tutkinut Dal Yong Jin, jonka
mukaan PC-bangit ovat vaikuttaneet huomattavasti niin korealaiseen pelikulttuuriin
kuin paikallisen peliteollisuuden menestykseen (Jin 2010, 24-26).

Yhteiskunnan ja hallinnon nakemykset digitaalisista peleistd alkoivat muuttua
kuitenkin vasta, kun korealaiset MMORPG-pelit (massiiviset monen pelaajan online-
roolipelit) Lineage I ja II etunendssa saavuttivat 1990-luvun lopulla ja 2000-luvun
alussa menestystd myods ulkomailla. Talouskriisista toipuvassa yhteiskunnassa
peliteollisuus alettiin ndhdd uutena mahdollisuutena menestya kansainvalisilla
markkinoilla, ja valtio alkoi panostaa siihen enemman. Vaikka Etela-Korean hallitus
oli tukenut teknologiateollisuutta ja tietoteknologista kehitysta jo 1990-luvun alusta
alkaen, se on 2000-luvun taitteen jalkeen alkanut tukea my0s peliteollisuutta vapaut-
tamalla suoraan markkinoita, erottamalla ne uhkapelimarkkinoista ja tukemalla
peliteollisuutta rahallisesti (Jin 2010, 50-54). Bora Nan mukaan hallitus vapautti
my0s peleihin liittyvaa saantelya rankasti mahdollistaen entistda enemman tuuriin
ja uhkapelimaisiin rakenteisiin perustuvat ansaintamenetelmat, jotka puolestaan
kasvattivat peliyhtididen tuottoja entisestdaan (Na 2019).

Vuonna 2006 niin peliteollisuus kuin hallituskin joutuivat uuden tilanteen eteen,
kun moniin PC-bangeihin ja muihin pelihalleihin asennettujen Sea Story -peliauto-
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maattien huomattiin kiertavan rahapelaamisen kieltavaa lainsaadantoa. Vastaavia
peleja ja automaatteja oli monia muitakin, mutta Sea Story -pelista tuli kriisin tun-
netuin sen suosion takia. Alun perin kolikkopelimaiset automaatit sallittiin, kunhan
ne eivat antaneet voittoina rahaa vaan erilaisia kulttuurilahjakortteja. Tarkoituksena
oli tukea seka korealaista peliteollisuutta etta kulttuuriteollisuutta. Pelien ei pitanyt
antaa suuria palkintoja kerralla, mutta koska niita oli helppo muokata, ne usein
antoivat jattipotteja. Kun kulttuurilahjakortit voitiin vaihtaa rahaan pienta komis-
siota vastaan, ne olivat kdytannossa rahapelaamista, ja monet menettivatkin kaikki
rahansa niiden parissa. Valtion herattya tilanteeseen vuonna 2006 lakeja muutettiin
ja Sea Story -pelin kaltaiset pelit kiellettiin. Tapaus kuitenkin jatti yleison mielikuviin
epaluuloja peliyrityksid ja niiden ansaintamekanismeja kohtaan seka epauskon
valtion kykyyn kontrolloida ja hallita peliteollisuutta. (Na 2019; Etnews 2012; Kim
2016; Chun & Choi 2006.)

Bora Nan mukaan idea peleistd tavalla tai toisella vaarallisina tai haitallisina
aktiviteetteina erityisesti lasten ja nuorten kaytossa alkoi vuoden 2006 jalkeen saa-
vuttamaan suosiota. My0s kirjallisuuskatsauksissa on huomattavissa selkeéd kasvu
haittoihin keskittyvassa tutkimuksessa vuoden 2006 jalkeen (Jeon 2010a; 2010b).
Valtion rahoituslaitokset rahoittivat tutkimuksia aiheesta ja useampi niista paatyi
lopputulokseen, jonka mukaan pelit ovat addiktoivia ja niiden vaikutukset pelaajien
aivoissa muistuttavat uhkapelaamista. Samaan aikaan peliteollisuus takoi edelleen
loistavaa tulosta niin kotimaisilla kuin ulkomaisillakin markkinoilla, ja my®&s osa Ko-
rean hallituksesta koki peliteollisuuden tukemisen tarpeelliseksi pelaamisen mahdol-
lisista haitoista huolimatta. Lopulta paadyttiin rajoittamaan lasten pelaamista mutta
jattdmaan itse peliteollisuus suurimmaksi osaksi rauhaan. Nykyaan online-pelien
pelaaminen vaatii vahvaa tunnistautumista, jotta pelaajan ika voidaan varmistaa.

Harvinaisempiin tutkimusteemoihin keskittyvan korealaisen pelitutkimuksen
osalta nykytilanne on Bora Naan mukaan jokseenkin hankala. Valtion rahoituslaitok-
set tukevat edelleen varsin paljon haittoihin keskittyvaa tutkimusta peliteollisuuden
keskittyessd tukemaan tutkimusta, joka ajaa sen omia etuja ja voi johtaa korealais-
ten online-pelien entistd suurempaan menestykseen kansainvilisilla markkinoilla.
Vaikka avoimia hakuja on alkanut ilmestya aikaisempaa enemman, ne ovat silti
edelleen harvinaisia.

Tohtorikoulutettavien kohdalla tilanne on jopa muita haastavampi. Samanlaista
jarjestelmaa kuin Suomessa, jossa yliopisto ja joukko muita rahoituslaitoksia tukevat
vaitoskirjatason tutkimusta varsin laajoilta nakokannoilta, ei oikeastaan ole. Jutut-
tamieni tohtorikoulutettavien mukaan humanistiset ja sosiaalitieteiden vaitoskirjat
ovat yleensa enimmaékseen omarahoitteisia. Vanhempien tutkijoiden projekteissa
tyoskentely on mahdollista, mutta talloin akateemista vapautta oman tutkimuksen
tekoon ei juurikaan ole. Vaikka nuori tutkija olisikin taloudellisessa tilanteessa, jossa
héanellad on varaa rahoittaa tutkimuksensa itse, hanen on silti suostuteltava professori
ohjaamaan tutkimusta, mika voi pelitutkimuksen kaltaisessa korealaisittain epa-
tyypillisen aihepiirin tutkimuksessa olla haastavaa. Varsinkaan jos tutkimusaihe ei
istu vanhoihin tuttuihin nakokulmiin, nuoren tutkijan voi olla vaikea saada danensa
kuuluviin. Hierarkkisessa, autoritadrisessa ja maskuliinisessa yhteiskunnassa senio-
riteetti voi jyrata uusien nakokulmien ja ideoiden yli.

Toiveikas tulevaisuus
Kuitenkin niin Bora Na kuin my0ds muut haastattelemani tutkijat ja tohtorikoulutetta-

vat suhtautuvat tulevaisuuteen toiveikkaasti. Nuoriso pelaa paljon ja on kiinnostunut
pelaamisesta monesta nakokulmasta. Vaikka pelitutkimukseen keskittyvat kurssit
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ovat edelleen harvinaisia, ne ovat yleensa tdynna aina kun niita jarjestetaan. Monet
vanhemmat tutkijat ovat entista avomielisempia uusia nakokulmia kohtaan, ja muu-
hun kuin teknologiaan ja haittoihin keskittyvén pelitutkimuksen suosio vaikuttaa
olevan kasvussa. Myos peliteollisuus ja valtio nayttavat merkkeja positiivisemmasta
suhtautumisesta ja voivat tulevaisuudessa nahda pelikulttuurien tutkimuksen neut-
raalina vaihtoehtona aikaisemman voimakkaasti kahtia jakautuneen tutkimuskentan
keskella. Kun yhteiskunta alkaa nahda peleissa itsessdan arvoa seka harrastuksena
ettd tutkimuskohteena, on todennakdistd, ettd myos Koreasta alkaa ilmestya enem-
man meille tuttua pelitutkimusta. Haastateltavat olivat myos toiveikkaita uusien
ideoiden ja nuorten tutkijoiden aseman parantumisen suhteen, silla pelaamisen
maineen parantuessaja yha useamman korealaisen professorin saadessa my0s kan-
sainvalista kokemusta erityisesti amerikkalaisissa yliopistoissa, vanhat jaykahkot
ajatukset ovat paasseet tuulettumaan. Kenties kymmenen vuoden kuluttua tullaan
jokin pelitutkimuksen suurista akateemisista konferensseista jarjestaimaan Koreassa,
vaikkapa ensi kesand Tampereella jarjestettava DiGRA.
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Rami Mahka

FT, kulttuurihistoria, Turun yliopisto

"VIRTUAALINEN KIEKKOJUMALA”
Jeremy Roenick, NHL 94 ja samastuminen
urheilupeleissa

Elokuvassa Swingers (Doug Liman, 1996) kaksi pari-kolmekymppista miesta pelaa
pelikonsolilla jadkiekkopelid.! Kiihkedan kamppailun ohessa he kommentoivat pelia.
Vince Vaughnin esittama hahmo kysyy NHL-seura Los Angeles Kingsin pelipaitaan
pukeutuneelta kaveriltaan (Patrick Van Horn), miksi timd pelaa Kingseilld, vaikka
"he ovat tdssd pelissd niin surkeita”, tehden implisiittisen eron oikeaan Kingsiin.?
Kaveri on eri mieltd ja kertoo vieneensa Kingsit mestaruuteen. Vaughnin hahmo tu-
hahtaa ivallisesti saavutuksen kyseenalaistaen: “Niin, [tietysti] tietokonetta vastaan
ja paitsiosdanto pois paalta!”? ("Swingers (1996) Hockey Clip” 2006.)

