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Téssid tutkielmassa esitetddn ndkokulmia pelien ymmaértamiseen. Tutkimuksen l&htdkohta-
na on Ludwig Wittgensteinin ajatus kielipelistd. Kielipeli késitetddn keinoksi ymmaértaa
erilaisten kuvaustapojen suhde toisiinsa. Kuvastavat ovat keskendén vaihtoehtoisia. Kieli-
pelin késityksid ei voida arvioida irrallaan kdyton kontekstista.

Leikki ja peli ovat ldheisia ilmidité, eikd niitd monissa kielissd erotella lainkaan toisistaan.
Tutkielmassa tarkastellaan ensin leikkid. Leikki on laaja ilmid, joka ei liity vain lasten toi-
mintaan. Leikki liitetddn kommunikaatioon, lajinkehitykselliseen ja yksildlliseen hyotyyn
sekd kilpailuun. Osa tavoista ymmaértdd leikkid soveltuu sellaisenaan pelien ymmértami-
seen; osa osoittaa yhteyksia leikin ja pelin valilla.

Peleja tarkastellaan kolmen mééritelmén avulla. Mééritelmét osoittavat sdéntdjen, taikapii-
rin, pelaajan asenteen ja pelin pddméérin olevan tirkeitd pelien ymmartdmisessé. Pelit pe-
rustuvat konstitutiivisille sddnngille. Sddntdjen tasolla pelit ovat formaaleja systeemeja.
Pelien tutkiminen systeemeini tarjoaa mahdollisuuden analysoida seki pelin osia irrallaan
toisistaan ettd pelin ja ympériston vuorovaikutusta. Taikapiiri on tdmdn vuorovaikutuksen
rajapinta. Taikapiiriksi kutsutaan sité tilallista ja ajallista rajaa, joka erottaa pelin muusta
todellisuudesta.

Osa peleistd sisdltdd vahvoja narratiivisia aineksia. Pelejd tarkastellaan tdssd tutkielmassa
narratiiveina kybertekstien teorian avulla. Kybertekstien teoria on laajennettu narratologi-
nen teoria, joka pyrkii sisdllyttdmiin narratologiaan vuorovaikutteiset tekstit, kuten hyper-
tekstit. Pelit heijastavat niitd ympardivan kulttuurin arvoja ja asenteita, mutta niihin sisél-
tyy samalla kritiikin mahdollisuus. On my0s syyta ajatella, ettd ainakin osa peleista voi olla
taidetta.

Pelin todetaan olevan sddntdjen ohjaama, keinotekoinen ja leikkisd tapa toimia. Tdma maa-
ritelmé on kuitenkin vain yksi mahdollisista. Maéritelman hyodyllisyys riippuu siitd, mil-

laiseen kielipeliin ja milld ehdoilla sitd pyritddn soveltamaan.

Avainsanat: kyberteksti, leikki, ludologia, peli, sdédnnét, taikapiiri
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1. JOHDANTO

Digitaalisten pelien suosio aina Pongista ja Space Crusaderista nykyisin miljoonien pelaa-
jien massiiviverkkopeleihin on nostanut pelit kulttuurin keskipisteeseen ennennékemétto-
malla tavalla. Koska perinteiset pelit eivdt samaan aikaan ole kadonneet, pelaaminen kos-
kettaa suurta osaa ainakin teollistuneiden lansimaiden asukkaista. Pelien kasvanut rooli ih-
misten eldméssi tarkoittaa, ettd muuttuvaa kulttuuria ja yhteiskuntaa tarkkailevien tutkijoi-
den taytyy pitdd silméit auki ja huomata, ettd myds peleja tiytyy tutkia, jos alomme ymmér-
tdd ympdéristddmme. Thmiset ovat aina pelanneet, mutta digitaalisten pelien ja interaktiivi-
sen median myd6tad sekd pelaamisen laatu ettd médard ovat muuttuneet — joissain tapauksissa

myo0s melko radikaalisti.

Tutkijat eivdt kuitenkaan ole nukkuneet ohi herdnneiden ilmididen, vaan pelitutkimusta
tehdddn yha ja myos uudella innolla. Osa siitd sijoittuu jatkumoon aiemman leikkitutki-
muksen kanssa, osa kiyttdd vilineitd, jotka ovat aiemmalle tutkimukselle tuntemattomia.
Osaa tutkimuksesta yhdistié tunnistautuminen ludologiaksi, pelien tutkimukseksi erityises-
ti peleind. TAma erottaa ne tutkimuksesta, jossa peleji tarkastellaan esimerkiksi kirjallisuu-
dentutkimuksen kisitteilld. Kuuluuko tdhdn keskusteluun puuttuminen filosofeille? Ber-

nard Suits on jo 1967 vastannut tdhdn kysymykseen:

Prompted by the current interest of social and behavioral scientists on games, and
encouraged by the modest belief that it is not demonstrably impossible for philoso-
phers to say something of interest to scientists, I propose to formulate a definition of

game-playing. (Suits 1967, 148.)

Se, miten sinnikk&asti Suitsin tutkimuksiin yhé viitataan, kertoo jo omaa tarinaansa siité,

ettd filosofeilla on ehkd mahdollista tarjota jotain hedelmallisti tdhén keskusteluun.

Tamén tutkielman tarkoitus on muodostaa kattava késitys pelien teoriasta. Tétd kdsitysté
lahdetddn rakentamaan tarkastelemalla ensin leikkid, kiinnittdmilla huomiota pelin ja lei-
kin yhteyksiin ja rakentamalla sitten tdlle perustalle nikemys peleistid. Tarkoitus ei ole

luoda uutta teoriaa, vaan tarkastella teorian nykyistd tilaa kriittisesti kommentoiden ja ar-



vioiden. Kritiikin kautta avautuu mahdollisuus tunnistaa puutteita nykyisissi késityksissa

ja ndhda lahtokohtia uudelle tutkimukselle.

1.1. Tutkielman rakenne

Tutkielma léhtee liikkeelle kielipelien tarkastelusta luvussa 2. Kielipelit ovat yleinen nidko-
kulma kielen toimintaan ja samalla tapa ymmaértaa erilaisia ndkokulmia peleihin. Tdmén
jilkeen siirrytddn tarkastelemaan leikkid luvussa 3. Pelin ja leikin l&heisestd yhteydestd
kertoo ennen kaikkea semanttinen todistusaineisto, jota kasitellddn luvussa 3.1. Semanttis-
ten esimerkkien jélkeen tarkastellaan erilaisia ndkokulmia leikin kdsittdmiseen luvussa 3.3.
Témai tarkastelu osoittaa, miten leikki on hyvin monitahoinen ja monimutkainen ilmid,
joka ei rajoitu vain lasten pariin. Leikki toimii joko kirjaimellisena tai metaforisena ku-

vauksena hyvinkin erilaisista ilmioista.

Leikin tarkastelun jélkeen siirrytddn késittelemdén pelid. Ensin analysoidaan joitakin pelin
madritelmid luvussa 4. Tdmén tarkastelun pohjalta siirrytdédn eritteleméén pelin osa-alueita
luvussa 5. Pelin analyysiéd rakennetaan sdéntdjen tarkastelun (luku 5.1) ja taikapiirin késit-
teen (luku 5.2) varaan. Erityishuomiota kiinnitetdin pelaajan asenteeseen (luku 5.3) ja
pelin padmiédradn (luku 5.4). Luvussa 6 kisitellddn pelejd erilaisten nidkokulmien kautta.
Luku 6.1 késittelee pelejd systeemeind tai simulaatioina, luku 6.2 kyberneettisind narratii-
veina ja luku 6.3 kulttuuriobjekteina ja taiteena. Luvussa 7 esitetddn mahdollinen mééritel-

ma peleille ja pohditaan avoimeksi jddneitd kysymyksié pelien rajoista.

