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Stardew Valley on maatilasimulaattori, jossa uskonto on vahan
Kiusallista - Videopelien ja uskonnon tutkimus on nouseva ala

Heidi Rautalahti & Olli Saukko
Helsingin yliopisto

Johdanto

Tassa katsauksessa tuomme esiin sen, minkdlaisen tutkimuskentdn videopelit ovat nostaneet
uskonnontutkimuksen pariin, ja tarkastelemme erityisesti yhta viime vuosien hittipelia niin sa-
nottujen indiepelien piiristd, Stardew Valleyta (ConcernedApe 2016). Ulkoasultaan retrohenki-
nen Stardew Valley (SV) yhdistda maanviljelysimulaattoria ja roolipelielementteja. Pelin tar-
koituksena on hoitaa omaa maatilaa ja samalla tutustua muihin asukkaisiin laaksossa, jossa
maatila sijaitsee. Indiepeli-termi viittaa itsendisten pelintekijoiden ja pienten pelifirmojen pe-
leihin, erotuksena taloudellisesti suurten toimijoiden valmistamiin peleihin.

SV:n on luonut seattlelainen pelintekija Eric Barone - nimimerkiltddan ConcernedApe - joka
tyosti pelia kdytdannossa kokonaan yksin vuosina 2011-2016. Tama on pelimaailmassa poik-
keuksellista ja jopa ainutlaatuista, erityisesti ndin suuren suosion saavuttaneelle pelille. Chuck-
lefish-niminen peliyhtio julkaisi Baronen luomuksen vuonna 2016, mutta peli on edelleen hyvin
suosittu. Suosiota ovat edesauttaneet muun muassa myohemmin peliin lisatty mahdollisuus
monipeliin seka se, etta peli toimii kdytannossa kaikilla keskeisilla pelialustoilla ja konsoleilla.

Pelin ajatus ei ole ainutlaatuinen, vaan se pohjautuu hyvin vahvasti japanilaiseen Harvest Moon
-pelisarjaan (Marvelous 1996-). Hyvin samansuuntainen idea on muun muassa Animal Cros-
sing -sarjan peleissa (Nintendo 2001-), seka SV:n jalkeen julkaistuista peleista My Time at Por-
tiassa (Team17 2019). Barone on kertonut, ettd Harvest Moon -pelit olivat hanelle lapsena tar-
keitd. Han pyrki tekemaan SV:std oman versionsa samankaltaisesta pelistg, silla han naki Har-
vest Moon -pelisarjan ajautuneen ajan myo6ta vaaraan suuntaan (White 2018).

Taman katsauksen Kirjoittajia ovat uskontotieteen vaitoskirjatutkija ja videopelitutkija Heidi
Rautalahti seka kirkkohistorian vaitoskirjatutkija Olli Saukko, joka on perehtynyt 2000-luvun
amerikkalaiseen kulttuuriin. Katsauksen aluksi esitelldan, minkalaista on uskonnon ja videope-
lien tutkimus, ja minkalaisia teemoja sen darella on 2010-luvulla kasitelty. Taman jdlkeen esi-
telladn tarkempi luenta Stardew Valley -pelista. Kirjoittajat ovat laatineet katsauksen yhdessa,
kuitenkin siten, ettd Rautalahti on keskittynyt aiemman tutkimuksen esittelyyn ja Saukko paa-
osin Stardew Valleyn luentaan. Luennan taustalla ovat myos kirjoittajien keskustelut pelist3, ja
yhteisty6 pelin uskontoon ja historiakasitykseen liittyvien teemojen pohdinnassa onkin ollut
hedelmallista ndin uskontotieteilijan ja historioitsijan yhteistyona.
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Stardew Valleyn tarkastelu koostuu kdytidnnoéssa kolmesta osiosta. Aluksi esitellddan luenta,
jonka painopiste on siing, milld tavoin pelin NPC-hahmojen (non-player character, eli pelissa
mukana olevat hahmot, joita pelaaja ei voi ohjata itse) ja heidan tarinansa voi ndhda nostavan
erilaiset vaikeat elamankysymykset ja pohdinnat eldmdn suunnasta pelin keskeisiksi tee-
moiksi. Verrattuna odotuksiin, joita maatilan pitimiseen keskittyva peli kenties herattada, pe-
lissa ollaan hetkittdin yllattaen hyvin isojen asioiden darelld, ja usein varsin uskottavalla tavalla.
On huomioitava, etta tatd ndkokulmaa edustava luenta on vain yksi pelitapa muutaman erilai-
sen pelitavan joukossa. Tdman katsauksenkin Kkirjoittajista vain toinen paatyi pelaamaan Star-
dew Valleyta juuri tasta nakokulmasta, kun toinen keskittyi hahmoihin tutustumisen sijaan en-
sisijaisesti maatilan hoitamiseen. Kdytdnnodssa tdma tarkoittaa sitd, ettd kaksi SV:n pelaajaa
ovat voineet esimerkiksi 50 pelitunnin jalkeen saada hyvin erilaisen pelikokemuksen riippuen
siitd, miten he ovat paattidneet nama pelitunnit pelin parissa kayttaa.

Kun luennan ensimmainen osio keskittyy elamankysymyksiin, toisessa osiossa keskitytdan sii-
hen, miten uskonnollisuus tai uskonto varsinaisesti nakyy pelissa. Viimeisessa osiossa tarkas-
tellaan sitd, milla tavoin peli kasittelee menneisyytta ja esittelee jonkinlaista vaihtoehtoista his-
toriaa. Stardew Valley huokuu nostalgiaa ja mennytta aikaa paitsi tekniseltd ulkoasultaan, myo6s
kuvauksellaan yksinkertaisemmasta elamdnmenosta ja jollain tapaa menneeseen aikaan ja-
mahtdneestd kyldyhteisostd. Menneen ajan yhteisollisyytta kuvastavat elementit nousevat kiin-
nostavasti tukemaan argumenttiamme uskonnon kasittelytavasta pelissa.