Han jatkaa: ”Kyse ei ole niink&éan siitd, ettd mind olen hyva vaan Roenickista. Han
on hyva!” Ruudulla hdnen ohjaamansa “Roenick” pyorii kiekon kanssa aikansa vas-
tustajan paadyssd, pyordhtaa kulmasta pois ja tekee maalin. Kuvaruudulla maalin
tehneen joukkueen, Chicago Blackhawksin, pelaajat tuulettavat ja tulosruudulla
lukee: “Goal! 27 ]. Roenick. Assist by: 28 S. Larmer”. Taman jalkeen Vaughnin hah-
mo keskittyy taklaamaan ”Gretzkyn” niin, ettd taiman ”padsta tulee verta”, missa
han pienelld huijauksella onnistuukin: pian ”Gretzky” makaa jddlla verta vuotaen.
Kings-fani menettda malttinsa ja kdy hanen idolinsa virtuaalisesti teloneen kaverinsa
kimppuun.

Kohtauksessa tiivistyvat timan artikkelin aihe, eli videourheilupelaaminen ja sii-
hen liittyva samastumisen problematiikka, johon Vaughnin hahmo viittaa nostamalla
pelihahmon tarkedammaksi kuin omat taitonsa pelissa menestymiselle. Tutkimusten
mukaan urheilupelaamisessa yhdistyvat muun muassa lajitiedon soveltaminen, la-
jiin samastuminen, fantasia, kilpailullisuus ja pelaamisen sosiaalisuus. Pelaajien on
katsottu identifioituvan peleissa mallinnettuihin todellisiin pelaajiin ja joukkueisiin.
(Ks. esim. Kim & Roos 2006.)

Swingers on varmasti Pohjois-Amerikan ulkopuolella tuntematon elokuva, eika
se esimerkiksi koskaan ollut teatterilevityksessda Suomessa. Pohjois-Amerikassa se

" Artikkeli on osa Emil Aaltosen s&étion rahoittamaa tutkimustani "Kaupallisen populaarikulttuurin
tuotteistaminen, brandays ja markkinointi”.

2 *They suck in this game!” [kurs. R.M.] NHL 94 perustui kaudelle 1992—1993. Los Angeles me-
nestyi erinomaisesti ja paasi Stanley Cupin finaaleihin, jossa se havisi mestaruustaiston Montreal
Canadiensille. Vaughnin hahmon kommentti ei siis koske oikeaa Kingsia.

3 Tekoalya pidetaan helpompana vastustajana kuin (taitavaa) ihmisvastustajaa; paitsiosaannén
kytkeminen pois paalta voi auttaa pelaajaa, mutta toisaalta myds vastustajaa. Joka tapauksessa sen
tai muiden jaakiekon saantdjen kytkemista pois paalta pidetdan hyvin arveluttavana jaakiekkopelien
harrastajien keskuudessa.
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on taas kulttielokuva, mika johtunee nimenomaan kuvatusta kohtauksesta. Koh-
taus taltioi tuoreeltaan yhden tunnetuimmista urheilupelilegendoista, eli NHL-tahti
Jeremy Roenickin (s. 1970) pelihahmon ylivertaisuuden EA Sports -yhtion NHL
94 -jaakiekkovideopelissa. Johnson (2013) kirjoittaa, miten NHL-pelissda Roenick
mallinnettiin hanen ominaisuuksiensa perusteella, mutta tapahtui jotain odottama-
tonta: “digitaalisesta Roenickista tuli ’kiekkojumala™ (the god of hockey). Kayttaisin
itse digitaalisen sijaan termia virtuaalinen, mista taman artikkelin otsikko. Tapaus
avaa hedelmallisen nakokulman urheilupelaamiseen niin Suomessa kuin kansain-
valisesti. NHL on Suomen suosituin urheilupeli vuodesta toiseen (Kinnunen et al.
2018; Qaund et al. 2014, 34-35). Artikkelissa nostan yhtaalta esiin niita tekijoita, joilla
NHL-pelisarjasta aikanaan rakennettiin menestystarina. Toisaalta katson, miten
tama nakyy kayttajakommenteissa, mika johtuu epailematta ensi sijassa jaakiekon
yleisdsuosiosta, vaikka peleja pidettaisiinkin “vain” onnistuneina peleina.

NHL 94 urheilupelina

EA Sportsin NHL 94 on konsolipeli, jota pidetdan yleisesti yhtena kaikkien aikojen
niin jadkiekko- kuin ylipaataan urheiluvideopeleista (ks. esim. Johnson 2013; Clas-
sic Gaming Quarterly 2016). Se on yksi osa vuosittain uutena, paivitettyna editiona
ilmestyvaa pelisarjaa, jonka uusin laitos on NHL 20.* Ensimmainen sarjan peli, NHL
Hockey, julkaistiin vuonna 1991. Sen esikuvana oli EA:n jenkkifutispeli John Madden
Football’, jonka ensimmadinen versio ilmestyi vuonna 1988. NHL 94:n suosiota nosti
sen aiempaa paremmaksi koettu pelattavuus sekd ennen kaikkea avainelementiksi
noussut suoraan syotosta -laukaus (one timer). Laukauksella maalintekoon tuli uusi,
realistinen ulottuvuus, silld se on my0s oikean jadkiekon tehokkaimpia tapoja yrit-
tad tehda maali. EA Sportsin tuottaja Sean Ramjagsingh on todennut, ettd NHL 94
oli ensimmadinen “kerta” (so. jadkiekkopeli), jossa saattoi tehdd “mita vain halusi,
milloin vain halusi ja sait ruudulla juuri sen mita odotit”, mika ”oli suuri osa NHL
94 -kokemusta”. (NHL 2013.) Vaikka lausunnosta vahentdisi markkinapuhelisan,
voi todeta, ettd peli oli todellinen menestys ja tand paivana klassikko.®

NHL lisensioi sarjan ensimmaisen pelin, NHL Hockeyn (1991), jossa oli mukana
kaikki sarjan joukkueet, mutta ei pelaajien nimid, koska pelaajayhdistys ei ollut
mukana. NHL my0s puuttui pelin sisaltoon. Kun NHL:lle selvisi, ettd peliin oli
ohjelmoitu my0s tappeleminen, se yritti estdd pelin julkaisun uhkaamalla vetaa
lisenssinsa pois. Tama tapahtui lilan myohaan, koska peli oli jo tuotannossa. NHL
kuitenkin toteutti uhkauksensa ja veti lisenssinsd pois seuraavalta versiolta. Peli
ilmestyi nimella NHLPA "93. Nimi viittaa liigan sijasta NHL:n pelaajayhdistykseen
(Players” Association), mika tarkoitti sitd, ettd nyt mukana olivat kaikki pelaajat,
muttei NHL:n logoa ja seuroja. Joukkueet oli nimetty vain kaupunkeina (Chicago,
Pittsburgh ja niin edelleen). Tappelut pysyivat pelin suosittuna sisaltona. (Classic
Gaming Quarterly 2016.)

4 NHL 20 julkaistiin 20.9.2019. Pelin nimen vuosiluku on aina jaakiekkokauden paatdsvuosi (tassa
tapauksessa kausi 2019-2020).

5 Madden (s. 1936) oli menestynyt valmentaja, jonka nimi ja ani paatyivat peliin. Pelill ei ollut
aluksi niin NFL-liigan kuin pelaajayhdistyksenkaan (NFLPA) lisenssia, joten joukkueet olivat anonyy-
meja. Sittemmin peli on mainittujen tahojen lisensioima (John Madden NFL).

6 NHL 94:n kulttiasemasta kertoo paljon se, etta pelissa jarjestetddn nykyaan vuosittain kenelle
tahansa avoin maailmanmestaruusturnaus "King of 94”. Se jarjestetaan seka Sega- ettd Super
Nintendo -versioina. Tana vuonna se jarjestetdan 21.-22. syyskuuta Torontossa. Sen ohessa on
myds “rennompi” (casual) turnaus "Duke of 94” niille, jotka haluavat vain pelata muiden pelin fanien
kanssa. (King of 94 2019.)
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NHL 94 julkaistiin kevaalla 1993. "J. Roenick” (27) tuulettaa maalia jalleen kerran. Kuva:
kuvakaappaus pelista.

Kuuluisa pelisuunnittelija Mark Lesser, joka oli suunnitellut John Madden Football
-pelin, palkattiin suunnittelemaan seuraava versio, NHL 94, Sega Genesis -pelikon-
solille. Han otti tehtdvan ilomielin vastaan, mutta hanelld oli yksi ongelma: han ei
tiennyt jadkiekosta juuri mitddn. NHL palasi yhteistyokumppaniksi, mutta vain
silla ehdolla, ettd tappelut poistettaisiin, mihin EA suostui: selvasti he pitivat lii-
gan ja sen joukkueiden kuulumista pelin sisdltoon tappeluita tairkeampand. Tassa
mentiin jopa niin pitkalle, ettd kunkin joukkueen kotihallissa soivat niille ominaiset
urkukappaleet pelikatkojen aikana, mikad on varmasti lisinnyt peliin samastumista
kunkin joukkueen faneille. (Classic Gaming Quarterly 2016; ks. myos Graham 2013;
Pinchevsky 2013; McCrea 2015; Satriano ja O’Leary 2018.) Tappelut palasivat parin
vuoden tauon jilkeen peliin NHL 96, mutta ndyttaa varsin selvaltd, ettd ”oikeat”
joukkueet ja pelaajat ovat pelikokemuksen ytimessa ja sitd kautta keskeinen pelisar-
jan yli neljannesvuosisadan kestanytta elamaa selittava tekija. Tahan palataan alla.