1.2. Tutkimusmenetelmdit

Taméd tutkielma rakentuu kulttuurinfilosofisen, sosiologisen ja lopulta ludologisen tutki-
muskirjallisuuden varaan. Aineistona kéytetdédn siten aiempaa tutkimuskirjallisuutta, jonka
sisdltod kommentoidaan, yhdistelldén ja kritisoidaan. Osa aineistosta on leikkitutkimuksen
klassikoita, joiden asema tutkimuksen parissa perustelee jo itsessdén niiden valinnan. Yh-
distelmd filosofisia klassikoita ja nykyaikaista pelitutkimusta aiheuttaa jonkin verran haja-
naisuutta ldhestymistapaan, mutta ndkdkulmat tdydentévit toisiaan ilman suurempia ongel-
mia. Valitun tutkimuskirjallisuuden varassa luodaan erilaisia ndkokulmia ensin leikkiin ja

sitten peliin, pyritddn muodostamaan kattava katsaus pelitutkimuksen alueesta.



Taustalla oleva tutkimusparadigma voidaan ymmairtdd hermeneuttiseksi (ks. esim. Gada-
mer 2004a). Tama tarkoittaa itse tutkielman sisélld sitd, ettd ldhtokohtana kéytetddn tietyn-
laista kasitystd leikistd, joka johtaa samalla erityiseen tapaan nidhda peli. Tdma késitys sit-
ten tdsmentyy, muuttuu ja paranee tutkielman edetessd, kun vaihtoehtoiset nikokulmat ja
lisdinformaatio parantavat mahdollisuutta arvioida aluksi annettua ldhtkohtaa ja ehki 16y-
tdd sen ongelmalliset kohdat. Samalla timé hermeneuttinen 1dhtokohta tarkoittaa, ettei tita
tutkielmaa ajatella mitenkddn lopullisena ndkemyksend tutkittavasta asiasta, vaan osana
etenevad keskustelua, joka aikanaan osoittaa ne virheet ja puutteet joita tdhan tutkimukseen
sisdltyy. Myohempi tutkimus ja my6hempi nidkokulma peliin voi kuitenkin ottaa timén
tekstin mukaan maéérittelyn hermeneuttiseen kehdin ja toivon mukaan hy6tya niistd avauk-

sista joita tdssd tekstissd on tehty.



2. KIELIPELIT

Ludwig Wittgensteinin Filosofisia tutkimuksia (1999) sisdltdd osuuden, jossa hin tarkaste-
lee pitkéllisesti Spielid. Tdma saksankielinen sana kddnnetddn tavallisesti peliksi. Koska
kyseessd on saksankielinen késite, ei hian kuitenkaan tee téllaista erottelua. Hin puhuu yhta

paljon leikistd kuin pelista.

Kyseessd on analogia, jonka avulla Wittgenstein pyrkii ymmaértdméédn kielen luonnetta.
Taméd ei kuitenkaan tee hidnen tarkastelujaan hyoddyttomiksi timén tutkielman kannalta,
silld hdnen nidkemyksensd ovat vaikutusvaltaisia sekd kielen ettd pelien tutkimuksen suh-
teen. Sen takia leikkid ja pelid tutkittaessa onkin hyvé ottaa huomioon hénen nikemyksen-

sd. Hanen kuuluisa kysymyksensa ja sen vastaus kuuluvat seuraavasti:

Mikd on niille kaikille yhteisti? — Ali sano: “Niilld tiytyy olla jotakin yhteistd,

muuten niitd ei sanottaisi 'peleiksi'” — vaan katso, onko niilld kaikilla jotakin yh-

teistd. (Wittgenstein 1999, §66.)"

Onko niilld sitten jotain yhteistd? Wittgensteinin ohjeen mukaan meidén tulisi tarkastella
leikkeja ja pelejd yksittdisind tapauksina ja etsid yhdenmukaisuuksia. Jos sitten 16yddmme
niistd jonkin yhteisen ominaisuuden, olemme I6yténeet leikit ja pelit méérittdvin ominai-

suuden. Hin itse esittd joitakin ominaisuuksia vertailtavaksi seuraavalla tavalla:

Ovatko ne kaikki *huvittavia’? — — Vai onko kaikissa peleissd voittamista ja hdvid-
mistd tai pelaajien vilistd kilpailua? — — Katso, mikd osuus on taidolla ja onnella. —
— Talld tavoin voimme kdydd ldpi yhd uusia peliryhmid. Ndhdd yhtdldisyyksien put-
kahtavan esiin ja katoavan nékyvistd. (Wittgenstein 1999, §66.)

Edella olevan sitaatin perusteella voi huomata joitain piirteité, joita Wittgenstein pitdéd pe-
lien kannalta oleellisina. Hidn mainitsee sitaatin yhteydessé vertailtaviksi shakin, myllyn ja
piirileikin. Kaikkia niitd hin tuntuu pitdvén leikkeind tai peleind, mutta eri ominaisuuksien
ansiosta. Piirileikin hdn mainitsee erityisesti esimerkkind leikistd, joka on huvittava

(Wittgenstein 1999, §66). Huvittavuutta voidaan siis Wittgensteinin mukaan pitia leikille

1 Viittaukset eivit ole sivuihin vaan kirjan kappaleiden numerointiin.



tai pelille ominaisena piirteend. Seuraava Wittgensteinin huomioima piirre on kilpailu tai
voittaminen ja hdvidminen. ”Pallopeleissd on kysymys voittamisesta ja hdvidmisestd, mutta
kun lapsi heittidd palloa seinddn ja ottaa sen taas kiinni, tdma piirre on hiavinnyt”, Wittgens-
tein esittdd vastaesimerkkind (Wittgenstein 1999, §66). Hianen kanssaan on kuitenkin help-
po olla eri mieltd. Voitaisiin my0os todeta, ettd lapsi kilpailee toisten sijaan itsensd kanssa.
”Saanko pallon tdlla kertaa kiinni vai en?” hin ehka kysyy itseltdén. Itsensd voittaminen on
oleellinen voittamisen muoto (Gadamer 2004b, 106). Viimeinen Wittgensteinin mainitsema
piirre on taidon ja onnen suhde. ”Ja miten erilaista taito onkaan shakkipelissé ja tennikses-
sd”, hin huomauttaa (Wittgenstein 1999, §66). Shakkipelissd voidaan epdileméittd sanoa
onnen nayttelevin varsin vdhdiistd roolia, kun tenniksessé silld on suurempi rooli, esimer-

kiksi olosuhteiden muodossa. Tarkastelunsa johtopddtoksend Wittgenstein toteaa:

Tdmdn tarkastelun tulos on: Ndemme monimutkaisten pddllekkdisten ja ristikkdis-
ten yhtdldisyyksien verkoston. Yhtdldisyyksid niin suurissa kuin pienissd asioissa.

(Wittgenstein 1999, §66.)

Wittgenstein ei siis 10ydd mitdén yksittdistd ominaisuutta, joka yhdistéisi kaikkia peleja.
Sen sijaan yhtdldisyyksid on useita, osan ilmestyessé ja kadotessa siirryttdessd esimerkistd
ja tarkasteltavasta asiasta toiseen. Han kutsuu titd muuttuvaa samankaltaisuutta perheyhti-

laisyydeksi (Wittgenstein 1999, §67).

2.1. Perheyhtiildisyydet

Puhuessaan perheyhtildisyydestd Wittgensteinin tarkoitus on muodostaa analogia perheen-
jasenten viélilld vallitsevan yhdenmukaisuuden kanssa. Kaikkia heitd yhdistda se, ettd he
kuuluvat samaan perheeseen. Kaukaisia sukulaisia yhdistdd se, ettd he ovat molemmat
sukua jollekin henkildlle. Kaikki eivit vilttaimétti ole sukua toisilleen, mutta he ovat vilil-
lisesti sukua toistensa kanssa. Vield kuvaavampi on kuitenkin Wittgensteinin kayttdmé esi-

merkki luvuista:



Miksi sanomme jotakin “luvuksi”? Ehkd siksi, ettd silld on — suora — sukulaisuus
moniin asioihin, joita on tdhdn mennessd sanottu luvuiksi; ja ndin voidaan sanoa,
ettd se saa epdsuoran sukulaisuuden muihin asioihin, joita niin ikddn nimitdimme

télld tavalla. (Wittgenstein 1999, §67.)