Kuva: stardewvalley.net/press/

Naiden kolmen osion lapi kulkee teoreettisena viitekehyksena tekijakeskeinen lahestymistapa,
jonka voi ndhda olevan yhteydessa elokuvatutkimuksen alalta nousevaan auteur-teoriaan. Au-
teur-teoria tai sitd laajemmin generatiivinen lahestymistapa pohjautuu ajatukseen, jonka mu-
kaan elokuvan ohjaajan elamankokemukset ja omat ndkemykset, hdanen oma "kasialansa”, na-
kyy hdnen elokuvissaan (ks. uskonnontutkimuksen kontekstissa esim. Myllarniemi 2011). Tata
lahestymistapaa on - ehka ihan aiheellisestikin - elokuvatutkimuksen tapauksessa kritisoitu
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siitd, ettd elokuvan muu laaja tekijdjoukko vaikuttaa ohjaajan lisdaksi merkittavasti sithen, min-
kdlainen lopputulos elokuvanteossa syntyy, olipa ohjaajalla kuinka vahva visio tahansa. Kun
Stardew Valleyn kohdalla pelin on rakentanut yksin yksi pelintekija, voi todeta, etta tekijalah-
toinen nakoékulma on perusteltu, joskin pelid on mahdotonta verrata Baronen "tuotantoon”,
silla SV on hdnen ensimmainen merkittdva tyonsa. Joka tapauksessa on perusteltua esittaa, etta
peli on hanelle henkil6kohtainen ja monet sen piirteista ovat hanen henkilokohtaisia valinto-
jaan ja kuvastavat siten hanen elamankokemustaan ja ndkemyksidan.

Eldman rinnalla kulkevat pelit

Stardew Valleyn kuvaama tavallinen eldma on yhd useammin esilld videopeleissa (Calleja
2011), eikd ihme. Digitaalisia peleja on kuvattu aikamme merkittavimmaksi mediaksi kutsu-
malla nykyaikaa ludistiseksi, eli leikilliseksi tai pelilliseksi aikakaudeksi (Zimmerman 2013).
Arjen elamdmme saturoituu median (Couldry 2017) ja erilaisten digitaalisten pelien kautta,
ovat ne sitten mobiili-, konsoli- tai tietokonepeleja. Monen aikuisen elamdan on lapsesta saakka
kuulunut jokin (digitaalinen) peli, joka merkkaa muistoja, tarkeitd kohtaamisia ja etappeja siit3,
miten muistelemme tai ymmarramme eldmddmme (Anable 2018). Pelit herattavat kiistatta
suuria tunteita.

Lahes jokainen suomalainen kuluttaa aikaansa jonkinlaisen pelin parissa, oli se sitten pasianssi
tai monipelaajan online-peli (Pelaajabarometri Kinnunen et al. 2018). Pelitutkimus on Suo-
messa elinvoimaista ja ainutlaatuista kansainvalisestikin verrattuna, silla Tampereen yliopis-
tossa toimii vuosina 2018-2025 Suomen Akatemian huippuyksikkoé "Centre of Excellence in
Game Culture Studies” (https://coe-gamecult.org/). Kesilla 2016 moni myos herasi Pokémon
GO -mobiilipelin paikannukseen perustuvan lisatyn todellisuuden pelin suosioon Suomessakin.
Kotimainen peliteollisuus maksaa myds suurimmat verot Suomeen (Yle 1.11.2017). Nykyaan
puhutaan entistd avoimemmin pelikasvatuksen teemoista nuorisotydssa ja kouluissa (Merilai-
nen 2020), tosin kiisteleva diskurssi pelien kuulumisesta vain lasten leikkeihin tai moraalipa-
niikki pelien haitoista taittuu sitd mukaa kun pelaajat vanhenevat, mutta pelaaminen ei. Huma-
nististen alojen onkin syytda huomioida merkittava ja ihmisten aikaa allokoiva kulttuurimuoto
entistd valveutuneemmin.

Lapimurrot digitaalisten pelien kulkeutumisesta pelihalleista arcade-pelaamisen myota kulut-
tajien koteihin voidaan paikantaa Atarin Pong-pelin (1972) tai my6hemmin Nintendon Enter-
tainment System -konsolin julkaisuun. Ensimmaiset pelikeksinnét kuuluivat kuitenkin labora-
toriokokeiluihin: Cambridgen yliopistossa vuonna 1952 luotuun ristinollaan tai Yhdysvalloissa
koodattuun tennispeliin vuonna 1958. Suomessa kansainvalistd huomiota ovat niittineet muun
muassa Remedy-peliyhtion pc-peli Max Payne vuonna 2001 sekd Rovion mobiilipeli Angry
Birds (2009), joka viimeistaan kdansi katseet vauhdikkaan kotimaisen mobiilipeliteollisuuden
puoleen. Riippuen siitd, paikannammeko pelien historian ekonomiseen, taiteelliseen, tekniseen
tai kulttuuriseen merkitykseen maarittelemme samalla sen, mita digitaaliset pelit ovat (Mayra
2008, 50; Kultima ja Peltokangas 2017).

Tavallinen elama pyrkii nyt peliruudulle, jossa koko ihmiseldaman kirjo on esilla. Surut, ilot, suu-
ren elaman kysymykset, kuten kuolemaan, elaman merkitykseen tai uskontoon liitetyt ajatuk-
set, ovat merkittdava osa pelien sisdltod. Voidaan ajatella, ettd siina ei sindnsa ole mitaan ihmeel-
lista. Taiteen ja kuvittelun avulla ihmiset ovat kautta aikojen pohtineet abstrakteja tai vaikeita
kysymyksia, sellaisia, joita nykyadn pelit tai muu populaarikulttuuri usein valillisesti esittavat.

Uskonnontutkija - Religionsforskaren 1(2020)


https://coe-gamecult.org/

Rautalahti & Saukko: Stardew Valley on maatilasimulaattori, jossa uskonto on vahan kiusallista

Uskonto, arvot ja eettiset kysymykset ovat merkittavissa madrin populaarikulttuurin eri tuot-
teiden kasittelyssa (Ostwalt 2003). Ndiden suurten teemojen valuminen pelimediaan on osa
tatd jatkumoa. Digitaaliset pelit kasittelevat teemoissaan elamankysymyksia, mutta pelit kulke-
vat myos pelaajan eldamaén rinnalla. Uskonto ei ole harvinainen osa videopelien Kkirjoa, eika ole
tosin sen enempdaa korostetusti esilla kuin muutkaan kulttuuriset teemat. Uskonnot ja katso-
mukset, muiden teemojen joukossa ilmentdvat minuuden kasittelemisen mahdollisuuksia; sub-
jektiivisia itsen projekteja (McCloud 2003).