Norman (2013) kirjoittaa, ettd NHL 94 tuli markkinoille merkittivana hetkena
NHL:n historiassa. Gary Bettman oli juuri aloittanut komissaarina ja johti NHL:n
kunnianhimoisia laajentumissuunnitelmia. Erityisen keskeista oli USA:n markkinoi-
den valtaaminen niiden taloudellisen potentiaalin takia — Kanadalle kansallispeli
oli myyty jo ajat sitten. Erilaiset oheistuotteet seka eri viihteen muotojen ja urheilu-
liigojen aggressiivinen ristiin markkinointi olivat markkinointistrategian ytimessa.
Jopa Suomesta katsoen triviaalilta nayttava urheilukerailykorttiteollisuus nousi
isoksi litketoiminnaksi. Video- ja tietokonepelit istuivat tahan malliin kuin sitad var-
ten luotuna. EA Sportsin NHL-pelit olivat NHL-tuotteen kasvun seka seuraus etta
sitd rakentanut tekija.’”

NHL 94 oli siis ensimmadinen NHL-peleistd, jossa oli oikeiden pelaajien nimet,
joukkueiden logot ja jokainen NHL-joukkue. Tasta syysta Swingers-elokuvassa,
tai toisessa aikakauden elokuvassa, jossa nahdaan NHL-videopeli, eli Hdirikdissa

7 Mediateollisuuden konvergenssista ks. Jenkins 2006; Gray 2010.
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(Mallrats, Kevin Smith, 1995), ei nahda NHL 94 -pelid, vaikka Swingers siihen epa-
suorasti viittaakin. Lisensiointiverkosto esti tdiman, ainakin taloudellisista syista.
(Graham 2013; Pinchevsky 2013.) NHL 94 on edelleen osa NHL-folklorea, mika joh-
tuu siitd, ettd sita pelasivat lapsena nykyiset NHL-pelaajat, mutta vaikuttaa samalla
siltd, etta pelid on pelattu paljon sen ”“loogisen” elinkaaren jalkeen. NHL:n omalla
YouTube-kanavalla on pelin 20-vuotisjuhlavideo vuodelta 2013, jolla silloiset (ja
paaosin myo6s nykyiset) NHL-pelaajat muistelevat pelia.

Videolla Adam Henrique muistelee pelanneensa pelia pikkuveljensa kanssa. Hen-
rique on syntynyt vuonna 1990, eli hdan on ollut 3- tai 4-vuotias pelin ilmestyessa,
mika viittaa juuri pelin jatkuneeseen suosioon uusista versioista huolimatta — tai
sithen, ettd juuri NHL 94 on ollut helposti saatavilla vanhempana pelina. Suurin
osa haastatelluista on kuitenkin 1980-luvulla syntyneitd, kuten maailman parhaana
pelaajana vuosia pidetty Sidney Crosby (s. 1987). Scott Hartnell (s. 1982) toteaa taas,
etta NHL 94 oli hanen “ensimmainen kanssakdymisensa "NHL-pelaajien” kanssa”.
Han tekee "NHL-pelaajat” sanoessaan lainausmerkkieleen, mika viittaa eron teke-
miseen pelin ja oikean jadkiekon valilla (NHL 2013), mutta samalla ”Gretzkyn ja
muiden” mainitseminen hamartaa oikean pelaajan ja taman digitaalisen hahmon
valista suhdetta.

My6s yksi NHL:n suurimmista nykytahdista, Auston Matthews, joka on juuri il-
mestyneen NHL 20 -pelin kansikuvapelaaja,® kertoo pelanneensa lapsena NHL 94:34,
vaikka hén itse asiassa syntyi 1997 ja hanen tullessaan videopeli-ikaan pelisarja oli
kehittynyt valtavasti. ”Pidin siitd, koska se oli yksinkertainen, ja olin hyva siina. Tyy-
pillisesti voitin.” Han pelaa sita satunnaisesti edelleen kavereidensa kanssa. Jotkut
hanta vanhemmat NHL-kiekkoilijat ovat muistelleet, miten peli oli silloin uusi osa
jaakiekon harrastamista ja NHL:n seuraamista, jadkiekkokorttien, televisio-otteluiden
ja muun ohessa. Brian Boyle (s. 1984) toteaa, ettd NHL 94 oli niin hieno peli, koska
“tiesit, keitd pelin joukkueet ja pelaajat olivat”. (Satriano ja O’Leary 2018.)

Miikka Lehtonen taas kirjoitti viime vuonna Pelaaja-lehdessa, etta hanelle NHL 94
on ”urheilupelien kukkulan kuningas”. Sen merkitys on kuitenkin hénelle paljon
laajempi, silld kyseistd pelid ”on pitkalti kiittaminen sitd, ettda minusta yleensakaan
tuli urheiluhullua”. Han kavi yldastekavereidensa kanssa koulupdivien jalkeen
pelaamassa paikallisessa pelikaupassa EA Sportsin urheilupelejd, vaikka han itse
ei “pahemmin urheilusta pitanytkaan”.

"NHL 94 oli taydellinen porttihuume, silld se oli pelind sangen yksinkertainen.
Vauhdikas, aikanaan nayttava ja helposti pelattava latkapeli ei toki oikeasti jaakiek-
koa muistuttanut kuin vahingossa, mutta peliin paasi mukaan helposti, vaikka ei
latkamies ollutkaan.” (Lehtonen 2018.) Kaikki nama esimerkit kertovat juuri siita,
miten NHL 94 nivoutui osaksi seka jadkiekkokulttuuria ettd urheilupelikulttuuria.
Peli osallistui ndiden kahden eri pelikulttuurin vélisen symbioottisen vuorovaiku-
tussuhteen rakentamiseen.

Jeremy Roenick: tihtijadkiekkoilija ja urheilupelilegenda

Kuten Swingers-elokuvan kohtauksessa viitataan, NHL 94 -pelissa Chicagon tah-
tihyokkaaja Jeremy Roenick oli ylivertainen pelaajahahmo. Roenickista tuli pelin
kautta "legenda” tavalla, jota hanen sindnsa komea peliuransa ei olisi mahdollis-
tanut. Han on useaan otteeseen kertonut, etta peliuran jalkeen ihmiset tulevat aina

8 <https://www.nhl.com/news/ea-sports-nhl-20-cover-star-auston-matthews/c-307913954>. Linkki
tarkistettu 10.11.2019.
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Jeremy Roenickin peliura kesti parikymmenta vuotta, 1989-2009. Han pelasi San Jose
Sharksin joukkueessa vuosina 2007—2009. Kuva: Wikimedia Commons.

puhumaan hénelle NHL 94:sta ja kuinka huippu héan oli siind, ei hdanen oikeasta
peliurastaan. Roenick on itse jasentdnyt pelista saamansa palautteen (”ja saan sita
joka toinen pdiva joko Twitterissa tai kadulla”) kolmeen seikkaan: 1) ”Chicago
Blackhawksin voittaminen NHL 94:ssa on mahdotonta Jeremy Roenickin takia”; 2)
”Suoritin collegen pelaamalla Jeremy Roenickilla "94 Segalla”; 3) “Blackhawkseilla ei
saanut pelata, koska sitd ei voinut pysayttaa”. (Sit. Norman 2013; ks. myos Satriano
ja O’Leary 2018.)

Han toteaa tiedostavansa, etta hdanesta on osin Swingers-elokuvan takia tullut osa
popkulttuuria, ja ettd se on pitanyt hanet yleison tietoisuudessa. Hanesta on tullut
yksi suurimmista urheiluvideopelihahmoista Pohjois-Amerikassa, mika johti hanen
esiintymiseensd pelien kannessa vield 2000-luvun alkuvuosina. Roenick myonsi,
ettd ympari maailmaa myytavan pelin kanteen padseminen on poikkeuksellinen
kunnia, silla se tavoittaa niin monta demografista joukkoa ja saa pelaajan naytta-
maan poikkeukselliselta. Kun haneltd kysyttiin, koettivatko hanen joukkuetoverinsa
kuittailla hanelle kansikuvista, han totesi ironisesti, ettd jotkut yrittivat, mutta han
vain ndytti niissd aivan liian hyvaltd, ettd se olisi kantanut mihinkaan.? (Barry 2018.)
Viime kadessad on kuitenkin kyse siitd, ettd han on ymmartanyt, ettd hanen myyt-
tinen maineensa perustuu NHL 94 -pelihahmolle, ja han selvasti myos nauttii tasta
ristiriitaisesta asemastaan ex-huippuammattijadkiekkoilijana.

9 Roenick tunnettiin itsevarmana ja mediassa viihtyvana tahtena, joka piti provosoinnista. Kun han
yritti arsyttda maalivahti Patrick Roy’ta median kautta, Roy totesi, ettei kuule Roenickia, koska han
on tunkenut Stanley Cup -sormukset korviinsa. Royn vastaus oli piikki siitd, ettd Roenick ei koskaan
voittanut NHL:n mestaruutta.
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Kanadalainen urheilukanava TSN teki humoristisen muka-haastattelun Roenickin
paljastuksesta koskien ihmisten mielenkiintoa haneen. Roenick kysyy jo ennen en-
simmaista haastattelijan kysymysta, “ethan vain aio kysya NHL 94:sta?” Toimittaja
on hatkahtavinaan, ja kamera tarkentaa taman kysymyspaperiin: kaikki kysymyk-
set koskevat pelid ja ovat lahinnd korneja (“mika on suosikkivuorokaudenaikasi
pelata NHL 94:44?”) tai provosoivia ("miten oikea Roenick parjaa vertailussa pelin
Roenickille?”). Roenick alkaa selittaa turhautuneena, etta hian pelasi USA:n maa-
joukkueessa, teki NHL:ssa 500 maalia (mihin on pystynyt vain 45 pelaajaa liigan
historiassa) ja kehottaa lukemaan kirjansa (jota han nayttaa kameralle), jos ihmiset
ovat hanesta kiinnostuneita, mutta pelistad héan ei ole kiinnostunut puhumaan. (TSN
2015.) Peli on tehnyt Roenickista paljon kuuluisamman kuin mita han olisi pelaa-
jana ollut, ja han on tdsta tietoinen. Pelin tuoma huomio seka imartelee hanta etta
hamartaa hanen saavutuksiaan huippupelaajana, silla han ei hahmonsa tapaan ollut
kuitenkaan ylivertainen pelaaja, “paras”.