Tatd esimerkkid voimme soveltaa myds leikkeihin ja peleihin. Sanomme jotakin asiaa lei-
kiksi tai peliksi, koska silld "on sukulaisuus" johonkin toiseen leikkiin tai peliin; se sisdltdd
samankaltaisia piirteitd kuin jokin toinen leikki tai peli. Samankaltaisen késityksen antaa

myos kohta 135:

Kun meiltd kysytddn, mikd [leikki tai peli] on — riippumatta siitd, onko meiddn vas-
tattava jollekin toiselle vai itsellemme — esitdmme esimerkkejd, ja niiden joukossa
ovat myos ne, joita voidaan sanoa [pelien] induktiivisiksi sarjoiksi. Talla tavoin

meilld on [leikin tai pelin] kdsite. (Wittgenstein 1999, §135.)°

Wittgensteinin kanta tuntuu siis olevan seuraavanlainen: Ei ole mitdén yhtd leikkié tai
pelid, vaan muodostamme kéasityksemme leikeistd ja peleistd vertaamalla uusia ehdokkaita
vanhoihin. Jos 16yddmme yhteisid piirteitd, nimitimme my0s uutta ehdokasta leikiksi tai
peliksi. Leikin ja pelin médritelmé voi tilld tavoin laajeta loputtomasti, silli voimme ottaa
juuri vertaamamme ehdokkaan ja verrata sitd taas uuteen yksiloon ja pdétyd siten laajenta-

maan vertaamiemme ominaisuuksien listaa.

2.2. Wittgensteinin niikemyksen ongelmat

Wittgensteinin nidkemys ei kuitenkaan ole ongelmaton. Jos vertaamme uusia ehdokkaita
aina vanhoihin loputtomassa sarjassa, on meilld lopulta ddreton maard verrattavia ominai-
suuksia. Jokaisen verrattavan kohteen tarvitsee tuoda vain yksi uusi ominaisuus verratta-
vien ominaisuuksien listaan ja listamme laajenee; jos ominaisuuksia on useita, laajenemi-
nen voi olla eksponentiaalista. Lopulta joudumme hyvidksyméén kaikkien verrattavien ta-
pausten vastaavan jotain ominaisuutta ja kdsityksemme kattaa kaikki mahdolliset verratta-
vat tapaukset. Télloin "leikki” tai ”peli” eivit ole endéd erottelevia kategorioita, silld ne ovat

menettineet kyvyn erotella 1lmi6t toisistaan.

2 Lainauksen korvattu sana on "lause", mutta koska Wittgenstein kayttdd samassa yhteydessa pelid lauseen
analogiana, korvaaminen ei muuta merkitysta.



Onneksi ratkaisu ongelmaan ei ole vaikea, eikd se ole jadnyt Wittgensteiniltakaan huomaa-
matta: emme halua verrata kaikkia mahdollisia ominaisuuksia, vaan ainoastaan oleellisia
ominaisuuksia. Tatd kdsitystd tukee Wittgensteinin erottelu kohdassa 66. Hén nostaa tar-
kasteltavaksi peleihin liittyvin kilpailun, niiden huvittavuuden sekd taidon ja onnen suh-
teen. Hin ei kuitenkaan tarkastele pelinappuloiden materiaalia, piirileikin aikana vallinnut-
ta sddtilaa tai tennispelaajien kenkdtyyppeja. Emme siis halua verrata kaikkia ominaisuuk-
sia, vaan ainoastaan niité, joita piddmme leikin tai pelin kannalta oleellisina. Ongelmallista
tassd on tietenkin se, ettd pelin kannalta oleelliset ominaisuudet riippuvat meidén pelikési-
tyksestimme. Téma ei kuitenkaan Wittgensteinin mielestd tunnu olevan ongelma. Voimme

rajata pelin miten tahdomme, silld sitd ei varsinaisesti ole rajattu mitenk&én:

Miten pelin kdsite on sitten suljettu? Mikd on vield pelid ja mikd ei endd ole sitd?
Voitko ilmoittaa rajat? Et. Voit vetdd mitkd tahansa rajat, silld toistaiseksi ei mitddn

rajoja ole vedetty. (Wittgenstein 1999, §68.)

Hyvilla syylld Suits (2005, 21) kutsuukin Wittgensteinia “mééritelménvastaisen” kannan
edustajaksi. Wittgensteinin kannassa on kuitenkin vahvoja puolia. Jos tarkastellaan akatee-
mista tutkimusta, huomataan, ettd sielld kisitteitd 'leikki' ja 'peli' kdytetddn varsin monilla
ja erilaisilla tavoilla (ks. esim. Caillois 1961; Jarvinen 2008). Ei ole ollenkaan liioiteltua
sanoa, ettd kisitys leikistd ja pelistd vastaa tutkimuksen tarvetta. Ludologinen ndkemys pe-
listd eroaa suuresti matemaatikon ndkemyksestd. Tdma ei kuitenkaan ole mitenkéén erityi-
sen ongelmallista. Kuten Wittgenstein (1999, §71) huomauttaa, my0s epdmairiiset késit-

teet ovat kayttokelpoisia ja voivat monessa tapauksessa vastata tarvettamme.

2.3. Hermeneuttinen kisitys kielipeleist

Epédilemattd merkittivin syy sille, ettd Wittgensteinin huomiot leikistd ja pelistd eivit ole
erityisen lopullisia, on se, ettid kyseessd ei varsinaisesti ole teoria pelistd. Hén tutkii kielen
luonnetta ja tulee kiyttaneeksi leikkid ja pelid esimerkkind, koska ne vaikuttavat hinesti

ldhtokohtaisesti maarittelemattomaltd 1lmiolta.

Wittgensteinin ndkemys voitaisiin my0s ymmartdd ajattelemalla, ettd hidnen kasityksensi

leikistd ja pelistd vastaisi muodoltaan hermeneuttista kehdd. Hermeneuttinen keha tarkoit-



taa kisitystd siitd, miten ymmértdminen tapahtuu. Hermeneuttinen ajattelu on tulkinnan
teoriaa, ja vaikka se alun perin merkitsikin teoriaa tekstin tulkinnasta, ovat Hans-Georg
Gadamerin kaltaiset ajattelijat soveltaneet hermeneuttista ajattelua kaikkeen ymmaérryk-
seen. Hermeneuttisten ajattelijoiden mukaan ymmartdminen alkaa aina esiymmarryksesti:
ymmarrdmme kaikki tilanteet ja asiat sellaisten aiempien tietojemme varassa, joita ilman
ymmartdminen olisi mahdotonta. Tulkinnan kautta muodostamme esiymmarryksesti ja tar-
kasteltavasta ilmidstd jonkinlaisen kokonaiskuvan, joka jilleen heijastuu ennakkokasityk-
siimme. Paremman esiymmaérryksen varassa tulkitsemme tulkinnan kohteen uudestaan, pa-
rantaen jdlleen niitd ehtoja, joiden varassa tulkintaa teemme. Vaikka tdmi prosessi kuva-
taan kehdn muotoiseksi, ei kyseessd ole kehdpddtelmi: tulkintamme paranee jokaisella
“tulkintakierroksella” esiymmaérryksen muuttuessa paremmaksi. Tdhén sisdltyy kuitenkin
myo0s ajatus siitd, ettd muuttuva tulkintakonteksti saattaa muuttaa aiempia ennakkoehtoja
merkityksettomiksi, jolloin tulkintamme saattaa muuttua radikaalisti edeltévista. (Ks. esim.

Gadamer 2004b; muuttuvasta tulkintakontekstista katso Weberman 2000.)

Jos Wittgensteinin kisitys kielipeleistd ymmaérretdén hermeneuttisesti, tulkintamme leikisté
ja pelistd voisi pikkuhiljaa parantua samalla kun ymmérrdimme tarkastelemaamme ilmiota
paremmin. Tulkinta on kuitenkin jatkuvasti alttiina muutokselle, kun se historiallinen tilan-
ne, jossa teemme tutkimusta, muuttuu. Uudet leikit ja pelit tai uudet tavat leikkid ja pelata
voivat laajentaa tai muuttaa aiempaa késitystimme ennalta arvaamattomasti. Esimerkkina
tallaisesta muutoksesta voisi olla digitaalisten pelien synty. Ne eroavat joillakin merkitta-
vill tavoilla perinteisistd peleistd ja mahdollistavat esimerkiksi pelit, joissa yksikddn pelin
pelaajista ei tunne kaikkia pelin sdént6jd (ks. esim. Costikyan 2002; Juul 2003; Salen ja
Zimmerman 2004; ks. kuitenkin eron kritiikistd Aarseth 1997).