Uskonnontutkimusta peleista - tutkija on pelaaja

Uskonnontutkimuksen kautta lahestytty pelitutkimus on nuorta, mika liittyy yleisesti uskon-
non ja populaarikulttuurin tutkimuksen yhdistdavien ndkékulmien tuoreuteen. Kysymyksen-
asettelun alku voidaan paikantaa 2010-luvun muutamaan teokseen, kuten Playing with Religion
in Digital Games (Campbell & Grieve 2014) sekd Godwired Religion (Wagner 2012), ja Online
Heidelberg Journal of Religions on the Internet -julkaisun peliteemanumero (2014). Julkaisuissa
on niin ikddn pohdittu pelien ja uskonnonkysymysten menetelmallista tutkimusta (Heidbrink,
Knoll & Wysocki 2016), sitd minkalainen representaatio uskonto on peleissa (Rautalahti 2018)
tai miten uskonnolliset pelaajat kasittelevat esimerkiksi moraalikysymyksia peleissa (Luft
2014). Toisaalta uskonnon madrittelemattomia alueita tai reunaehtoja tutkittaessa peleista
(Love 2010) voidaan muodostaa varsin kiinnostavia huomiota siitd, mika voi olla uskontoa. Yli-
paansa teemat kuten arvot, eettiset kysymykset tai elama ja kuolema ovat puhututtaneet pelien
kautta. Voidaan ajatella, ettd pelitutkimus on osittain elokuvatutkimuksen perillisia, vaikka pe-
lin media on hyvin toisenlainen. Pelien tekemisen kautta koettu uniikki elamys, proseduraali-
nen interaktiivisuus, on suurin erottava tekija muusta populaarikulttuurista.

Pelitutkimus onkin tdnd pdividna monenkirjava kattokasite, joka kokoaan pelin filosofiseen,
psykologiseen, humanistiseen tai tekniseen ja prosessiin tai pelintekijyyteen tai suunnitteluun
keskittyvien kysymysten ja tieteenalojen yhteen tulemisen. Pelitutkimus ei vain liity kohtee-
seen, pelin luentaan tai analysointiin - uskontokysymysten tunnistamiseen, mutta myos toimi-
juuteen, jota pelit synnyttavat — pelaajien ja pelaajan tulkintaan ja tutkimukseen (Heidbrink,
Knoll ja Wysocki 2014).

Uskonto ja videopelit ovat erityinen marginaalikysymys uskonnon ja populaarikulttuurin tut-
kimuksen kentélla. Laajemmin ymmarrettyna kayttokelpoisena kehyksena toimii Forbes ja Ma-
hanin (2005) formuloimat uskonnon ja populaarikulttuurin nelja suhdetta, jotka kuvastavat
hyvin sitd, miten nama toimivat yhteiskunnassa. Pelien kautta ymmarrettyna voidaan aluksi
kuvata suhdetta, miten 1) uskonto nakyy ja tunnistetaan populaarikultturissa representiaati-
oita katsomalla. Toiseksi voidaan katsoa sitd, miten 2) populaarikulttuuri on osa uskontojen
toimintaa, vaikkapa huomioimalla sen, miten Suomen evankelis-luterilainen kirkko on ottanut
nuorisoty6honsa pelit, pelikanavat (esimerkiksi Ristiohjain Twitch -suoratoistopalvelussa) tai
ollut mukana kehittamassa uskontopedagogisia peleja, kuten RISTI 2048 -mobiilipelia (Yle
3.7.2014) Kolmantena voidaan katsoa sitd, mita 3) uusia katsomuksellisia tai uskonnollisia yh-
teisdja on syntynyt populaarikulttuurin inspiroimana, kuten jedismi Star Wars -elokuvien poh-
jalta. Neljantena voidaan tarkastella 4) uskonnon ja populaarikulttuuri dialogia tai yhteiskun-
takeskustelua vaikkapa siitd nak6kulmasta, milla tavoin on sopivaa nayttda uskontoja peleissa.
Usein tdhan suhteeseen voidaan lukea pelitarinoiden uskontokriittiset kuvaukset, tai toisaalta
hahmottaa sitd, miten uskontoryhmien advokaatit ottavat osaa julkiseen keskusteluun korrek-
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tista uskontojen esittdmisesta. Intialaisen pelin Hanuman: Boy Warriorin ymparilla kayty kes-
kustelu on yksi esimerkki siitd, miten erds hinduaktivisti kritisoi sitd, miten pelissa ei pitaisi
esittad jumalia (Zeiler 2014).

Kun tarkastellaan pelitutkimuksen tekemisen yksityiskohtia, myds tutkija on pelaaja (Heid-
brink, Knoll & Wysocki 2016). Pelien luentaan vaikuttaa tutkijan pelaaminen, silld useimmat
valtavirran suuret pelit sisaltavat vaihtoehtoisia tarinakulkuja, jolloin pelin luentatyylit ja pelin
kulku tulevat ndkyvaksi osaksi tutkimuksen tekemista (Rautalahti 2018). Tutkijasubjekti voi
myo0s kayttaa autoetnografian ajatusta siitd, miten pelit ovat itse tuotettua tekemistg, joten tut-
kimusasetelmassa tutkija tuottaa itse tutkimansa materiaalin kokonaisvaltaisen peliymparis-
ton sisdlla tai havainnoi omaa pelaamistaan (Harrer 2018). Sindnsa ndma tutkimusnakékulmat
eivat eroa laadullisen kulttuurintutkimuksen perinteistd, mutta kehystavat uusia kysymyksen-
asetteluja.

Uskonto peleissa

Uskonto on usein ollut esilld valtavirran peleissa haasteellisessa roolissa - tosin niin on ollut
moni muukin kulttuurinen elementti (Bogost 2008). Sukupuoli, vihemmistot tai silmittéméan
vakivaltaiset esitykset tosin hukkuvat nykydan valtavan pelitarjonnan sisadn. Yksittdiset yli-
lyonnit laimentuvat ja eriytyvat genreiksi pelikirjon ja representaatioiden lisddntyessa kuvas-
taen kehityskulkua, jota voidaan verrata elokuvateollisuuteen. Pelkka uskonnon vertaileva tun-
nistaminen tai maailmanuskontojen paradigmaan keskittyva pelitutkimus on myos vain puoli
totuutta siitd, miten uskontoa voi tutkia peleissa. Uskonnon ja pelien keskindisen suhteen kut-
suminen kompuroivaksi (Aysté 2019) leimaa ennemmin koko peliteollisuuden hidasta kypsy-
mista kasitella tarinoissa ja kuvastossa sensitiivisesti, moninaisesti tai kunnioittavasti monta
muutakin kulttuurista teemaa, kuten vaikka naisten seksuaalista esineellistimista. Pelaajakun-
nan monimuotoistuminen tuo paivittyvat arvot pelinkehitykseen.