Mista Roenickin hahmon ylivertaisuus pelissa sitten johtuu? NHL 94:n tuottaja
Michael Brooks rinnastaa mielenkiintoisella tavalla pelihahmon ja biologisen ihmi-
sen: “Roenick oli tilastollisen viriiliyden taydellinen naytekappale. Jos ndkisit hanen
tilastonsa spermapankissa, haluaisit hanen ominaisuutensa” (sit. Johnson 2013).
Brooks tarkoittanee sanalla ”stat” ensi sijassa (mitattavia) ominaisuuksia, mutta jaa
hieman epaselviksi, puhuuko hdn ihmis-Roenickista, pelihahmo-Roenickista vai
molemmista. Johnson (ibid.) sen sijaan tekee eron pelihahmo-Roenickin ja taman
tosielaman esikuvan valilla toteamalla, etta viimeksi mainittu oli “loistava, mutta ei
niin loistava [kuin NHL 94 -pelissa]; todellisuudessa han ei todennakoisesti mahtuisi
unelmajoukkueeseesi, mutta pelihahmona han on ensimmainen valintasi. Jostain
syysta taidot, jotka tekevit urheilijasta todella muistettavan ovat eri taitoja, kuin
jotka tekevat virtuaaliurheilijasta loistavan”.

Brooks nostaa esiin parhaan mahdollisen esimerkin, kun puhutaan tuon aikakau-
denjaakiekosta, eli Wayne Gretzkyn. Siina missa pelaajahahmolle on helppo asettaa
nopeus ja laukaisutarkkuus, pelisilma ja -vaisto ovat paljon hankalampia mallintaa.
Gretzkylle nama asetettiin korkeammalle kuin muille pelaajahahmoille NHL 94
-pelissd, mutta “hyva intuitio” ei merkitse paljoakaan kolmen eran jadkiekkope-
lissa erityisesti silloin, kun ihmispelaaja ottaa hahmon hallintaansa ohjelmoidulta
tietokonepelaajalta.’® Gretzkyn ilmiomadinen taidokkuus “haihtuu ilmaan”, “mar-
ginalisoituu”, koska pelaajan “tietoisuus” ei todennékdisesti ole yhta hyva kuin
Gretzkyn. (Sit. Johnson 2013.)

Lausunto on samaan aikaan rehellinen ja royhked, silla harva ammattilaisjaa-
kiekkoilija kehtaisi véittda omaavansa saman pelisilméan ja pelinlukutaidon kuin
Gretzky, mutta tuottaja Brooks nayttaa vdittavan, ettd se on onnistuttu luomaan
taman pelaajahahmoon NHL 94 -pelissa. Vaite on ndhtava enemman markkinoin-
tikikkana kuin vakavasti harkittavana asiana, sillda on mahdoton kuvitella, miten
pelin ohjelmoijat kykenisivat vangitsemaan Gretzkyn kaltaisen poikkeuksellisen
urheilijan ”vaiston” periaatteessa varsin yksinkertaiseen pelimoottoriin." Niinpa
hanen tietyt attribuuttinsa — keskinkertainen nopeus ja fyysisen kamppailuvoiman
puute — madrittivat hanta enemman pelissa kuin hanen suurimmat vahvuutensa.
Pelihahmo jai helposti nopeampien ja vahvempien jalkoihin. Sen sijaan Roenickin

10 Pelissa pelaajalla on automaattisesti ohjauksessaan (vain) se pelihahmo, jolla on kiekko hallus-
saan. Jos kiekko on vastustajalla, pelaaja voi vaihdella vapaasti pelaajaa, jota kulloisellakin hetkella
ohjaa.

" »Taidon” ja reaktionopeuden kaltaisten pelielementtien on epailty rajoittavan esimerkiksi idkkaam-

pien pelaajien urheilupelipelaamista, osin siita syysta, ettd oman ikaisia vastustajia on vaikea l6ytaa
online-monipelaajapeleihin (Quand et al. 2014, 38).
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hahmon ominaisuudet olivat kenen tahansa pelia edes hieman taitaneen kasissa
erittdin kayttokelpoisia. (Johnson 2013.)"

Samastuminen jadkiekkopelissd

Oli aika hienoa. Talla kaudella olen pelannut NHL 19 -pelid sen kanssa, niin oli hienoa
paasta pelaamaan sitd vastaan taallakin. Niissa olen ollut aika kova, en tieda olenko
ihan niin kova kuin nyt kunnolla pelatessa, mutta ihan hyva niissakin. (Sit. Paasi 2019.)

Nain kuvaili odotuksiaan kevaan 2019 jadkiekon maailmanmestaruuskisojen aikana
Suomen joukkueen nuori tahti Kaapo Kakko (s. 2001). Han puhui Suomen juuri
paattyneesta ottelusta Yhdysvaltoja vastaan. ”Se”, jota vastaan Kakko erityisesti oli
odottanut paasta pelaamaan, oli USA:n tahtihyokkaaja Patrick Kane (s. 1988). Han
toteaa pelanneensa Kanea vastaan huippusuositussa digitaalisessa jadkiekkopelissa
NHL 19, mutta lausunnon tarkka merkitys jaa avoimeksi: onko héan siis todella pe-
lannut internetin palvelimella NHL-tahti Kanea vastaan, vai ainoastaan peliin luotua
virtuaalista Kanea vastaan, kuten joissain samasta haastattelusta tehdyissa toisissa
mediajutuissa tulkittiin (ks. esim. Miettinen 2019)? Vai tarkoittaako ”sen kanssa”,
etta Kakko on pelannut NHL 19 -pelid pelihahmo Kanella, ja nyt oikeasti hanta
vastaan kaukalossa. Itse asiassa tama merkitysten hadilyvyys tuo urheilupeleihin
mielenkiintoisen, pelihahmoon samastumiseen liittyvan ulottuvuuden.

Kakosta on nyt pelihahmo tuoreessa NHL 20 -pelissa ja ndin hanelle on mahdollista
padsta pelaamaan jonkun toisen nakemykselld siitd, millainen pelaaja han on."* My0s
Roenick on myo6ntanyt pelanneensa poikansa kanssa NHL-peleja “itsenaan” (siis pe-
lihahmo Roenickina), mutta toteaa, ettei osaa nuoruuden videopeli-innostuksestaan
huolimatta pelata kiekkopelejd, koska ei ole ehtinyt niihin perehtya paremmin.
Hénen poikansa on sen sijaan pelannut enemman, myds isansa hahmolla. (Barry
2018.) Tassa tulee hyvin esiin eri ammattikiekkoilijasukupolvien ero, vaikka edella
kavikin ilmi, ettd myos Kakkoa huomattavasti vanhemmat nykypelaajaikaluokat
ovat NHL-peleja pelanneet.

NHL 94 teki varmasti monista, varsinkin Pohjois-Amerikassa, Chicago Black-
hawks-ja Roenick -faneja, vaikka nama eivat valttamatta edes seuranneet jaakiekkoa
ennen peliin hurahtamista. Roenickista se, ettd peleissa alettiin kayttaa ”oikeita”
(haastattelijan muotoilu) pelaajia oli hyva idea, silla se auttoi (oikeita) pelaajia saa-
maan nakyvyyttd ja tunnistettavuutta.” (Sit. Barry 2018.) Pelissa otteluiden alussa
esiintynyt (tietokoneanimoitu) selostaja'®> Ron Barr kertoi Roenickin tapaan, etta
ihmiset — usein lapset — tunnistivat hanet ja kysyivat, ettd etko sind olekin se tyyppi
siitd jadkiekkopelistd (Pinchevsky 2013). Tama osoittaa jalleen, miten urheilupelin

12 Pelin tunnettuja erikoisuuksia, joka hyddytti nimenomaan Roenickiakin, oli se, etta pelaajan
painolla on painvastainen vaikutus kuin todellisuudessa. Roenickin kaltainen kevyempi — pienempi
ja nopeampi — pelaaja saattoi jyrata isommat jalkoihinsa. (Satriano ja O’Leary 2018.) Kyseessa oli
iimeisesti tahaton piirre, silld se korjattiin seuraaviin peleihin.

3 Kakon pelihahmo on nahtavissa taalla: https://www.suomikiekko.com/2019/08/nain-kaapo-kakon-
taidot-on-arvioitu-pian-julkaistavassa-nhl-20-pelissa/. Linkki tarkistettu 11.11.2019.

* Roenick on sittemmin avustanut EA Sportsia myohemmissa peleissa, muun muassa animoinnis-
sa kaytettavissa liikkeenkaappauspuvuissa esiintyen, mukaan lukien Tiger Woods -golfpelissa (golf
on ammattilaisjaakiekkoilijoiden suosikkiharrastuksia). (Barry 2013.)

5 NHL 98 -pelin suomalaispainoksessa oli jopa kiekkopiireissa suuresti arvostetun "paikallisselosta-
jan” J.P. Jalon selostus (TPS, myéhemmin Jokerit), mika nostettiin pelin suomiedition takakannessa
nakyvasti esiin.
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jalaajemman jaakiekkokulttuurin vilinen suhde on kaksisuuntainen ja moniselittei-
nen. Parhaiten taima tulee kuitenkin esiin kysymyksessa pelaajiin samastumisesta.