3. LEIKKI

Man only plays when he is in the fullest sense of word a human being, and he is

only fully a human being when he plays. (Schiller 1985, 107.)

Leikin ja pelin semanttinen tarkastelu tukee késitystd, jonka mukaan peli on joko osa leik-
kid tai ainakin ldheisessé suhteessa sithen. Téssé ldhestymistavassa on kuitenkin yksi heik-
kous: leikki on darimmaéisen episelvé ja vaikeasti médriteltdvéa kategoria. Pelin sijoittami-
nen osaksi leikkié tekee siitd osan tdstd epéselvyydestd. Jotta voimme puhua selkeésti pe-
listd, tulisi meidén vdhintddn ymmartda sen suhde leikkiin. Vield parempi olisi, jos saisim-
me selvyyttd itse leikkiin. Silloin sen ja pelin eroista ja yhtéldisyyksistd olisi mahdollista
muodostaa jonkinlainen selked kasitys. Jos saamme jisenneltyd leikin tarpeeksi selkedksi,
voimme sitten rakentaa paremman ymmaérryksen pelisti sen varaan. Hyvén teoreettisen
pohjan rakentamisen lisdksi tdmd on hyddyllistd siksi, ettd merkittdva osa siitd, mitd tode-
taan leikistd, pitee myos peliin. My0s sen takia on valaisevaa tutustua ensin leikkiin. Tdma

luku onkin omistettu kokonaan leikille.

Leikin ja pelin suhde toisiinsa voidaan ymmaértda kahdella eri tavalla (Salen ja Zimmerman
2004, 72-73). Ensimmadinen tapa on ymmartdd pelit leikin alakategoriaksi: pelit ovat osa
leikkid. Kaikki pelit ovat silloin leikkid, mutta kaikki leikki ei ole pelid. Erottavana tekijani
ndiden kahden kategorian viélilld on tarkasteltavan ilmion jdrjestidytyneisyys (ks. esim.
Caillois 1961; Juul 2003). Pelit noudattavat muodollisia sddntdja, leikit eivit. Toinen tapa
on kasittdd leikki osaksi pelaamista. Tamé kisitys ei ole samalla tapaa hierarkkinen kuin
alempi. Sen sijaan ajatellaan, ettd kaikki pelit sisdltédvit leikkisid aineksia. Tarkoitus on
huomata, ettd yksi pelaamisen osatekijoistd on sen leikkisyys. Ndmé kaksi tapaa késittda
leikin ja pelin suhde eivit vélttimaitta ole toisensa pois sulkevia, vaan ne voidaan my0s

ymmértdi toisiaan tdydentdvina.

Leikki on kaikkea muuta kuin yksiselitteinen késite. Kysymykselld “mitd leikki on” on
useita vastauksia. Vastauksen sisdlto vaihtelee usein varsin radikaalisti siitd riippuen, mista
tutkittavan kohteen osasta tai puolesta kysyjd on kiinnostunut. Opettajalle on tirkedd ym-
mairtdd, miten leikki auttaa oppimisessa; psykoterapeutin tiytyy tietdd, miten leikki kuvas-

taa lapsen traumoja. Kumpikaan nékokulma ei kuitenkaan tyhjennd leikin merkityksid tai
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selitd sen tarkoitusta. Kuvio muuttuu vield monimutkaisemmaksi, jos luovumme siitd har-
haluulosta, ettid vain lapset leikkivdt (Winnicott 1971, 40; Sutton-Smith 1997, 48; Hénni-
nen 2003, 55).

Osan leikin moninaisuudesta voi ymmartdd paremmin muistamalla, ettd samalla kun meilla
on paljon erilaisia tapoja leikkid, on myds lukuisia erilaisia leikkijoitd. Kaikki aina lapsista
vanhuksiin, naisista miehiin, esiintyjisté kilpailijoihin ja taiteilijoista jopa tutkijoihin voivat
leikkid omalla tavallaan. Kun téitd kokonaisuutta sitten yritetdén jasentdd, osoittaa lopputu-
los usein siihen, misté tutkija oli alun perin kiinnostunut. Leikki voi olla lapsen valmistau-
tumista aikuiseldmédén (biologia, psykologia), metakommunikaation muoto (kommunikaa-
tioteoria), sosialisaation tyyppi (sosiologia), vallankidyttdd (sosiologia ja hallintotieteet), ta-
pojen ja rituaalien ilmentyméé (antropologia), osa pitkdd leikkitraditiota (folkloristiikka),
luovuuden ilmentyméé (taiteen- ja kirjallisuuden tutkimus), metafora satunnaisuudelle tai
luonnonvoimille (matematiikka, fysiikka), tapa parantua tai ilmentda oireita (psykiatria) tai
hauskuutta, rentoutumista ja todellisuuspakoa (vapaa-ajan tutkimus). (Sutton-Smith 1997,

6-7.)

Tilannetta kuvaa hyvin Brian Sutton-Smithin (1997, 4-5) kokoama luettelo erilaisista leik-
kimuodoista. Siind on yhdekséén eri kategoriaan koottu 187 esimerkkid tavoista leikkia tai
olla leikkisd. Osa ndistd kuvaa lasten tapoja leikkid, mutta eivét kaikki tai edes suurin osa.
Viimeistddn ndmad esimerkit tekevit selviksi, ettd osa leikeisté, kuten laskuvarjohypyt, ka-
sinot ja flirttailu, kuuluvat selkeésti aikuisten maailmaan. Sutton-Smith on kirjassaan, joka
on osuvasti nimetty Ambiguity of Play (1997), yrittinyt selvittdd sitd epaselvyyden vyyh-
ted, jonka leikki muodostaa. Han esittdd (1997, 218-219), ettd hyvén leikin méaaritelmén

pitéisi tdyttdd ainakin seuraavat kuusi ehtoa:

1. Leikin méadritelméan tulee olla suppean sijaan laaja. Sen tulee siséltidd passiiviset ja
vililliset muodot aktiivisen osallistumisen lisdksi, mukaan lukien unelmoinnin, ur-

heilun ja juhlat.

2. Sen tulee pidted niin eldimiin kuin ihmisiin, ja yhtd lailla lapsiin kuin aikuisiin.
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3. Sité ei tule médritelld vain rajoittuneiden ldnsimaisten arvojen mukaan, jotka sano-
vat sen olevan tuottamatonta, rationaalista, vapaaehtoista ja hauskaa. Naméa eivit
ole késitteitd, jotka selvidisivdt universaaleina, kun ottaa huomioon laajan vastak-

kaisen historiallisen ja antropologisen todistusaineiston.

4. Leikki ei ole vain asenne tai kokemus; sitd kuvaavat aina sen omat erilliset suori-

tustavat ja tyylittelyt.

5. Se voi olla hetkellistd nokkeluutta tai se voi kestdd niinkin kauan kuin festivaalien
vuosittaiset kierrot tai olympialaisten nelivuotinen kierto. Se voi olla tilallisesti yhta

hajanainen kuin pdivduni tai yhté tarkkarajainen kuin urheilustadion.

6. Leikki on kuin kieli: kommunikaatiojirjestelma, joka ei itsessdén ole hyva tai paha.

Vaatimuslista on pitkd, eikd ole selvdd, ettd yksikddan my6hemmin esiteltdvistd mééritelmis-
ta tiyttdisi kaikkia ndistd ehdoista. Voidaan kuitenkin kysyéd, vaatiiko Sutton-Smith tutki-
mukselta litkaa. Jokainen tutkimuksessa tarjottu leikin maaritelméa on tarkoitettu johonkin
tiettyyn tutkimuskysymykseen, joka ei vélttdmétti vastaa Sutton-Smithin omaa. Hén pyrkii
muodostamaan yhtendisen kokonaisuuden kaikista leikin mééritelmistd, kun useimmat lei-

kin tutkijat pyrkivét johonkin rajatumpaan tarkoitukseen.