Erinomainen ja palkittu esimerkki siitd, miten pelit voivat tallentaa ja nostaa esiin katoavaa
kulttuuria, muistitietoa ja uskomusperintéa on vuonna 2014 ilmestynyt tasohyppely-seikkai-
lupeli Never Alone (Upper One Games 2014), joka tehtiin yhteisty6ssa Alaskan inupiat alkupe-
rdisvdeston kanssa. Kulttuurielementtien toiseuttavaan kayttoon kiinnitetddn nakyvammin
tana paivana yha enemman huomiota. Esimerkiksi Assassin’s Creed -pelit, jotka ammentavat
menneista kulttuureista, kuten muinaisesta Egyptista pelissa Assasin’s Creed Origins (2017)
julistaa pelin alussa, etta sita on ollut kehittdmassa monikulttuurinen, -taustainen, -katsomuk-
sellinen ja -sukupuolinen tiimi.

Niin ikdan uskontoon liittyvien kulttuurielementtien lainausta ei esiinny vain lansimaisten pe-
lien kehityshistoriassa. Tunnettu esimerkki on suositun The Legend of Zelda -pelisarjan (Nin-
tendo Entertainment System, 1986-) kehityksen alusta, jolloin peliin rakennetun uskontojar-
jestelman oli tarkoitus olla kristinuskon mukainen. PAdhahmo Link kantaa yhdysvaltalaisessa
versiossa Book of Magicia, joka alkuperdisessa japanilaisessa versiossa oli Raamattu. Tassa ver-
siossa myo6s pelin myyttisen Triforcen ajateltiin kuvastavan kolminaisuutta (Fandom wiki).
Myyttinen ja toisenlainen, jokin eksoottinen, ndyttaytyy siten erilaisena riippuen siita, milta
puolen merta katsellaan.

Jarjestaytyneen uskonnon historialliset mallit ovat olleet esimerkiksi valtavirran suurissa, niin

sanotuissa AAA-peleissd, usein hahmojen osalta ja tarinassa haastettuina. Uskontokuvaelmat
nadyttaytyvat julmina auktoriteetteina, joiden lapi yksilo koittaa luovia eteenpdin (Rautalahti
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2018; 2019). Dishonored-pelisarjassa tai BioShock-pelien tarinoissa uskontojen johtajat tai
kulttiauktoriteetit toimivat pelaajaa vastaan antagonistin roolissa, mutta samaan aikaan pelaa-
misen kautta avautuva yksilonvapaus tai uskonvapaus voi olla korostettuna. Useimmilla aikui-
sille suunnatuilla nykypeleilld on yhteiskunnallinen nakékulma. Far Cry 5 (Ubisoft 2018) ker-
too fiktiivisen yhdysvaltalaisen kulttijohtajan hirmuhallinnosta, jota vastaan pelaaja taistelee
(Rautalahti 2019). BioShock Infinite -pelin (2k Marine 2013) sivujuonteena kasitelladn muun
muassa rotuerottelua, kun taas The Witcher 3: Wild Hunt esittda pelimaailman jarjestaytyneen
uskonnon johtajien korruption. Pelin pddhahmo, noituri Geralt of Rivia, perddankuuluttaa kui-
tenkin vastavuoroista ja myotatuntoista aatetta siitd, miten uskontojen tulisi olla yhdenvertai-
sia.

Toisaalta voidaan ajatella, ettd uskonto on esilla peleissa maantieteellisten toisintojen; paikko-
jen ja historiallisten kuvausten tai tunnelmien aineksena. Niin ikdan pelista voi oppia historial-
lisista rakennuksista ja aikakausista kuten muinaisen Egyptin kulttuurista Assassin’s Creed Ori-
gins -pelissa tai buddhalaisuuden historiasta pelissa Uncharted: The Lost Legacy (Naughty Dog
2017). Itdaasialaisesta estetiikasta ja buddhalaisesta filosofiasta ammentava Journey (Thatga-
mecompany 2012) keskittyy taas tunnelmallisen musiikin, kokemuksen ja miljo6n kautta poh-
timaan pyhiinvaelluksen tematiikkaa. Pohjoismaista mytologiaa ja kuvastoa esitetddn taas esi-
merkiksi videopelissa Hellblade: Senua’s Sacrifice (Ninja Theory 2017), joka on rakennettu yh-
dessa historiantutkijoiden kanssa. Uskonto kasitettynd myyttien ja muinaisuuden rakentami-
sen elementtind on niin ikdan mukana useassa fantasiamaailmoihin lukeutuvassa pelissd, johon
laveasti voidaan lukea maagiset ja mystiset tarinat, kuvasto ja hahmot.

Uskontoa peleista

Pelit ovat interaktiivista ja refleksiivistd toimintaa. Pelin multimodaalinen ymparisto ja tarina,
proseduaaliset narratiivit, avautuvat vain pelaamalla (Rautalahti 2018). Tutkimuskysymyksia
liittyen uskontoon voi esittaa keskittyen pelaajan toimijuuteen, siihen mita pelaaja kokee, tun-
tee tai tekee. Tutkimuskohteena voi olla uskonnon kautta paikannettavat kysymykset kuin
my0s pelaajan muodostamat tulkinnat ja merkitykset peleista. Yhdessa ensimmaisista teok-
sista liittyen uskonnon ja pelitutkimuksen kysymyksiin Rachel Wagner yhdistaa rituaalin ja pe-
laamisen samankaltaisuudet juuri tekemisen kautta (2012). Toisaalta pelitutkimuksen merkit-
tava ja kritisoitu, nyttemmin digitaalisten pelien yhteyteen nostettu Johan Huizingan Homo Lu-
dens (1950), redusoi useat kulttuurin alueet, kuten lain tai uskonnon pelin ja leikin muotoihin.

Nykypelit laajoine maailmoineen mahdollistavat monenlaista toimintaa. Peleja ei valttamatta
tarvitse edeta tarinan edellyttimassa jarjestyksessd, ja usein kokemus tarinasta, niin sanotusti
pelin luenta, pelityyli ja narratiivi ovatkin pelaajan omissa kasissa (Rautalahti 2018; Roine
2016). Kahden pelaajan kokemus samasta pelistd voi olla merkittavasti erilainen, kuten Star-
dew Valleyn kaltaisten pelien kohdalla on mahdollista.