Lehtonen kertoo edelld mainitussa Pelaajan jutussaan, etta ” (e)mme olleet innostuk-
semme kanssa yksin, silla Turussa py0ri noihin aikoihin useita NHL 94 -liigoja, joissa
pelaajat valitsivat kukin itselleen joukkueen ja sitten pelasivat sarjoja niiden kanssa.
Peli itse ei moista tukenut, vaan kirjanpito hoidettiin kasin. Jokaisen pelin jalkeen
pistemiehet ja tulokset kirjattiin ylos ja kauden lopuksi pelattiin oikein pudotuspelit.”
Han paattaa hyvin mielenkiintoiseen nakokohtaan: ”Se, ettda NHL 94 on edelleen
minulle kaikkien aikojen suosikkikiekkopelini, johtuu varmasti enimmaékseen naista
pelin ulkopuolisista asioista. [kursiivi R.M.] Mutta ei fanitus yksin siita johdu. NHL
94:ssi yhdistyivat 16-bittisten aikojen urheilupelien sujuvuus ja helppous aikanaan
riittavaan realismiin ja tuloksena oli puhdasta kiekkomagiaa.” (Lehtonen 2018.) Peli,
jaakiekko ja lajikulttuurit sekoittuvat keskenaan.

Urheilupelin pelaajan ja pelihahmon vilisen suhteen hailyvyys, johon Kakon
kertomuksen tulkintojen kohdalla viittasin, kdy hyvin ilmi seuraavassa kuvauksessa
retropelitapahtumasta. Pelina on NHL 94, pelaajien valitsemat joukkueet ovat Phila-
delphia Flyers (pelaaja: Insanolord) ja New York Rangers (pelaaja: kirjoittaja, elijutun
‘mind’). Alla pelaajien yhteenveto ottelusta, kaikki kursiivit ovat minun lisaamiani:

Ensimmainen erd oli minulle kivikkoinen. Minulla oli vaikeuksia merkata Phillyn [Phi-
ladelphia] isoja tahtia enka puolustanut hyvin, joka johti Insanolordin tekemiin maaleihin.
Hiin kiytti Eric Lindrosia tekemaan kaksi maalia ja Mark Recchi teki kolmannen vain 13
sekuntia ennen eran loppua. Tilanne naytti jo synkaltd, mutta sitten annoin kiekon Brian
Leechille [...] ja mini pidsin tulostaululle vain kaksi sekuntia ennen eran loppua.

Toinen eréd oli vahemman tapahtumarikas [...] mutta onnistuin pidsemdin tulostaululle
Mark Messierilli tehdessini 3-2-maalin. [...] Onnistuin pitidmdin Insanolordin poissa tulos-
taululta loppueran, raapien itseni takaisin peliin.

Kolmas era oli EEPPINEN. Insanolord yritti epitoivoisesti syottid Eric Lindrosille, jotta
timi viimeistelisi minut (harmi vain, ettei Lindros kesta taklaamista yhtaan),'® kun mind
taas vain yritin tasoittaa pelin. Lauoin tolppaan, kun pelid oli jaljella 6:40 [...]. Peli paasi
vauhtiin kunnolla, kun Insanolord kaytti vahingossa maalivahtiaan antamaan kiekon Mes-
sierille aivan maalin lahelld, ja mind tein tasoitusmaalin tyhjiin, kun pelia oli jaljella 3:11.
Nyt meille alkoi kerdantya yleiso4, ja asiat alkoivat muuttua MIELENKIINTOISIKSI.

Seuraavat muutamat minuutit tayttyivat molempien puolien muutamista hurjista tak-
lauksista. Kumpikaan meistd ei antanut tuumaakaan periksi, kunnes otin kontrollin Mike
Gartnerista (numero 22, eli “The Gartner Snake”), pelasin vapaaksi Rod Brind’ Amourin
(numero 17) ja luistelin Philadelphian alueelle. Harhautin vastustajan maalivahdin
klassisella siksak-liikkeelld ja tein KAUNIIN maalin Phillyn maalin ylakulmaan paas-
ten 4-3-johtoon, kun pelia oli jaljelld vain 32 sekuntia! Yleisosta kuului hurrauksia, ja
Insanolord ldimaytti poytda turhautuneena!

Epdonnekseni hanen ldimédyksensa muutti urheiluhistorian kulkua. Peli nimittéin ja-
mahti iskun seurauksena, ja kuva juhlivista Rangers-pelaajistani tallentui ikimuistoisesti
TV-ruudulle. Emme saa koskaan tietdan, miten nuo 32 sekuntia olisivat menneet, mut-
ta pysyn luottavaisena, ettd Messier ja Rangersit olisivat hallinneet voitokkaina loppuun
asti.

(Lindemann 2010.)

6 |sokokoisen, haikailemattéman ja erittain taitavan Lindrosin uraa varjostivat ja sen lopulta paat-
tivat (tosin vasta paljon NHL 94 -pelin jalkeen) rajuista taklauksista tulleet aivotarahdykset, joita
han sai kahdeksan kappaletta vuosina 1998-2004. Tassa pelaaja siis lukee "taaksepain” Lindrosin
historiaa.

KATSAUKSET « Rami Méhka: "Virtuaalinen kiekkojumala”: Jeremy Roenick, NHL 94 ja samastuminen
urheilupeleissé, 81-91.
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Viililla kertoja on “mind”, seuraavaksi han ”ottaa kontrollin Gartnerista” ja “pelaa
vapaaksi Brind’Amourin”, joksi han muuttuu kiekon saatuaan: “harhautin maali-
vahdin”. Han ”antaa kiekon” Leechille, jonka avulla han “paasee tulostaululle” (eli
syntyy maali). Vastustaja (Insanolord) taas “kayttaa Lindrosia” tekeméan maaleja ja
toisessa kohtaa “yrittaa epatoivoisesti syottaa” talle. Kertomuksen lopuksi Messier
jamuut ovat “"hdanen Rangers-pelaajiaan”, jotka olisivat todennéakdisesti “hallinneet
loppuun asti”. Peli — eli lopussa mukaan tuleva uusi subjekti pelaajien ja pelihahmo-
jen ohella — kuitenkin jaatyi, ehka Insanolordin turhautuneen pdydan laimaytyksen
takia. Pelaajan identifikaatio selvasti vaihtelee pelin sisdlld: han on pelaajana “oma
itsensd” yhtena hetkend, joka ohjaa pelin ulkopuolisena pelihahmoja, mutta toisena
héan antaa kiekon pelihahmolle, joka tekee maalin, jonka ansiosta pelaajalle kirjataan
maali. Han syottda pelaajahahmolle ja muuttuu tiksi kiekon haltuun saadessaan.
Samastuminen on reaaliaikaisesti syntyvaa, jatkuvassa muutosten ketjussa.

Lopuksi

NHL-pelien ja samanlaisten tosieldman vastineille perustuvien urheilupelien samas-
tuminen on monitasoista. Pelaaja voi ihailla ja pelin kautta samastua urheilijaan tai
yleisemmin suosikkiseuraansa. Pelin kautta samastuminen vahvistuu, silla pelaaja
pelaa suosikkiseuransa menestysta tavoitellen — NHL-peleissa tama tarkoittaa
Stanley Cupin, eli NHL:n mestaruuden, voittamista peliin rakennetun runkosarja—
play-off-moottorin avulla. Toisaalta pelin kautta voi alkaa pitda tai arvostaa uudella
tavalla jotain peliin luodusta virtuaalipelaajasta. Muistan tasta itsekin esimerkkeja
1990-luvulta, jolloin peleja kaverien kanssa pelasin. Joku saattoi tehda paljon maa-
leja pelin pelaajalla N.N., joka johti ajattelemaan, etta timan on pakko olla poik-
keuksellisen hyva pelaaja my0s todellisuudessa. Monta kertaa kuitenkin tilastoja
tarkistelemalla paljastui, ettda kyseinen pelaaja ei todellisuudessa ollut samanlainen
otteluita videopelissd maaleillaan ratkonut karkipelaaja, vaan niin sanottu pienten
minuuttien rivimies. Jostain syysta kyseisen pelaajan pelihahmo sattui vain sopimaan
videopelaajan “kateen”.

Electronic Arts on julkaissut NHL-peleja vuosittain vuodesta 1991 alkaen eri pelikonsoleille
seka PC:lle. Kuva: Rami Mahka.
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Edella siteeratun Johnsonin (2013) tavoin Good (2008) kutsuu Roenickia “yhdeksi
viimeisista urheilupelijumalista”. Perusteluna hanelld on se, ettd vaikka urheilu-
pelisuunnittelijat hiovat pelien realismia asteittain yha taydellisemmaksi, on yha
mahdollista pelata ”“aikamme parhaina [urheilijoina]”. Kuitenkaan heidan [sic] suo-
rituksensa eivat dominoi pelitapahtumia ruudulla kuten Roenick teki NHL 94:ssa.
Hénen lahjakkuutensa [sic] oli niin puhdasta, hehkuvan kuumaa ja kestivaa, ja se
asetti hanet ja hanen pelinsa [ensisijainen merkitys “pelitapa”, toissijainen NHL
94] yhteen kulttiklassikon muistettavimmista kohtauksista. Good viittaa viimeksi
mainitulla Swingers-elokuvaan.