Sutton-Smith jaottelee itsekin teoriat leikistd suppeisiin ja laajoihin (Sutton-Smith 1997,
58). Tarkoitus ei ole arvottaa teorioita, vaan kuvata sitd, miten monia erilaisia ilmiditd ne
ovat valmiita hyvidksymadn osaksi leikkid. Laajat leikkiteoriat siséltidvét aktiivisten leikki-
muotojen lisdksi vélilliset, passiiviset ja yhteisolliset leikkimuodot seké leikin kdyttdmisen
metaforana. Téllainen metafora on luonnon liikkeen ja satunnaisuuden kuvaaminen leikiksi
(Sutton-Smith 1997, 58-59). Leikkii kéytetddn myos kuvaamaan jumalten ja kohtalon toi-

mintaa, erityisesti ldnsimaisen kulttuurin ulkopuolella:

[I]n Hindu mythology, the world is at play in the hands of the gods, and dreaming
and playfulness are forms of reality treated as seriously as the so-called common-

sense world. (O'Flaherty 1984 Sutton-Smithin 1997, 55 mukaan.)
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Kun modernille ldnsimaiselle ihmiselle leikki on jotain marginaalista, kuvastaa se hindu-
mytologiassa luomisen pyhdd prosessia. Lansimainen thminen sijoittaa leikin jonnekin epéa-
todellisen ja unen rajamaille, kun hinduille se on yksi monesta todellisen muodosta. (Sut-
ton-Smith 1997, 56.) Leikin tirkeyttd korostavia ajattelijoita 16ytyy kuitenkin myos lénsi-
maisen leikkitutkimuksen klassikoiden joukosta. Kuten luvun aloittava Schillerin sitaatti
osoittaa, hdn edustaa varsin laajaa leikkikidsitystd. Samoin kulttuurinfilosofi Johan Huizin-
ga (1984, 5) on todennut: ’Pitkdn ajan kuluessa minussa on vain lujittunut vakaumus, etti
inhimillinen kulttuuri syntyy ja kehittyy leikissd, leikkind”. Naille tutkijoille leikki ei siis

ole jotain marginaalista, vaan perustavanlaatuinen kulttuurin ja inhimillisen eldmén aines.

Koska peli ja leikki liittyvét niin vahvasti yhteen, on oletettavaa, ettd hyvin pelin mééritel-
mén tdytyy selvitd ainakin osasta Sutton-Smithin esittdmistd vaatimuksista — ei kuitenkaan
valttamatta kaikista. Esimerkiksi rajaamalla pelit joksikin mitd vain ihmiset tekevét, voi-
daan samalla katevésti kiertdd vaatimus siitd, ettd médritelma kattaisi sekd eldinten ettd ih-
misten tavat leikkid. J4d kuitenkin kyseenalaiseksi, voidaanko néin tehdé. Joka tapauksessa

hyvé leikin méadritelmi auttaa samalla ymmartdméén pelid.

3.1. Leikin ja pelin sanastoa

Leikki on kielellisesti laaja kdsite. Se sisdltdd niin inhimillistd, eldimellistd kuin elotontakin
toimintaa tai tapahtumista. Péddasiallisesti se liitetddn suomen kielessdkin lasten leikin yh-
teyteen. Se sisdltdd kuitenkin monia muita elementtejd, ainakin pelit ja urheilun, rituaalit,
aikuisten ja lasten leikin, komiikan, ndyttelyt, musiikin, turnajaiset, suullisen ja kirjoitetun
leikkiperinteen, tanssit, esitykset, leikin spontaanit muodot, karnevalistiset ilmidt ja harras-
tukset. (Hanninen 2003, 9, 15.) Tassi tutkielmassa ollaan kiinnostuneita ennen kaikkea pe-
leistd. Ei ole kuitenkaan ongelmatonta rajata kaikkia muita leikkimuotoja pelien ulkopuo-
lelle, vaikka peli késitettdisiinkin leikin alakésitteeksi. Monilla leikkimuodoilla on yhteisid
aineksia pelien kanssa, jolloin vertailu voi tuottaa paremman késityksen siitd, mitd pidam-

me peleind ja millaisia ominaisuuksia peleilld on.

Pelin ja leikin keskindiset ja yhteiset rajat riippuvat kulttuurista ja kielestd, jolla niistd ker-
rotaan. Useissa kielissé ei ole yleiskésitettd, joka kattaisi kaikki leikin muodot. (Huizinga

1984, 45.) Suomi on téllainen kieli: meilld ei ole yleiskésitettd, joka sisdltdisi sekd leikin
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ettd pelin. Tama aiheuttaa ajoittain ongelmia peli- ja leikkitutkimuksen kadntyessd huonosti
kieleltd toiselle. Leikkid on tutkittu monilla kielilld ja monenkielisid leikkejd on tutkittu.
Pelkastddn leikkitutkimuksen klassikko, Huizingan Homo Ludens, tekee huomioita yhdek-
sdstd kielestd tai kieliryhméstd. Huizinga késittelee varsin kattavasti sitd, miten peli ja leik-
ki ymmarretddn eri kielissd. Kyseessd on vain pieni otos kaikista maailman kielistd, mutta
joukkoon sisdltyy meiddn kannaltamme oleellisimmat eurooppalaiset kielet ja muutama

vieraampi kieli.

Tavallisin sana leikille antiikin kreikan kielessd on paidia, joka tarkoittaa sellaista, mika
kuuluu lapselle. Leikkiminen on siten kreikkalaisillekin enimmaékseen lasten puuhaa. Sen
liséksi on kuitenkin varsin keskeinen sana agon, jonka Huizinga laskee leikin alueeseen
kuuluvaksi. Agon tarkoittaa kilpailua, taistelua ja kamppailua. Huizingan mukaan agénin
keskeinen rooli antiikin kreikkalaisessa kulttuurissa oli osoitus siitd, miten tarkeda leikki
heille oli. Koko leikin alaa késittdvdd sanaa kreikkalaisilla ei ollut. (Huizinga 1984, 41—
42.) Merkittidvd osa pelaamisesta kuuluisi varmasti agonin alueelle, sillé kilpailu ja kamp-

pailu ovat varmasti pelid kuvaavia piirteit.

Sanskritissa on neljd sanaa leikkid varten. Niisté tavallisin on kridati, joka tarkoittaa niin
lasten, aikuisten kuin eldintenkin leikkid. Silld on my06s metaforinen merkitys esimerkiksi
laineiden ja tuulen liikettd kuvaillessa. Se kuvaa myds hyppimisté ja tanssimista. Se ldhe-
nee samalla kantaa nrt, joka merkitsee tanssia ja dramaattista esitystd yleensd. Divyati taas
merkitsee ensi kddessd noppapelid, mutta myds leikkimistd yleisemmin, leikinlaskua, ki-
nastelua ja pilailua. Substantiivilla /ila ja johdannaisella /ilayati ilmaistaan leikin vaivatto-
muutta ja ilmavuutta. Sanana /ila ilmaisee jéljittelyd ja ndenndisti. Kreikasta poiketen
sanskritissa ei ole omaa sanaa kilpailulle. (Huizinga 1984, 42—-43.) Ilmeisin viittaus pelei-
hin on divyati, joka merkitsee noppapelejd. Se on kuitenkin vain pieni osa peleisti. Voikin

olla, ettd meille yhtendinen pelin késite onkin joukko eri késitteitd intialaiselle.

Kiinan kielessdkdin ei ole yleistd sanaa leikille. Etualalla on pdéasiassa lasten leikkiin liit-
tyvad wan. Se liittyy my0s vaivattomaan puuhasteluun, ilveilyyn ja huvitteluun. Kiinaksi zs-
heng merkitsee samaan tapaan kilpailua kuin agon kreikaksi. Kiinalaisilla on kuitenkin

my0s sana sai, joka merkitsee organisoitua kilpailua jostakin palkinnosta. (Huizinga 1984,
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43—44.) Peli vaikuttaisi olevan myos kiinaksi enimmaikseen kilpailua organisoitujen pelien

saadessa erityishuomiota.

Mustajalkaintiaanien kdyttdmissd algonkinin kielessd kaikista lasten leikeistd kdytetddn
kantaa koani. Erikoisesti jos samaa leikkid leikkivdt vanhemmat ihmiset, ei se endd ole
koani. Sanaa kdytetddn myo0s eroottisessa merkityksessé, erityisesti luvattomista suhteista.
Sadntoihin sidotut leikit ja pelit kuuluvat kahtsi-sanan kantaan. Se merkitsee pddasiassa kil-
pailua ja voittamista. Kuitenkin voittamiselle ja kamppailulle on my6s kaksi muuta sanaa:
amots- ja skits- tai skets-. Ensimmadinen tarkoittaa taistelun (erityisesti verisen), kilpailun
tai kilpajuoksun voittamista, kun jalkimmadiset viittaavat leikkimiseen tai urheiluun. Myos
vedonlyonnille on oma sana, apska. Myos toiminnan leikkisyydelle on oma etuliite, kip-.
(Huizinga 1984, 44-45.) Algonkinin kielessd peli néyttdisi saavan eri sanan riippuen siité,
pelaavatko sitd lapset vai aikuiset. Sen lisdksi pelin vakavuus vaikuttaa sanan valintaan,

onnenpelien saadessa vield oman erillisen sanansa.