Pelitarinan mahdolliset moraalidilemmat rakennettuna monihaarautuviin tarinapolkuihin
muokkaavat myo6s yksilollisia pelikokemuksia - pelaaminen on valintojen tekemista. Pelit voi-
vat tarinahaarojensa takia paattya eri tavoin riippuen siitd, minkalaisia vaihtoehtoja pelaaja on
peliaikana valinnut. Roolipelaamiseen keskittyvat pelit, kuten suosittu The Elder Scrolls -sarja
(Bethesda 1994-), antaa pelin alussa muokata pelihahmon pelaajan maun mukaan kehystaen
jo hyvin erilaisen omakohtaisen kosketuksen pelimaalimaan. Pelikokemuksen tutkiminen tai
havainnoiminen monipuolisten asetelmien kautta haastaa tutkijan, silla pelikokemus voi olla
hyvin subjektiivinen.
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Populaarikulttuurista inspiroituneet uudet uskonnot tai katsomukset eivat laajemmin ole viela
nakyneet videopeleissi, mahdollisesti siksi, ettd digitaaliset pelit ovat verrattain uusi ilmié. The
Elder Scrolls -pelien parista on kuitenkin tiettdvasti 1ahtoisin niin kutsuttujen daedra-prinssien
kunnioittaminen. Pelin jumalhahmoja on sovellettu uuspakanoiksi itsedan nimittavien online-
harjoittamiseen. Daedra-prinsseille on esimerkiksi perustettu rukoussivusto. Pelissa daedroille
rukoillaan ja uhrataan. Pelimekaniikan ja katsomuksellisen harjoittamisen yhteyksien tutkimus
antaisi uutta tietoa siitd, miten timéan paivan uudenlainen uskonnollisuus ilmenee.

[hmisen ja koneen vuorovaikutussuhteen tutkimus (esimerkiksi Mekler, Iacovides & Bopp
2018) on nykyadan moninaista. Kysymykset siitd miten vaikutumme, motivoidumme, opimme
tai reflektoimme pelien (tai muun populaarikulttuurin aarelld) ovat olleet kiinnostuksen koh-
teena. Kiinnostavaa on kysyd, mitd merkityksia pelit antavat liittyen uskontokeskusteluihin ja
toisaalta siihen, miten pelaajat kdyvat ndita uskontokeskusteluita - vai kayvatko ollenkaan. Pe-
lit ovat vdline ja ikkuna monenlaiseen identiteettipohdintaan, jossa suuret kysymykset ovat
yksi reflektioalue. Pelit tarjoavat uuden maailman tutustua itseen ja lumoutua seka ihmetella
ndyttdvien maisemien darelld avautuvan maailman mysteeria (Rautalahti 2019).

Arki ja tavallinen eldma jatkuu uusissa muodoissa, ja monet kulttuuriset elementit siirtyvat mu-
kana. Jane McGonigal totesi vuonna 2012 populaaristi, ettd "todellisuus on rikki”, tarkoittaen
sillg, ettd digitaalinen ymparisto tarjoaa talla hetkelld elamanmakuisempia kokemuksia kuin
oikea eldma. Voisi kuitenkin ennemmin sanoa, ettd eldmme ajassa, jossa todellisuutta on laa-
jennettu ja lisitty monen muotoisilla tavoilla jakaa ja jatkaa nykyista olemistamme. Tassa mie-
lessd uskonto luontevasti 10ytaa tiensa digitaalisiin peleihin, kuten muuallekin (populaari)kult-
tuuriin. Uskonto ja katsomukset ovat kuitenkin vaistamatta muutoksessa muuntuvien olemisen
muotojen myota. Se, milla tavoin uskonto tai katsomukset toisintuvat, ja miten me naita toisin-
toja uudelleen ymmarramme, on kiinnostava ja tarkea kysymys - mita lisataan ja mita jaa ehka
pois.

Stardew Valley suurten pohdintojen ja elimankysymysten darella

Populaarin Pelaaja-lehden nykyinen paitoimittaja Johanna Puustinen totesi kevaalla 2016
Stardew Valley -arviossaan lehden sanallisesti nokkelan tyylin mukaisesti, ettd “seesteista ka-
pylaa asuttavat arkkityypit potevat yllattavan samaistuttavaa elamantuskaa mitda moninaisim-
mista syistd, ja heiddn menemistensa ja sanomistensa seulominen salaisuudenmurusten toi-
vossa on uskomattoman mukaansatempaavaa ajanvietettd” (Puustinen 2016).

Tama muotoilu kuvastaa oikein hyvin my6s meidan luentaamme. Luennassa keskitytaan siihen,
minkalaiset teemat nousevat pelissa esille NPC-hahmojen tarinoiden ja eldmanvaiheiden
kautta. Tarinat ja hahmojen esittdmat ajatukset ja repliikit vaikuttavat luennassa merkittavasti
siihen, minkalaisena pelin maailma nayttaytyy. Kuten Puustinen toteaa, hahmojen tarinoiden
hidastempoinen avaaminen on mukaansatempaavaa ajanvietettd, ja hahmoista aukeavat tari-
nat ovat samaistuttavia ja uskottavia, joten on ymmarrettavaa, miten tahan pelitapaan voi paa-
tya.

Peli alkaa asetelmasta, jossa pelaajan ohjaama paahenkil6 kyllastyy nykyiseen elamaéansa Joja-
nimisen suuren firman toimistossa. Han on hukassa tylsan tydelaman oravanpyorassa ja kaipaa
elamaélleen uutta suuntaa. Hinen onnekseen hénen isoisansa on jattdnyt perinnoksi vanhan
maatilansa Stardewn laaksossa, joten pelaaja padsee suuntaamaan sinne aloittaakseen uuden
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elaman. Laakson yhteis6 muodostuu pienesta Pelican Townista ja sen ldhialueista. Muihin alu-
een noin kolmeenkymmeneen hahmoon tutustuessa kdy ilmi, ettd moni muukin on samankal-
taisessa elamdnvaiheessa, etsimdssa suuntaa ja merkitysta elamalleen. Kyldan on muutettu et-
simaan uutta suuntaa ja monet sen asukkaat ovat suurten kysymysten darella.

Kuva: stardewvalley.net/press/

Erityisesti pelin nuoria aikuisia edustavien sinkkuhahmojen pohdinnat oman eldman suun-
nasta, omasta historiasta ja elamadnvalinnoista ovat yllattavankin puhuttelevia. On taiteilijoita,
jotka kipuilevat oman kutsumuksen kanssa, on syrjdytymisvaarassa olevia ja syrjdytyneitd, on
pohdintoja lasten hankkimisesta, kuolemanjalkeisestd elamastd, oman bandin musiikillisesta
suunnasta, alkoholiongelmista tai parisuhteen salassapidosta. On nuoria, jotka kipuilevat suh-
detta vanhempiinsa ja vanhempia, jotka kipuilevat omaa vanhemmuuttaan. Melkein kenella-
kdan ei mene puhtaasti hyvin, vaan kaikilla on omia ongelmia tai haasteita. Koko kyldn ja sen
elamdanmenon ylla tuntuu olevan jonkinlainen uhkapilvi, edustaahan tdllainen "maalaisyhteis6"
ja sen traditiot jollain tavalla mennytta elamaa.