Swingersin kohtauksesta tehtiin myohemmin parodia (”Swingers Hockey with
Jeremy Roenick”, 2011), jossa Roenick esittaa Kings-fania. Vaughnin paikalla on
puolestaan urheilutelevisiotuottaja Bernie Kim, joka tekee valittomasti “Roenickilla”
maalin. Oikea Roenick syyttaa Kimia huijaamisesta ”Blackhawkseilla”, koska “Ro-
enick on liian hyvéa, hian on paras!” Vaivaantunutta esittava Kim kehottaa Roenickia
jatkamaan pelaamista. Roenick jatkaa: “Héan on niin komea, ja mika ihmisystava...”,
mutta palaa sitten alkuperéisen elokuvakohtauksen dialogiin.

Roenick on todennut kysyttdessd, ettd hanen maineensa ei perustu sille, etta hian
olisi ollut todellisuudessa yhta hyva pelaaja kuin pelihahmo Roenick, mutta toisaalta
hédnen poikkeuksellinen maineensa tulee siitd, etta han oli paras "video hockey guy
in video game history”. Virtuaaliurheilupelien ja kasvavan e-urheilun aikakaudella
saavutus on huomattava ja se herattaa kysymyksia, joihin vastaaminen vaatii syste-
maattista tutkimusta. Taman artikkelin tarkoituksena oli kartoittaa tutkimusaihetta
yhden historiallisen esimerkin avulla.
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OF BRITISH
STAND-UP
COMEDY

Sophie Quirk (Kentin yliopisto) on kasvavan
stand up -tutkimuksen brittildisid asiantunti-
joita, jonka vaitoskirja koski Mark Thomasin
poliittista komiikkaa ja edellinen teos Why
stand-up matters: How comedians manipulate
and influence (2015, Bloomsbury) stand up
-komiikan valtadynamiikkaa. Uusimmassa
kirjassaan hdn syventyy brittildisen ”vaihtoeh-
toisen” stand up -komiikan (alternative comedy)
genealogiaan, historiallisiin jatkuvuuksiin ja
nykypadivan erityispiirteisiin. Vaikka tyylilajin
kulta-ajaksi maaritellddan vuodet 1979-1990,
sen vaikutus ndkyy yhad timan pdivan stand
upissa, komiikkadiskursseissa ja koomikoiden
(itse)identifikaatioissa. Tallaisten yhtymakoh-
tien ja niiden vaihtuvien sosiaalisten ja poliit-
tisten kontekstien perkaaminen on lyhyesti
sanoen Quirkin kirjan ytimessa.
Vaihtoehtoinen tai “kokeellinen” stand up
oli alkuaikoinaan 1970-luvun lopulla reak-
tiota hallitseville brittikomiikan perinteille:
pohjoisen “ty6ldiskomiikan” matalaotsaiselle
seksismille, rasismille ja homofobialle, mutta
toisaalta myds muodollisen alyllisiksi koe-
tuille ”“Oxbridgen satiirikoille” eli Oxfordin ja
Cambridgen eliittiyliopistotaustasta nouseville
koomikaoille. Jalkiviisaasta nykyperspektiivis-
td voi todeta, ettd vaihtoehtokoomikot olivat
monissa teemoissaan edelld aikaansa. He
olivat julkisista puhujista varhaisimpia, jotka
esittelivat keskeisend aseenaan nimenomaan
poliittisen korrektiuden. Heidan pyrkimyksensa
olivat aikanaan radikaaleja: he kieltaytyivat
turvautumasta vasyneimpaan “se oli vain
vitsida”-siilipuolustukseen ja toivat eksplisiit-

VAIHTOEHTOKOMIIKAN
MYOHEMPIA VAIHEITA

Sophie Quirk (2018): The Politics of British Stand-up Comedy:
The New Alternative. Palgrave Studies in Comedy. Basingstoke:
Palgrave Macmillan, 131 s.

tisesti esiin pyrkimyksensd puolustaa tasa-
vertaisuutta “lyomalla ylospain” (punch up)
kohti valtaapitdavid tai kulloinkin hallitsevia
tahoja ja diskursseja. Nama koomikot olivat
vasemmistolaisesti identifioituvia boheemeja,
taiteilijoita ja anarkisteja, jotka olivat ottaneet
paamadrakseen yhteiskunnallisen muutok-
sen kokeellisen stand up -komiikan keinoin.
Kapitalistisen ironian mukaisesti vaihtoeh-
tokomiikasta tuli kuitenkin — totta kai — itse
hegemoninen malli ja esikuva myohemmalle
brittildiselle stand upille.

Vaihtoehtoisuutta voisikin stand upin yh-
teydessa jasentda mielestani muodon, sisallon
ja funktion kannalta. Ensiksi, muodon osalta
vaihtoehtokomiikka assosioituu ennen muuta
kokeellisuuteen ja perinteisilld, kiteytyneilla
stand up -juttujen kaavoilla leikittelemiseen.
Toiseksi, sisallon osalta vaihtoehtokoomikot
valttelevat perinteisimpia rasistisia, seksistisid,
homofobisia ja muita xenofobisia teemoja. Ja
kolmanneksi, funktion osalta he kieltavat, etta
kaiken komiikan tulisi valttamatta tahdata
(vain) naurattamiseen, ja etsivit sille muita
merkityksid ja tehtavia.

Vaihtoehtojen premissit

Quirk hahmottelee tutkimuksensa metodo-
logiaa viljan narratiivisen kehyksen kautta.
Hanen historiantutkimuksellinen orientaation-
sa koskee etupadssa sitd, miten vaihtoehtoko-
miikan tarinaa on kerrottu ja miten se jasentaa
komiikan kenttda ja yhteisdja nykypdivana.

KIRJA-ARVIOT o Antti Lindfors: Vaihtoehtokomiikan mydhempia vaiheita, 92-95.
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Lahestymistapa paljastaa vaihtoehtokomiikas-
ta historiallisten kehityskulkujen ja vaikutus-
suhteiden sijaan pikemminkin sen hallitsevia
diskursiivisia tendensseja ja artikulaatioita,
mita voisi kutsua kulttuurintutkimukselliseksi
nakokulmaksi (historialliseen) tutkimuskoh-
teeseen. Nadita tendenssejd ja artikulaatioita,
joiden pohjalle Quirk teoksensa rakentaa,
ovat vasemmisto-oikeisto-akseli, poliittinen
korrektius (eli kieli-ideologia), uusliberalismin
vastustus, maun ja luokan artikulaatiot seka
poliittisen todellisuuden viimeaikaiset muu-
tokset ja niin sanottu postanarkismi.
Johdatus vaihtoehtokomiikkaan alkaa hie-
man yllittden pohdinnalla sen vastinparin
eli konservatiivis-oikeistolaisen stand up
-komiikan kriteereista ja elinehdoista. Aiheen
taustalla on brittilehdistdssa joitain vuosia sit-
ten kadyty keskustelu siitd, onko oikeistolainen
stand up oikea sosiokulttuurinen ilmi6 — onko
sellaista edes olemassa taide- ja komediaken-
talla, joka tavanomaisesti mielletdan liberaalin
vasemmiston hallitsemaksi? Koska kysymysta
ei voi esittad ilman tasmennyksia ”poliittisuu-
den” kriteereista ja lajin muodosta — koskien
esimerkiksi jakoa koomikon henkilokohtaisen
elamén ja hanen materiaalinsa vélilla — se avaa
erityisen hyvin erilaisia komediaa koskevia
ideologisia taustaoletuksiamme, jotka liittyvat
esimerkiksi yhteiskunnallisesti kantaa otta-
van satiirin luontaiseen ”edistyksellisyyteen”
tai vasemmistolaisuuteen. Satiirin ajatellaan
“lyovan ylospadin” kohti auktoriteetteja ja
normatiivista sosiaalista jarjestystd, aivan kuin
komedian ajatellaan olevan pienen ihmisen
puolella - tai kuten komediaohjaaja-kasikir-
joittaja Atte Jarvinen esittad, “komiikka ei voi
perustua epareilulle havainnolle” ja tuppaa
ndin ollen olemaan humanistista (ks. Lind-
strom 2017). Vastaavien nakemysten ongelma
on siind, ettd altavastaajan asemaa voidaan
retorisesti soveltaa hyvin monenlaisten asi-
oiden ajamiseen, kuten valkoista tyovaestoa
“maahanmuuttajien invaasiolta” puolustavan
ja poliittisen korrektiuden ylivaltaa kritisoivan
Roy "Chubby” Brownin tapaus osoittaa.
Toisaalta vastaavalta pohjalta kaikenlainen
komiikka, joka ei eksplisiittisesti arvostele
etabloitua jarjestystd, vaan tyytyy lahinna
vithdyttaimaan yleisodan, yllapitaisi epasuo-
rasti vallitsevaa systeemia ja olisi ndin ollen
”oikeistolaista”, kuten vaihtoehtokoomikoksi

identifioituva John-Luke Roberts kirjassa
lausuu. Taman tapaista foucaultlaiseksikin
kuvailemaansa mutta lopulta yhta intuitiivista
ndkokulmaa soveltamalla Quirkin onnistuu
nostaa esiin erilaisia oikeistolaisuuteen asso-
sioituvia nimia kuten esimerkiksi valtavirran
koomikon, veronkierrostakin syytetyn Jimmy
Carrin. Ja vaikka hanen lopputulema onkin
hieman valju - kyll4, oikeistolaisiksi mielletta-
via koomikoita on l0ydettavissa ja vastaavasti
tarvettaja kysyntda vastadanille I6ytyy —luvun
anti on pikemminkin komiikan (epa)poliit-
tisuudesta kaydyn (brittilaisen) keskustelun
premissien eksplikoimisessa, mika pohjustaa
tulevia lukuja havainnollisesti.