Japanin kieli on késitellyistd ensimmainen, josta 10ytyy yleiskésite leikille, asobi. Paljasta-
vasti siithen liittyvd vastakohta merkitsee totta. Leikkimisen kisite siséltdd japanissa tavan-
omaiset merkitykset ilottelusta nopanheittoon ja esittimiseen. Sen lisdksi silld on tuonnem-
pana kisiteltdvan /uduksen kanssa yhtenevd merkitys opiskella jonkun johdolla. Asobi
rajaa myos kilpailun leikin ulkopuolelle. Hieman erikoisesti japanin kielen kohtelias puhut-
telumuoto sisdltdad sekin leikkielementin: sen sijaan, ettd henkild tekisi jotain, hdnen sano-
taan leikkivin jotain. Korkea-arvoiset henkil6t siis leikkivét koko eldménsd, ainakin alais-
tensa puhuttelussa. (Huizinga 1984, 45-47.) Leikkimiselle 10ytyy selked yleiskidsite, mutta
epaselviksi jdd miten pelaaminen késitetddn. Ilmeisesti ainakin kilpailemiselle on oma ka-

sitteensa.

Seemildisissd kielissd leikin kantasanana toimii la’'ab, joka merkitsee leikkimistd, naura-
mista ja pilkkaamista. Samaan kantaan arabiassa liitetdén narrina pitdminen, ilvehtiminen
ja soittimen soittaminen. (Huizinga 1984, 47.) Sana ei kuitenkaan ndyti saavan pelaamisen

merkitystd, toisin kuin germaanisten kielten soitinten soittamista tarkoittava sana.

Latinan ludus-ludere kattaa koko leikin alueen tai ainakin sen, mitd ldnsimaisesta nakokul-

mastamme piddmme leikkind. Sen pohjana on ei-vakava, ndenndinen ja pila. Sana kattaa
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merkitykseltdén lasten leikin, virkistyksen, kilpailun, liturgian, niyttimoesityksen ja on-
nenpelin. Sanana /udus on syrjdytetty romaanisissa kielissd ja sen aluetta on vallannut
iocus, iocari. (Huizinga 1984, 47-48.) Ludus siséltdi seka kilpailun ettd onnenpelin merki-
tyksen, joten se kattaa pelin alueen varsin hyvin. Pelin ja leikin yhteys on siis varsin ilmei-

nen erityisesti latinan kielessé, vaikkei se olekaan ollut niin itsestddn selvd muissa kielissa.

Germaanisessa kieliryhméssé ei ole yhteistd sanaa leikille. Kaikissa germaanisissa kielissé
sanoilla (laikan, ldcan, leikr, leika) on kuitenkin suunnilleen samanlainen semanttinen
rooli. Lahtokohtana on ollut toistuvan tai edestakaisen liikkeen merkitys. Saksan sanalla
spielen on samantapainen merkitys kuin englannin ilmauksella to play, ranskan sanalla
Jjouer ja hollannin sanalla spelen: ne merkitsevit ennen kaikkea leikkimistd. Sanat merkit-
sevit myds soittamista, mutta eivit laulamista. Kyse on siis ennen kaikkea nopeasta, nép-
parésti ja siitelevistd liikkeestd. (Huizinga 1984, 49-50, 55.) Saksan sana Spiel on alkupe-
rdisessd merkityksessddn merkinnyt tanssia ja sithen siséltyykin voimakas edestakaisen

likkkeen merkitys. Spiel siséltdd my0s pelaamisen ja ndyttelemisen merkitykset. (Gadamer

2004b, 104-105.)

Pelaaminen ndyttdd saavan erilaisia yhteyksid kielestd riippuen. Se voi olla vakavaa tai
leikkisdd, osa leikkid tai siitd erillinen. Onnenpelit erotetaan usein taitoa vaativista peleista,
joskus omalla sanallaan. Kilpailu ja kamppailu nédyttidvit olevan keskeisessd asemassa pe-
leistd puhuttaessa. Yhteys vaadittavaan taitoon liittdd pelaamisen samaan kantaan soittami-
sen kanssa. Laulaminen ei kuitenkaan kuulu enidd samaan luokkaan, ilmeisesti koska toisin

kuin laulaminen, soittaminen ja pelaaminen vaativat tyypillisesti jonkinlaisia vélineita.

3.2. Miiritelmid leikille

Ennen kuin ldhdetdén tarkastelemaan leikkid erilaisista ndkokulmista, otetaan joitakin maa-
ritelmid tarkastelun pohjaksi. Erityisesti Aristoteles, Huizinga ja Gadamer ovat vaikutta-

neet leikkikeskusteluun. Aristoteles pitdd leikkiéd tyon vastakohtana:
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Jos kerran molempia tarvitaan mutta vapaa-aika on kuitenkin tyotd tavoiteltavampi
Jja sen pddmddrd, on pohdittava, mihin meiddn tulee kéiyttid vapaa-aikamme. Ei kai
ainakaan leikkimiseen, silld silloin leikin tdytyisi olla eldmdmme pddmddrd. Se on
kuitenkin mahdotonta, ja leikeilld onkin enemmdn merkitystd tyontekomme kannal-
ta. Rasituksista tarvitaan virkistystd ja leikkejd harjoitetaan virkistyksen vuoksi, kun
taas tyontekoon liittyy rasituksia ja vaivanndkod. Siksi leikkejd tulee harjoittaa so-
pivina aikoina, ikddn kuin lddkkeend. Sellainen sielun litkunta on rentouttavaa ja

miellyttivyytensd takia virkistavdd. (Aristoteles 1991, VIII, 3, 1337, b, 33—42.)

Leikki ei ole pdamadrd sindnsd, vaan se palvelee tyon tarkoitusta. Leikkiin ei pida tuhlata
vapaa-aikaa, paitsi siind maérin, kuin leikkid vaaditaan virkistdytymiseen. Leikki on 14a-
kettd sielulle. Aristoteleen késitys leikistd tyon vastakohtana on varmasti vaikuttanut myos

myO6hempiin ajattelijoihin ja osallistunut leikin kielteiseen arvottamiseen.

Kuten aiemmin lainatussa sitaatissa kdvi ilmi, Huizinga ajattelee kulttuurin saaneen alkun-
sa leikistd. Héan liittdd sen moniin ilmidihin, aina uskonnollisista rituaaleista olympialaisiin.

Han mairittelee leikin seuraavalla tavalla:

Leikki on vapaaehtoista toimintaa tai askarointia, joka suoritetaan mddrdtyissd
ajan ja paikan rajoissa vapaaehtoisesti hyviksyttyjen, mutta ehdottomasti sitovien
sddntojen mukaan; se on oma tarkoitusperdnsd, ja sitd seuraa jdnnityksen ja ilon
tunne sekd tietoisuus jostakin, mikd on "toista" kuin "tavallinen eldmd" (Huizinga

1984, 39).

Keskeistd madritelmdssd on leikkiin liittyvd vapaus ja erillisyys “tavallisesta eldmasta”.
Sdidnnot ovat ehdottomasti sitovia, mutta vasta, jos leikkijd hyviksyy ne vapaaehtoisesti.
Leikki sijoittuu omalle alueelleen, joka ajallisesti ja tilallisesti erottuu muusta maailmasta.
Tatd erottautumista korostaa leikkijén tietoisuus siitd, ettd kyseessd on jotain muuta kuin

”tavallinen eldma”.

Gadamer ei anna yksiselitteistd maaritelméaa leikille, mutta kuvailee siti laajasti. Hin jat-
kaa saksalaisen idealismin perinnettd liittdmaéttd leikin ldheisesti estetiikkaan (ks. my0s

Schiller 2009). Leikki on Gadamerille taideteoksen olemisen tapa:
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When we speak of play in reference to the experience of art, this means neither the
orientation nor even the state of mind of the creator or of those enjoying the work of
art, nor the freedom of a subjectivity engaged in play, but the mode of being of the
work of art itself (Gadamer 2004b, 102).