Useat pelin hahmokavalkadin yksilot vaikuttavat pelin alussa stereotyyppisiltd, mutta heidan-
kin luonteensa ja olemuksensa syvenevat, kun hahmoihin tutustuu paremmin. Esimerkiksi ur-
heilijapoika Alex on aluksi yli-itsevarma sporttityyppi, joka vaikuttaa tylylta ja itsekeskeiseltd,
mutta kun hdaneen tutustuu paremmin, selviaa, ettd hanen isansa oli alkoholisti ja aiti sairastui
ja menehtyi, ja siita syystd han asuu isovanhempiensa luona Pelican Townissa. Jonkinlaista
blondin arkkityyppia edustava Haley on niin ikdan aluksi stereotypiansa vanki. Han haluaisi
jatkuvasti lahted isoon kaupunkiin asumaan ja shoppailemaan, eika voi sietda persoonallisesti
kayttaytyvaa ja pukeutuvaa siskoaan. Kun hahmoon tutustuu, hdanen luonteensa syvenee ja sel-
vida, ettd han esimerkiksi pitdaa valokuvauksesta ja lopulta myds huomaa pitavansa pienessa
Pelican Townissa asumisesta.
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Kun tarkastelussa on erilaisten kulttuurituotteiden joukosta videopeli, tarina avautuu juuri pe-
laamisen kautta. Pelin hahmoihin tutustuminen on hyvin hidasta ja hahmojen tarinoiden avaa-
miseen saa hyvin kulumaan kymmeniakin pelitunteja. Tamén voi nahda pelintekijan tarkoituk-
sellisena valintana siind mieless3, ettad sekin kuvastaa entisajan ja maaseudun hitaampaa ela-
maa. Ystavystyminen pelin hahmojen kanssa on mekaniikaltaan varsin yksipuolista, silla se ta-
pahtuu kdymalla tekstidialogia hahmojen kanssa ja antamalla heille lahjoja. Kun hahmoihin tu-
tustuminen tuntuu hitaudesta huolimatta palkitsevalta, se kertoo jotain siitd, miten samaistut-
tavia ja pidettdavia hahmoja pelintekija on onnistunut luomaan.

Mikdan Stardew Valleyn esittelemistad perheista ei tunnu tdysin ehjalta ja yhtendiselt, ja ku-
kaan hahmoista ei oikeastaan ole erityisen menestyva tai vailla haasteita. Tdman voi nahda ku-
vastavan siis "tavallista”, samaistuttavaa elamaa, kun pelin maailman ja sen hahmojen saroja ei
ole siloteltu. Aikakauslehti GQ:n haastattelussa pelin luoja Eric Barone itse toteaakin pyrki-
neensd luomaan hahmoista télla tavoin samaistuttavampia (White 2018). Pelaaja paasee myo-
tdelamaan hahmojen iloissa ja suruissa, onnistumisissa ja ongelmissa. Kun yhden kanssa paa-
see erdand paivana romanttiselle kuutamouinnille, toiselle hahmolle taas voi seuraavana iltana
joutua puhumaan jarked, kun han on juonut kalliolla koko yon ja miettinyt, hyppaako kielek-
keeltd alas. Taman kohtauksen jalkeen tuntuu pahalta, jos on jonkin verran aiemmin keksinyt,
ettd yksi hahmon suosikkilahjoista on tuopillinen olutta.

Kun tarkastelee pelissa erityisesti NPC-hahmojen danella esiteltyja elamanpohdintoja, pelin voi
nahda kuvastavan myds pelintekijan omaa mielenmaisemaa. Nykyisin noin kolmekymppinen
Barone tyosti pelia melkein koko nuoren aikuisuutensa. Han kaytti melkein kaiken aikansa yh-
teen projektiin monen vuoden ajan, eika pelin menestyksesta ollut luonnollisesti prosessin ai-
kana mitddn varmuutta. Siksi voi olettaa, ettd hdan on vaistamatta joutunut miettimaan omia
elamanvalintojaan ja sitd, mihin oma eldma kannattaa kayttaa. Barone kertookin GQ:n haastat-
telussa kdyneensa lapi tallaisia ajatuksia pelisuunnitteluprosessin aikana ja esimerkiksi paaty-
neensa joksikin aikaa valttelemaan puolisonsa vanhempien kysymyksia siitd, miten peli etenee
tai milloin se on valmis (White 2018).

Taman katsauksen kirjoittajien kokemusten perusteella Stardew Valley on auttanut pelaajiaan
eri tavoin. Jotkut Kirjoittajien tutut ovat kertoneet, etta peli auttoi heitd paasemaan yli vaikeista
elamantilanteista. GQ:n Baronea kasittelevassa jutussa myos yksi pelin ensimmaisista testipe-
laajista kertoi vastaavanlaisesta kokemuksesta (White 2018). Pelin julkaisun jalkeen Barone
piti huollon ja pdivittdmisen lisdksi tiettavasti aktiivisesti huolta myds pelin faneista, ja yksi
toisen Kirjoittajan ystava kertoikin saaneensa Baronelta ystavallisen vastauksen Kkirjoitettuaan
hanelle siitd, miten peli oli auttanut hanta elamassaan. Voi siis todeta, etta Stardew Valley on
peli, joka auttaa kasittelemaan erilaisia elamantilanteita siten, ettd saa vain puuhailla jotain yk-
sinkertaista ja mekaanista rauhoittavassa ymparistossa tai pelin esittelemat hahmot ja heidan
elamantarinansa puhuttelevat ja antavat nakékulmia omaan elamaan. On helppo nahda, miten
nama kaksi pelaamisen puolta voivat koskettaa taméan pdivan pelaajia, ehkdpa juuri elaman-
suuntia etsivia nuoria aikuisia. SV:n voi ndhda osana laajempaa ilmi6ta, jossa pelit kulkevat pe-
laajien elaman mukana.

Uskonto on vihan kiusallista

Stardew Valleyn pelaaminen rakentuu ja jaksottuu vuoden kierrolle, jossa sesongit vaihtuvat
aina 28 paivan valein. Keskeisena elementtinad vuodenkierrossa ovat erilaiset traditiot ja juhlat,
jotka tapahtuvat joka vuosi samoina paivina ja kokoavat koko kylan yhteen. Voi siis sanoa, etta
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vuodenkierto on pelin keskeinen rituaali. Juhlien ja niiden valmistelujen yhteydessd monet ky-
lan asukkaat puhuvat my®ds siitd, miten tdllaiset yhteiset traditiot ovat heille ja yhteisélle mer-
kityksellisid. Muutamat nuoremmat hahmot toteavat joistain traditioista, etteivat ne ole ehka
heille tarkeitd, mutta he kuitenkin osallistuvat niihin, kun traditiot kerran ovat tarkeita van-
hemmille asukkaille.