Maku- ja luokka-asioita

Kolmannessa luvussa Quirk esittelee erilaisia
vaihtoehtoisen stand up -komiikan klubeja
sekd niista kaytya keskustelua julkisuudessa ja
koomikoiden itsensa keskuudessa. Komiikan
piirissa vaihtoehtoisuutta tai kokeellisuutta
toteutetaan vastustamalla “kaupallisuutta” sen
monissa muodoissa, ennen muuta viihteelli-
syytend. Tama ilmenee esimerkiksi niin, ettd
koomikkoihin kohdistettu vaatimus nauruihin
on sulkeistettu: kaiken komiikan ei tarvitse
tahdata vain naurattamiseen, ja koomikoilla
on my0s kaikki lupa epdonnistua. Tuoreem-
mista vaihtoehtokoomikoista erityishuomiota
osakseen saa muun muassa Chris Coltrane,
jonka isanndimalla klubilla esiintyjia rohkais-
taan suorin sanoin unohtamaan stand upin
perinteiset suoritusvaatimukset, kuten juuri
komiikan, mikali poliittinen viesti tai taiteelli-
nen nakemys sitd vaatii. Muistanpa my0s, etta
Suomessakin koomikot ovat kuvailleet erilaisia
”vaihtoehtoklubeja” tiloina, joissa koomikon
vaatimukset naurattaa yleisddan ovat valjem-
mat. Implisiittinen viesti onkin siind, etta nailla
klubeilla taiteellinen vapaus ja luova prosessi
menevat kaupallisen voiton edelle.

Koska maku liittyy laheisesti sosiaaliseen
luokkaan, komiikkamieltymysten ja huumo-
rintajun analyysi tarjoaa kiinnostavan naky-
man myos luokkaidentiteetin neuvottelun
erityispiirteisiin komiikkadiskurssien konteks-
tissa. Intuitiiviseen paattelyymme kuuluu tassa
yhteydessa ajatus siitd, ettd ylempaa ja kes-
kiluokkaa edustavat sekd usein korkeammin
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koulutetut ihmiset pitadisivat “korkeammasta”
ja alyllisemmasta komiikasta, kun taas tyo-
vaenluokalle kelpaisi matalamielinen viihde
ja hauskuutus. Laadukkaaseen komiikkaan
pitdisi ylempien luokkien mukaan ndin ollen
sisdltya huumorin lisaksi merkitysti, joka voi
viitata paitsi poliittiseen viestiin my6s muo-
dollisiin kokeiluihin. Yleison pitaa ikdaan kuin
tydskennelld humoristisen nautintonsa eteen
ja tdta kautta nousta huumorin hierarkiassa
palkitsevammille tasoille (s. 92).

Kokeellisen stand upin esitysanalyysien si-
jaan Quirk keskittyykin jéalleen siihen, kuinka
kokeellisuutta tai vaihtoehtoisuutta komiikan
tapauksessa tulkitaan. Onko kokeellisuus ja
stand upin muodolla leikittely vastaliiketta
kaupallisen komedian kapealle taidekasityk-
selle, vai onko vaihtoehtoinen komiikka pain-
vastoin elitistista ja luokkatietoista snobbailua,
ja sellaisenaan komedian kaikkia syleilevan
eetoksen vastaista? Quirkin haastattelemat
koomikot kuten Josie Long kiistavat ajatuksen,
ettd komiikalla pyrittdisiin sulkemaan tiettyja
ihmisryhmia ulos. He puolustavat itse moni-
naisuuden arvoa seka yksinkertaisesti laatua:
intohimolla ja sydamella tehty komiikka loytaa
kylla yleisonsa. Koomikot tiedostavat myos
sen, ettd ihmisten maku jakautuu lukematto-
miin sektoreihin ja erilaiset koomikot palvele-
vat erilaista kysyntaa ja makua (s. 97). Stand up
-komiikan katkeransuloiseen ironiaan kuuluu
nimittdin se, etta mikali koomikko etsii alinta
yhteista nimittdjaa, han tuskin puhuttelee ke-
taan kovin syvallisesti.

Samastumisen politiikka

Teoksen anti syvenee paitsi kolmannessa
makua ja luokkaa koskevassa luvussa, myos
paatosluvussa, jossa kirjoittaja padsee pohti-
maan taman paivan poliittisen kulttuurin ja
stand up -komiikan artikulaatioita niin sa-
notun postanarkismin viitekehyksessa. Han
viittaa postanarkismilla politiikan tutkimuk-
sen juonteeseen, jonka mukaan poliittisessa
identifikaatiossa on siirrytty perinteisesta
puoluepoliittisesta samastumisesta (jossa eri
puolueet ovat tarjonneet kokonaisvaltaisempia
viitekehyksia) kohti spesifimmin, esimerkiksi
eldinten oikeuksiin, ymparistoon tai identiteet-
tiin kytkeytyvaa ja yksilollisemmin raataloitya

identifikaatiota. Tatd uutta identiteettipoli-
tilkkkaa hallitsevat ennen kaikkea moraaliin ja
maailmankuvaan liittyvat arvot: sen piirissa
poliittisuus on liudentunut koskemaan myos
arkielamén valintoja ja muita aiemmin lahin-
na “kulttuurisiksi” (ja ”“yhteiskunnallisen”
rinnalla ndin vahempiarvoisiksi) koettuja
seikkoja. Puhuessaan vetavasti ja kriittisesti
nimenomaan arkisen elaméan kokemuksistaan
—lajissa, joka nojaa suuressa maarin samastut-
tavuudelle ja jaettuudelle (ks. Lindfors 2019)
— stand up -koomikot ovat kuin vahingossa
nousseet juuri tamantapaisen poliittisuuden
keskioon.

Quirkin mukaan vaihtoehtokoomikot
ovatkin julkisina puhujina ja vaikuttajina
sisdistaneet erityisen hyvin modernin valta-
analyyttisen ajatuksen hajautuneesta ja ar-
kisesta vallasta. He ymmartavat sen, miten
vallankayttoa harjoittavat kaikki — eivat vain
hallinnolliset auktoriteetit tai muut institutio-
naaliset tahot — kuten my0s sen, etta sosiaaliset
etuoikeudet edesauttavat sen harjoittamisessa
(s.123). My0s luokkatietoisuus on saanut uusia
savyjd. Siina missa alkuperdiset vaihtoehto-
koomikot saattoivat julistaen alleviivata omaa
tyolaistaustaansa tai vaihtoehtoisesti peitella
keskiluokkaisia juuriaan, nykypéaivan koomi-
kot kuten edelld mainittu Josie Long tuovat
omat taustansa ja mahdolliset etuoikeutensa
—esimerkiksi valkoisuutensa, keskiluokkaisuu-
tensa, yliopistokoulutuksensa — avoimemmin
esiin ja pyrkivat hyodyntamaan niita taktisesti
yhteisen asian eduksi (s. 110-111). Poliittisen
todellisuuden reunaehdot ja toimintaperiaat-
teet ovat hajanaisempia ja pirstaleisempia kuin
1980-luvulla, mika tarkoittaa Quirkin mukaan
sitd, ettd myos stand upin poliittista luonnetta
ja ylipaataan poliittisen vaikuttamisen ehtoja
on arvioitava uusista, vaihtoehtoisista nako-
kulmista.

Quirkin teos on ainoalaatuinen ja tarpeel-
linen esitys brittildisestd vaihtoehtokomiikan
perinteestd. Teos antaa tyokaluja ja nakokulmia
pohtia stand up -komiikan ajankohtaisuutta ja
uutta nousua myo6s 2000-luvulla. Se on analyyt-
tinen katsaus ennen kaikkea niihin ideologisiin
periaatteisiin ja premisseihin, jotka leimaavat
hyvin monenlaista vaihtoehtoista, poliittista ja
niin sanottua kantaa ottavaa komiikkaa Britan-
niassa ja sen ulkopuolella. Vaikka sen kohde
ja esimerkit nousevat Britannian monia muita
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maita rikkaammasta ja monipuolisemmasta
komiikan traditiosta, monet kirjan ja kirjassa
lainattujen koomikoiden avaamat teemat ovat
helposti siirrettavissd ja uudelleentulkittavissa
myos muiden (ldnsi)maiden stand up -komii-
kan tarkasteluun. Kirjan voisi kuvitella antavan
syventavia virikkeita my06s koomikkojen omil-
le nakemyksille ja keskusteluille esityslajistaan.

Antti Lindfors
FT, folkloristiikka, Turun yliopisto
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Raine Koskimaa

GAME OF THRONES LET’S PLAY
VIDEOS AND THE RECEPTION
OF POPULAR CULTUREAS
PERFORMANCE

The highly popular TV series Game

of Thrones has made the transmedia
universe originally based on George

R. R. Martin’s novel cycle The Song of
Ice and Fire into a phenomenon, which
has gained fans from much wider
audience than fantasy fandom. In this
article, I look at the ways how people
experience the world, characters, and
events of the Game of Thrones, and
how they interpret these and relate
them to their own lives. | take it as

my hypothesis that Let’s Play videos
provide fruitful material for scrutinizing
the experiences evoked by video
games, and more generally, by popular
culture productions. My research
method consists of analyzing Let’s Play
videos based on the Game of Thrones
videogame (Telltale 2014—15), focusing
especially on the performance of the
player-narrators.

The data set of this research
was sampled from two online video
publication platforms (Twitch, Youtube).
On the audio track the player-
narrators mainly verbalize things
happening on the screen while playing
Game of Thrones, and they also
extensively dwell in the reflections and
explanations regarding moral choices
prompted by the game. Showing off
emotional responses of the player-
narrators plays an important role, too,
which emphasizes the performative
aspect of Let’s Play videos.

Let’s Play videos provide a way to
show and increase one’s fancultural
capital. Through publishing Let’s Play
videos the player-narrators participate
in the immaterial exchange economy
of fandom, by contributing their share
into the Game of Thrones universe.