Kyseessd ei ole taiteilijan tai taiteen kokijan subjektiivinen leikki, vaan heistd erillinen

asia. Leikki on erillinen myds leikkijén toiminnasta:

We can certainly distinguish between play and the behavior of the player, which, as
such, belongs with other kinds of subjective behavior. Thus it can be said that for

the player play is not serious: that is why he plays (Gadamer 2004b, 102.)

More important, play itself contains its own, even sacred, seriousness (Gadamer

2004b, 102).

Leikki ei ole vakavaa, vaan sitd kuvaa juuri sen leikkisyys. Kuitenkin leikki sisdltdd myds
oman vakavuutensa. Kyseessid ei ole ristiriita sen enempdd kuin Huizingan kuvaus leikin
vapaaehtoisuudesta ja sddntdjen samanaikaisesta ehdottomasta sitovuudesta. Leikki on
leikkisdd, mutta leikkiin osallistuvalle se on kuitenkin samaan aikaan ehdottoman totta ja

vakavaa. Gadamer korostaa myos sitd, miten leikkijd kadottaa itsensa leikkiin:

Play fulfills its purpose only if the player loses himself in play (Gadamer 2004b,
103).

The players are not the subjects of play; instead play merely reaches presentation

(Darstellung) through the players (Gadamer 2004b, 103).

Tarkoitus ei varmastikaan ole esittdd, ettd leikkiessddn henkilot lakkaisivat olemasta sub-
jekteja. Gadamer kiinnittdd huomiota sithen, miten leikkija unohtaa oman subjektiivisuu-
tensa ja antautuu mukaan leikkiin. Leikin aikana minuus asettuu taustalle ja etualalla on

itse leikki.
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3.3. Ndakokulmia leikkiin

Leikkid tutkitaan monilla eri aloilla, ja ndkemykset sen luonteesta vaihtelevat suuresti.
Téssd luvussa kdydddn lapi nditd erilaisia ndkokulmia poimimalla esimerkkeja filosofiasta,
psykologiasta, sosiologiasta, kommunikaation teoriasta ja biologiasta. Keskeisessd asemas-

sa on tapa nidhda leikki jonkin muun ilmién kautta tai muulle ilmiolle alisteisena.

3.3.1. Apolloninen ja dionysinen leikki

Yksi tapa ymmartéda leikkid liittyy Nietzschen Tragedian synnyssd (2007) kayttaimadn kési-
tepariin apolloninen — dionysinen. Apolloninen taide on jo Nietzsched edeltdvi késite,
jonka hén kuitenkin rinnastaa uuteen késitteeseen, dionysiseen haluun tai viettiin (Dixon
2009, 4; ks. my6s Spariosu 1989). Apolloninen on jérjelld kisitettdvia, rationaalista ja ym-
mérrettdvad ja liittyy visuaaliseen ja kirjalliseen taiteeseen. Dionysinen liittyy tdssd kési-
tyksessd fyysiseen ja on saavutettavissa pdihtymisen ja huumaantumisen avulla. Se ym-
mairretddn symbolisen intuition kautta ja se liittyy tanssiin ja improvisoituun musiikkiin.
Apolloninen liitetddn tdssd yhteydessd kehittdvddn ja jérjelliseen leikkiin, kun dionysinen
ajatellaan hajottavaksi ja jrjenvastaiseksi, viettien varaiseksi ja intuitiiviseksi. Niitd kahta
kisitettd ei ole kuitenkaan tarkoitus ymmaértda keskenédén vastakkaisiksi, vaan ne kietoutu-
vat toisiinsa. Molemmat ovat esteettisid kasitteitd ja molemmat edustavat illuusioiden maa-
ilmaa. (Nagel 2002, Dixon 2009.) Téssé jaossa on hyvd huomata, ettd dionysistd ei arvoteta
kielteisesti apollonisen vastakohdaksi, vaan kyseessd on kaksi toisiaan tdydentéviad kisitet-

td. Kaikessa leikissd on seké apollonisia etti dionysisié piirteita.

Samankaltainen jako on loydettivissd Roger Caillois'n (1961) teoksesta Man, Play and
Games. Caillois sijoittaa kaiken leikin skaalalle paidiasta ludukseen, sen mukaan miten tér-
kedd roolia sddnndt ndyttelevit kyseisessd leikissd. Paidia tarkoittaa sananmukaisesti lasten
leikkid tai leikin muotoja, joissa sddnnoilld on véhidinen rooli. Paidiaan kuuluvien leikkien
saannot saattavat muuttua jatkuvasti, ja ne ovat harvoin julkilausuttuja. Caillois méérittelee
paidian “leikkivaiston spontaaniksi ilmentymiseksi”. (Caillois 1961, 27-28.) Ludus on
skaalan toinen déripdd. Se tarkoittaa jirjestdytynyttd leikkid, yleensd pelid tai sakraalista ri-
tuaalia. Siind sddnnot ovat tarkat ja julkisesti ilmaistut, niin ettd epaselvyyksien sattuessa

voidaan ainakin yleensd vedota johonkin sdintokokoelmaan. Mitd ldhempané luduksen 44-
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ripdaté leikki on, sitd vihemmin sen sédénndissi on tulkinnan varaa. Shakki on hyvi esi-

merkki luduksen ddripdédssé olevasta pelista. (Caillois 1961, 29-30.)

Leikin siirtyesséd paidiasta ludukseen mukaan tulee harkinnanvaraisuuden elementti. Paidia
on puhtaasti leikkivaiston ilmentymaié, mutta ludus on valinnan tulosta. Caillois kuvailee-
kin ludusta jonkin mielivaltaisesti asetetun ongelman ratkaisemiseksi, vain ratkaisun tuot-
taman henkilokohtaisen tyydytyksen vuoksi. (Caillois 1961, 29-30; vertaa Suits 2005.)
Siirtymé paidiasta ludukseen liittyy Caillois'n mukaan sivistykseen. Kyseessd on muutos
alkukantaisista leikkimuodoista sivistyneen kulttuurin peleihin. Kun leikisté tulee osa insti-
tuutioita, muuttuvat sdannot samalla oleellisella tavalla siitd erottamattomiksi. Institutiona-
lisoitunut leikki on Caillois'lle samalla kulttuurin kehittymisen vilikappale. Sivistyneessé
kulttuurissa leikkivaisto ilmenee erilaisten harrastusten muodossa. (Caillois 1961, 27, 32—

33.)

Caillois'n leikkikuvauksen taustalta voidaan selvésti havaita ldnsimaista kehitystd ihannoi-
va ideologia. Hanen leikkikésitykseensa siséltyy ajatus siitd, ettd kaikki kulttuurit matkaa-
vat pikkuhiljaa alkukantaisesta paidiasta kehittyneeseen ludukseen. Hén tuntuu ajattelevan,
ettd lansimaiset, kehittyneet kulttuurit voivat toimia esimerkkeind kehittyméattomammille

kulttuureille myos siind, miten leikitdén oikein.(Dixon 2009, 2.)

3.3.2. LeikKki toisena

Ainakin Kantista ja Schilleristd alkaen on inhimillinen mielikuvitus (ja apolloninen leikki)
ollut ihannoitu ominaisuus ja muita leikin muotoja ja ominaisuuksia on viheksytty ja ne on
alistettu ”vain leikin” rooliin (Sutton-Smith 1997, 132; Nagel 2002, 4). ”Vain leikki” on
kategoria, johon on johdonmukaisesti siirretty kaikki ne leikin muodot ja ominaisuudet,
jotka eivit sovi ajattelijan omaan nikemykseen siitd, miké leikin tarkoitus on. Suuri osa
leikistd on tavallisesti tuomittu tdhén toisen rooliin. Kuten luvun aloittavasta sitaatista kiy
ilmi, Schiller kohottaa leikin varsin tirkeddn asemaan. Tdma ei kuitenkaan pade kaikkeen
leikkiin, silld Schiller pitdd ainoastaan kulttuuria ja inhimillistd kehitysti edistdvié leikkeja
arvokkaina (Sutton-Smith 1997, 132). Téama jittdd kuitenkin huomioimatta kaiken sen lei-

kin, joka ei palvele sille annettua sivistystarkoitusta. Erityisesti lasten leikki yritetdin tyy-
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pillisesti sijoittaa osaksi kategorioita, jotka tekevét siitd hallittavaa, hyodyllistd ja harmi-

tonta (Sutton-Smith 1997, 56, 151).