Kuva: stardewvalley.net/press/

Kevatkaudella vietetddn festivaalia, jossa nautitaan kananmunista tehtyja ruokia, ja tapahtuma
huipentuu koristeltujen munien etsintakilpailuun. Talvikauden 25. pdivana taas kokoonnutaan
yhteen yhteisten poytien ddreen ja jokainen tuo salaiselle ystavalleen lahjan, jotka sitten yh-
dessd avataan. Tutuista elementeistddn huolimatta juhlat ovat nimeltdan Egg Festival ja Feast
of the Winter Star, eivat paasidinen ja joulu. Pelin tallennusruudussa talvikauden 24. ja 25. pai-
van valissa voi silti ndhda joulupukin lentdavan porollaan.

Kyldn erottaa historiallisesta amerikkalaisesta pikkukyldstad vain se, ettd sielld ei ole kirkkoa.
Pelista 10ytyy kuitenkin kylakaupan yhteydessa oleva kirkkotila tai alttaritila, nimeltdaan Altar
of Yoba. Yoban symboli ndyttda hieman ristin ja krusifiksin valimuodolta. Vaikka kyseessa on
Yoba-niminen jumaluus, muutamat kylan asukkaat kokoontuvat tilaan sattumoisin juuri sun-
nuntaiaamupadivisin. Yoba-usko toimii pelissd jonkinlaisena sijaisena poissaolevalle kristillisyy-
delle ja sen merkitykselle. Kristinuskon pois jattdminen pelin maailmasta tuntuu selvasti tietoi-
selta valinnalta.

Uskonto esitetdankin pelissa kiusallisena asiana. Tama valittyy kylakaupan asukkaista, joiden
kodissa alttari on. Sunnuntaiaamupaivisin perheen isa Pierre pitaa kylakauppaansa auki, mutta
aiti Caroline ja tytar Abigail vetdytyvat makuukamariin kauas toisessa huoneessa olevasta alt-
tarista. Jos heille juttelee, Caroline kertoo, etta edelliset asukkaat rakensivat alttarin ja Caroline
perheineen antaa muiden kayttaa sitd halutessaan. Abigail lisaa, ettd he ovat huoneessa piilossa,
ettei vain kukaan tulisi puhumaan heille. Asetelma tuntuu viestivan, ettd muut kylalaiset saavat
kylla halutessaan olla uskonnollisia, mutta uskonnollisuus yleisesti on hieman kiusallinen aihe.
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Alttarin luona voi sunnuntaisin nahda kolme kylaldista, joiden taustat monipuolistavat kuvaa
siitd, minkalaisena uskonto nayttaytyy. Yksi ndista hahmoista on onnettomuuden takia pyora-
tuolilla liikkuva vanha mies George. Kun hianelle juttelee, hdn toteaa: "I've never been religious,
but hey... 'm old.” Taman voi ndhda viittaavan joko ajatukseen, jossa uskonnossa keskeisinta
ovat sen tarjoamat vastaukset kuolemanjalkeiseen elamaan, tai vaihtoehtoisesti siihen, ettad us-
konto on jotain, mikd kuuluu paaasiassa vanhoille ihmisille. Kaksi muuta hahmoa ovat paris-
kunta Jodi ja Kent. Kent on pelin ensimmaisen vuoden ajan sotimassa ja Jodi odottaa hanen
turvallista paluutaan kotiin. Kun Kent saapuu peliin, hdnet kuvataan sodasta traumatisoitu-
neena. Karut kohtalot ovat johdattaneet alttarin dareen hahmot, joille yhteistd nayttavat olevan
kuolemaan liittyvat teemat ja erilaiset vastoinkdymiset.

Vaikka uskonnon harjoittaminen nayttaytyy kiusallisena, kuolema itsessdan ei kuitenkaan ole
tdman luennan keskeisimmalle hahmolle Abigailille kiusallista. Abigail itse asiassa haastaa pe-
laajaa kysymalla yhdessa dialogissa, mita tima ajattelee siitd, mitd kuoleman jalkeen tapahtuu.
Lisdksi Abigail on hyvin kiinnostunut kylan hautausmaasta. Onkin varsin yllattavaa, etta ky-
lassa ylipddnsa on hautausmaa, kun siella ei kuitenkaan ole kirkkoa. Kenties hautausmaan tar-
kein tehtava pelissa onkin vain tukea Abigailin hahmoa. Pelissa nakyy myds muita uskontoon
liittyvia piirteitd, kuten okkultismia, jota kylan laitamilla asuva velho M. Rasmodius harjoittaa.
Abigail itse kutsuu erddssa kohtauksessa pelaajankin ohjaaman hahmon kokeilemaan spiritis-
milautaa. Yoba-uskontoa vierastavan Abigailin hahmon kautta muodostuvan asetelman voi
ndhda kuvaavan nykymaailmassa usein esitettya ajatusta siitd, miten yhteys instituutioihin on
vahenemassd, mutta kiinnostus hengellisyyteen on kuitenkin nousussa.

Keskella kylaa on kylatalo, ei kirkko

Pelaajan suurin ja aikaa vievin tehtava Stardew Valleyssa on Pelican Townissa olevan "commu-
nity center” -rakennuksen, kylakeskuksen kunnostaminen. Suomalaisesta kulttuurista ei vas-
taavaa rakennusperinnettd oikeastaan loydy, mista kertoo sekin, ettd sanalle ei ole selkeda suo-
mennosta. Rakennuksen kulttuurinen merkitys avautui taman katsauksen Kirjoittajista Olli
Saukolle sattumalta toisen tutkimusprojektin kautta. Pelatessaan Stardew Valleyta ensim-
maistd kertaa syksylla 2019, han tyoskenteli samaan aikaan projektitutkijana tutkimusprojek-
tissa "THUMANA - Human Migration and Network Analysis: Developing New Research Methods
for the Study of Human Migration and Social Change” (https://blogs.helsinki.fi/humananet-
works/). Projektiin liittyen han kavi lapi arkistomateriaaleja, jotka kasittelivat Michiganissa si-
jaitsevan Sugar Island -saaren suomalaisia asukkaita 1900-luvun alkupuolella. Materiaalin jou-
kossa oli lehtijuttu Upper Peninsula Today -lehdessa vuodelta 1983. Yksi saaren asukkaista, Neil
Joki kertoi jutussa ylpedna siitd, miten kylalaiset aikanaan rakensivat yhteistuumin saarelle uu-
den “community centerin”, joka oli edelleen toiminnassa. Rakennuksessa pidettiin muun mu-
assa aina maanantaisin ja keskiviikkoisin "senior citizen’s lunch” (Adams Bone 1983).