In the Game of Thrones Let’s Play
videos the reflection focuses on moral

ABSTRACTS — ABSTRAKTIT, 96-97.

choices. These videos open up views
to private reception processes of the
player-narrators, and to the flexible
shifts and overlaps between various
moral codes during these processes.
Let’s Play videos seem to offer a new
kind of platform to perform one’s fan
activities, in which the intimate moment
of reception may be opened up to a
communal experience.

GAME OF THRONES -PELIN
LET'S PLAY -VIDEOT JA
POPULAARIKULTTUURIN
VASTAANOTTO ESITYKSENA

Suositun Valtaistuinpeli (Game of
Thrones) -tv-sarjan myo6ta George R.
R. Martinin Tulen ja jaan laulu -kirjasar-
jaan perustuvasta transmediauniver-
sumista on tullut ilmid, jolla on faneja
huomattavasti laajemmin kuin vain fan-
tasiaharrastajien piirissa. Tassa artik-
kelissa pyrin selvittdmaan tapoja, joilla
ihmiset kokevat Valtaistuinpelin maa-
ilman, hahmot ja tapahtumat, ja sita,
miten he niita tulkitsevat ja suhteuttavat
omaan elamankokemukseensa. Hypo-
teesina on, etta Let’s Play -videot tarjo-
avat hedelmallisen aineiston pelien ja
yleisemmin populaarikulttuurin synnyt-
tdmien kokemusten tarkasteluun.
Tutkimusmenetelmanani on Game
of Thrones -videopelista tehtyjen Let’s
Play -videoiden analysointi erityi-
sesti pelaaja-kertojan esiintymiseen
keskittyen. Tutkimuksen aineisto on
koottu satunnaisotantana kahdelta eri
videonjakoalustalta (Twitch, Youtube).
Aéniraidalla pelaaja-kertojat ensisi-
jaisesti sanallistavat ruudulla nakyvia
tapahtumia ja kayttavat runsaasti aikaa
myds pelin edellyttdmien moraalisten
valintojen pohtimiseen ja selittdmiseen.
Videoissa on myds tarkeassa roolissa
pelaaja-kertojien tunnereaktioiden
esittdminen, mika korostaa Let’s Play
-videoiden performatiivista luonnetta.
Let’s Play -videot tarjoavat tavan
seka esittaa ettd kasvattaa fanikulttuu-
rista pddomaa. Let’s Play -videoiden
kautta pelaaja-kertojat osallistuvat fan-

domin aineettomaan vaihdantaan, tuo-
den oman panoksensa Valtaistuinpelin
universumiin. Game of Thrones -pelin
Let’s Play -videoissa pohdinta keskittyy
moraalisiin valintoihin. Videot avaavat
nakyman pelaaja-kertojien yksityiseen
vastaanottoprosessiin ja sen aikana
tapahtuvaan joustavaan erilaisten
moraalikoodistojen limittymiseen. Let’s
Play -videot nayttavat tarjoavan faniu-
den esittamiselle uudenlaisen alustan,
jossa intiimi vastaanoton hetki voidaan
tuottaa yhteisodlliseksi kokemukseksi.

D |
Riikka Turtiainen

LET'S PLAY HAIRDRESSERS?
DIGITALTOUCH INASMR ROLE
PLAY VIDEOS

ASMR is an acronym for Autonomous
Sensory Meridian Response, which

is an autonomous, pleasurable and
calming feeling accompanied by a
tingling sensation that begins on the
scalp and moves down the back of
the neck and spine. It is caused by
specific auditory or visual stimuli, which
are called triggers (close whispering,
tapping, rustling, and slow hand
movements). In this article, | analyse
the popular video category of ASMR
role plays in YouTube. In these role
play videos vloggers are performing
triggers for instance as haidressers,
cosmetologists, and doctors. | am
interested in finding out how they are
creating an illusion of touch.

ASMR videos have been studied
as therapeutic technologies and in the
context of affect theories and haptic
media studies. By applying play theory
to understandings of ASMR role plays,
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my aim is to point out that they can

be seen as a digital manifestation

of physical play. My methodological
approach consists of close reading of
the videos but | have also utilized auto-
ethnography as sensory participation.
According to my analysis, the digital
touch consists of synaesthesia, bodily
knowledge, and imagination.

LEIKITAANKO KAMPAAJAA?
DIGITAALINEN KOSKETTAMINEN
ASMR-ROOLILEIKKIVIDEOISSA

ASMR on lyhenne sanoista Autonomo-
us Sensory Meridian Response. limi-
0Olla tarkoitetaan erilaisten aistiarsyk-
keiden eli triggereiden aikaansaamia,
tahdosta riippumattomia, miellyttavia
ja rauhoittavia aistielamyksia. Joillakin
ihmisilla nama aani- ja visuaaliset ar-
sykkeet (lahikuiskaukset, naputtelut,
rapistelut ja hitaat kasiliikkeet) aiheut-
tavat "kylmien vareiden” kaltaista kihel-
mointid, jonka kuvataan kulkeutuvan
paan takaosasta selkarankaa pitkin
muualle kehoon. Tassa artikkelissa
analysoin YouTubessa viime vuosina
suosituiksi muodostuneita ASMR-
roolileikkivideoita, joissa vloggaajat
ovat tarinallistaneet triggereiden
tuottamisen esittdessaan esimerkiksi
kampaaijia, kosmetologeja ja ladkarei-
ta. Olen kiinnostunut siitd, miten naissa
ASMR-roolileikkivideoissa luodaan
koskettamisen illuusio.

ASMR-videoita on tutkittu terapeut-
tisina teknologioina seka affektiteo-
rioihin ja haptiseen mediatutkimuk-
seen tukeutuen. ltse asetan ilmidn
leikintutkimuksen viitekehykseen
tarkoituksenani osoittaa, etta videot
on mahdollista nahda fyysisen leikin
digitaalisena iimenemismuotona.
Analysoin videoita niiden Iahiluennalla,
mutta tutkimuksessani voi nahda myos
piirteita auto- ja aistietnografisesta la-
hestymistavasta. Analyysini perusteella
digitaalisen kosketuksen voi ASMR-
roolileikkivideoiden kohdalla nadhda
muodostuvan aistien synestesian,
kehollisen tietamisen ja mielikuvituksen
yhteisvaikutuksesta.
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Lasse Hamalainen

USERNAMES AT USE: PERSONAL
REFERENCES IN ONLINE AND
FACE-TO-FACE CONVERSATIONS
OF AFINNISH GAMING
COMMUNITY

One form of gaming culture are
communities of persons interested in
the same game. In these communities,
members discuss not only the game
and their experiences during gameplay,
but also other community members.
But what names do they use among the
community — given names, usernames,
or some other names? This article
examines the question in the online
and face-to-face conversations of
Playforia Minigolf hobbyist community.
This small but close-knit community,
consisting mostly of Finnish young
males, has been running for almost 20
years.

Most members of the community
have a calling name, which is
principally used in referring to them
in everyday discussions of the
community. Calling names are mostly
formed on the basis of person’s
official registered username through
shortening (e.g. Jeppe-82 > Jeppe;
Haamukirjailija > Haamu; Humahuta
> Humis), but some usernames work
as calling names as such. There
are, however, some situational and
speaker-related variation in the name
usage. In most official contexts, the
registered form of the username is
often used. Given names and several
kinds of temporary pet names are used
for playing with the language or for
indexing the close relationship between
the speaker and the name bearer. The
study also deals with questions related
to changing username and playing with
multiple usernames simultaneously.

KAYTTAJANIMET KAYTOSSA:
HENKILOVIITTAUKSET
SUOMALAISEN PELI-
YHTEISON VERKKO- JA
KASVOKKAISKESKUSTELUISSA

Eras pelikulttuurin ilmentyma ovat
tietysta pelista kiinnostuneiden henki-
I6iden muodostamat yhteisét. Niissa
keskustellaan paitsi itse pelista ja peli-
tapahtumista, my6s yhteison jasenista.

Mutta mita nimia heista kaytetaan —
etunimia, kayttajanimia vai joitakin mui-
ta nimia? Tassa artikkelissa kysymysta
tarkastellaan suomalaisen pelisivusto
Aapelin Minigolf-pelin harrastajayh-
teison verkko- ja kasvokkaiskeskuste-
luissa. Lahes 20 vuoden ajan toiminut
yhteisd on pienehko mutta tiivis, ja se
koostuu padosin nuorista suomalaisis-
ta miehista.

Useimmat pelaajayhteison jasenet
ovat saaneet kutsumanimen, jota kay-
tetaan yhteison arkisissa keskusteluis-
sa melko vakiintuneesti. Kutsumanimet
muodostetaan paaosin virallisen kayt-
tajanimen pohjalta lyhentamalla (esim.
Jeppe-82 > Jeppe; Haamukirjailija >
Haamu; Humahuta > Humis), mutta
jotkin kayttajanimet toimivat kutsuma-
nimina sellaisenaan. Nimien kaytossa
on kuitenkin jonkin verran tilanne- ja
puhujakohtaista variaatiota. Virallis-
luonteisissa keskusteluissa kaytetaan
useammin kayttajanimen rekisteroitya
muotoa. Henkildiden etunimia ja erilai-
sia tilapaisia kutsumanimia kaytetaan
etenkin kielelliseen leikittelyyn seka
osoittamaan puhujan ja nimen kantajan
valista laheista suhdetta. Tutkimuk-
sessa kasitelladn myos kayttajanimen
vaihtamisen ja useilla kayttajanimilla
samanaikaisesti pelaamisen vaikutusta
kutsumanimeen.