LOyto auttoi ymmartdmaan sitd, minkadlainen merkitys tallaisella rakennuksella on ollut muu-
tamien vuosikymmenien takaisille pienille asuinyhteisoille. Suomalainen vastine voisi olla vaik-
kapa kylatalo, monitoimitalo tai nuorisoseuran talo. Stardew Valleyn kylatalon tarkeytta koros-
taa lapi pelin jatkuva paatehtava, jonka tavoitteena on pelastaa ja kunnostaa kylatalo. Kun hel-
posti kymmenia pelitunteja kestavan tehtavan saa paatokseen, pelissa seuraa kohtaus, joka al-
leviivaa entisestdan yhteisollisyyden merkitysta ja voimaa. Mennyttd aikaa edustava pienen
asuinyhteison yhteis6llisyys omine traditioineen muodostuu tdméan kohtauksen seka vuoden-
kierron juhlien ja tapahtumien mydta yhdeksi pelin keskeisimmista teemoista.
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Community center ja sen merkitys pelimaailmalle avaa kiinnostavan katsantokannan erityi-
sesti kristinuskon poissaoloon pelissa. Téllaisessa perinteisessa kylayhteisossa voisi yhtena
hahmona ndahda vaikkapa hassun papin, jollainen 16ytyy esimerkiksi villiin lanteen sijoittuvasta
ja eri peligenred edustavasta, mutta yhta lailla hyvin suositusta Red Dead Redemption II -pelista
(Rockstar Games 2019). Toisaalta tallainen pappihahmo tarvitsisi kirkon, ja kyldkeskuksen si-
jaan se kokoaisi kyldn vaen yhteen. Jos pelissa olisi pappi ja kirkko, myds vuodenkierrossa na-
kyisivat kristilliset juhlat. Kaiken tdman sijaan pelissd on pormestari, joka vastaa kylayhteisosta
ja yhteis00n integroimisesta; community center, johon kyldldiset kokoontuvat sekd vuoden-
kiertoon liittyvat omat traditiot. Voi ajatella, ettd Barone on kehittdnyt monta keinoa valttaa
kristinusko pelissa. Yhteisollisyydesta ei tingitd, mutta uskonnosta tingitaan.

Peli rakentaa Stardewn laaksosta ihanteellisen vaihtoehtohistoriallisen todellisuuskuvan. Ky-
latalo ja kyldkauppa seka vuosittaiset perinteiset tapahtumat tekevat kyldn yhteisollisyyden
ndkyvaksi. Pelimaailma on yhdistelma nykypdivaa ja menneisyyttd. Perinteitd arvostetaan ja
pidetddn ylla, mutta esimerkiksi samaa sukupuolta olevat voivat menna keskendan naimisiin.
Nostalgian kaipuu on epailematta yksi syy pelin suosioon, ja menneiden aikojen korostaminen
ja haikaileminen nakyvat pelissa selkeasti.

Lopuksi

Eric Baronen peli on saavuttanut eittamatta suursuosion pelaajien pystyessa samastumaan sen
esittelemadn maailmaan. Stardew Valleyn rauhallinen ja tunnelmallinen milj66 virkistaa muu-
toin raiskinndn tayteisessa valtavirran pelitarjonnassa. Stardew Valley onkin oivallinen ela-
manmakuinen peli, jonka ajatuksia herattavat ihmiskohtalot kulkevat omankin elaman mu-
kana. Kylaldiset potevat samaistuttavia ongelmia, joiden rinnalla voi vertailla omia haasteita.

Perinteinen uskonto sen sijaan loistaa poissaolollaan pelimaailmassa viitaten kenties yleiseen
maallistumisen trendiin. Ajatus kylayhteisosta ja community centerista tukee kylalaisia ja ko-
koaa heidat humaanilla tavalla yhteen sekd pormestarin johdolla jaksottamaan vuodenkulkua
erilaisin juhlin ja traditioin. Pelimaailman keksitty Yoba-uskonto esiintyy yleisamerikkalaisen
kristinuskon sijaisena markkeeraten joidenkin kylaldisten uskonnollisuutta. Yoba-uskonto on
kylassd marginaalisessa roolissa ja sen harjoittajat pysyttelevit omissa oloissaan. Uskonnon
puuttuminen tdydennetdan kylayhteison sekulaarilla toiminnalla, mika voi kertoa jotain pelin-
tekijan ajatusmaailmasta. Vaikka kylan auktoriteettirakenteeseen ei kuulu uskontoa, kylaldiset
voivat olla kiinnostuneita hengellisyydesta tai kuolemanjalkeisyydestd. Uskonnon harjoittami-
nen nayttaytyy Stardew Valleyssa joidenkin hahmojen kautta kiusallisena, mutta vaikeita tee-
moja ja elamantilanteita ei muilta osin pelissa valtelld, vaan niita kasitellddn varsin avoimesti.

Olemme kirjoittaneet timan katsauksen maalis-huhtikuussa kevaalla 2020, ja on todettava, etta
vaikeita teemoja ei ole myodskadn tina kevaana voinut valtelld. Koronakevat on osoittanut vii-
meistdaan sen, miten digitaaliset olemisen muodot ovat entista tarkeampia tavallisen arjen jat-
kuvuuden kannalta. Aihetta on nostettu esiin myds suomalaisessa mediassa (kts. esim. Linda
Liukkaan kolumni Fortnite on paikka, ei peli, https://yle.fi/uutiset/3-11301100). Digitaalinen
pelaaminen on nostettu Maailman terveysjarjeston puolesta tarkedan asemaan sosiaalisen iso-
laation ja etdkulttuurin kannalta, vaikka sama jarjesté aiemmin perdankuulutti ongelmapelaa-
misen tautiluokituksia (Snider 2020). Sosiaalisen median teemalla #PlayApartTogether pyrit-
tiin myos levittdmadn tata sanomaa (Snider 2020). Varsinkin oloissa, joissa vietetadan huomat-
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tavan paljon aikaa kotona tai digitaalisten laitteiden luona on “online-oleminen” elinehto. Tek-
nososiaaliset olemisen tavat (Anable 2018) ovat uudelleen neuvottelussa. Tavallista eldmaa na-
ennadisesti representoivilla peleilld, kuten osuvasti maaliskuun lopussa julkaistulla ja suositulla
Animal Crossing: New Horizons -pelilla (Nintendo 2020) seka tdassa katsauksessa kasitellylla
Stardew Valleylla voi olla hyvin merkittava rooli arjen tukemisessa ja jatkumisessa.
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