Erilaiset tavat puhua leikistd kohottavat aina jotkut leikkimuodot toisten ylépuolelle ja
alentavat toiset “vain leikin” rooliin. Vallitsevien leikkikdsitysten taustalla on aina kulttuu-
rinen valtataistelu, johon pelkdstddn omista tutkimuskysymyksistddn kiinnostuneet leikki-
tutkijat merkittdvasti vaikuttavat. (Sutton-Smith 1997, 204.) Esimerkkind tillaisesta kult-
tuurisesta valtataistelusta kdy hyvin digitaalisten’ pelien historia. Léahestyttdessd 2000-lu-
kua digitaaliset pelit siirtyivét hiljalleen ”vain leikin” marginaalisesta kategoriasta kohti
kulttuurin valtavirtaa. Kun digitaaliset pelit alun perin olivat vain lasten leikkid — ja siten
aikuisille sopimattomia — on niiden keskivertokuluttaja nykyddn aikuinen (pelaajien kes-
ki-ikd Suomessa on 32 vuotta, ks. Nielsen Games 2008). Digitaalisten pelien akateeminen
tutkimus on samalla siirtynyt pikkuhiljaa kohti sitd aluetta, jota pidetddn “vakavana tietee-
na”.

Myos eri pelien vaihtelevalla tavalla saama huomio osoittaa, miten jotkut pelit nousevat
korostettuun asemaan muiden jdddessd “vain leikiksi”. Shakki on téstd erinomainen esi-
merkki. Sitd pidetdin suuressa arvossa ja shakin suurmestareita kohdellaan kunnioittavasti.
Shakista on kirjoitettu tutkielmia, joissa sitd on verrattu taiteeseen. Silld on todettu olevan
tieteellisid piirteitd. Se on néhty analogisena kielelle, ja sen on néhty tarjoavan nikékulmia
etitkkaan (Siitonen ja Pihlstrom 1998, 455-456). Kaikki tdmé tuskin johtuu pelkdstddn sha-

kin erinomaisuudesta pelini.

William Stephenson on teoksessaan The Play Theory of Mass Communication (1967) esit-
tanyt, ettd kaikki media on leikkimuotoista (Sutton-Smith 1997, 145). Esimerkiksi katsoes-

saan televisiota henkild ei oikeasti ole paikalla. Uutiset eivét ole,

991

3 ”Digitaalisia peleja” kaytetddn tdssé tutkielmassa synonyyminé sellaisille késitteille kuin “videopelit™,
“tietokonepelit”, “konsolipelit” jne. Aiempi késitteistd on epidjohdonmukainen ja sekava, joten tilalle
esitetddn tdssd termi “digitaalinen” pelejéd yhdistdvin ominaisuuden perusteella.
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"Alive at five", as they say, it is rather the representation of scenarios or interpreta-
tions about some event that is not present, and even when it is somewhat present —
as, say, in the case of O.J. Simpson's "getaway" car on the Los Angeles freeway —
the presentation is something that can be turned on or off. (Sutton-Smith 1997,
145.)

Television voi sulkea ja “’leikkimisen” lopettaa koska vain haluaa. Uutisten todellisuus on
siirrettdvissd syrjddn varsin helposti, aivan kuten leikin. Kyseessd oleva todellisuus on
muutenkin ndytoksenomainen, uutisstudion pahvisine lavasteineen ja ruudulta valmista ka-
sikirjoitusta lukevine kertojineen. Uutisten todellisuus on ndytoksen vilittiméé keinotodel-
lisuutta, jonka nidkokulma saattaa muuttua kanavaa vaihdettaessa. Tdéméin eron nidkokulmis-
sa voi huomata esimerkiksi seuraamalla erilaisten poliittisten aiheiden uutisointia eri uutis-

lahteissé.

Tama toden ja leikin epédtoden rinnastaminen on yksi keskeisistd tavoista kuvata leikkia.
Tama on erityisen suosittua niiden keskuudessa, jotka kritisoivat jotain tiettyd tapaa leikkia
“vain leikiksi”. Esimerkiksi uhkapelien kanssa aikaansa viettdvien aikuisten kykyé hallita
omaa elaméénsi ja keskittyd “todelliseen” on pidetty kyseenalaisena (ajoittain varmasti hy-
vastd syystd). Téahdn todelliseen on tavallisesti siséllytetty erityisesti ty0, joka on muodos-
tanut keskeisen vastaparin leikille. Tyd on vakavaa ja vélttimétontd, jolloin leikki ymmaér-
retddn kevytmieliseksi ja joutavaksi. Puritaaninen retoriikka on arvottanut leikin ajanhu-
kaksi jo neljan sadan vuoden ajan, ja se on yksi tirkeimmisti ja pysyvimmisté leikin dis-
kursseista (Sutton-Smith 1997, 201; ks. my6s Héanninen 2003, 40—44). Téssé retorisessa
asetelmassa leikki rinnastetaan tyohon ja sen jilkeen hylédtdédn hyodyttomind (Hanninen
2003, 41). Leikki ei edistd tyon tekoa, joten se on ajanhukkaa. Tdmi ndkemys on kuitenkin
joutunut kilpailemaan valta-asemastaan esimerkiksi romantiikan aikakaudella leikin ihan-

noinnin kanssa (Sutton-Smith 1997, 129).

Témai péddasiassa kielteinen diskurssi leikin ja toden vastakkaisuudesta on kuitenkin nyky-
aikana saanut toisenlaisen kéddnteen. Digitaalisen kulttuurin my6td olemme saaneet uuden
kielellisen kategorian epétoden rinnalle: virtuaalinen. Myos huomio siitd, ettd kulttuuri
syntyy merkittdvissd méirin siind symbolisessa tilassa, jota olemme tottuneet pitiméin

epdtotena tai korkeintaan toden heijastumana ja mimiikkana, antaa syyn arvottaa tima4 tila
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myoOnteisesti. On pitkd kulttuurinen traditio arvostaa niitd henkilditd, jotka ovat erityisen
taitavia luomaan illusorisia kulttuurisia ja teoreettisia maailmoja, erityisesti kirjallisuuden,
taiteen ja tieteen parissa (Sutton-Smith 1997, 54; ks. myos Schiller 2009). Epédtoden tilalle
syntynyt virtuaalinen tila on rajoiltaan suppeampi kuin aiempi epitoden késite, johtuen sen
yhteydestd tietokoneisiin. Se toimii kuitenkin metaforisena korvikkeena laajemmalla alu-
eella ja arvottaa aiemmin kielteistd keskustelua myonteiseksi tai neutraaliksi. Tietokonei-
den ja kommunikaatioteknologian arkipdivéisyys on tehnyt my0s virtuaalisesta arkipaiviis-
td. Talla muutoksella epédtodesta virtuaaliseen on samalla vaikutus, joka hajottaa raja-aitoja
lasten leikin ja aikuisten leikkisén toiminnan, kuten pelien, véliltd. Jos molempien toiminta
kuuluu samaan kategoriaan, lasten toiminnan vdheksyminen “vain leikkind” muuttuu vai-

keammaksi. (Sutton-Smith 1997, 54, 155.)

3.3.3. Satunnaisuus ja rituaalit leikeissa

Lasten leikkid pidetddn usein ddrimmaiisen satunnaisena ja kekseliddnd. Satunnaisuus, yl-
lattdvyys ja arvaamattomuus liitetdédn tavallisesti my0s sellaiseen kdytokseen, jota kutsum-
me leikkisdksi”. Ldhemmaéssd tarkastelussa arvaamattomuus ja satunnaisuus ovat kuiten-
kin ainakin jossain mdérin harhaa. Lasten leikkid tutkittaessa on pystytty osoittamaan, ettad
se siséltda paljon rituaalisia piirteitd (ks. esim. Huizinga 1984; Hianninen 2003). Sutton-S-

mith (1997, 169) toteaa seuraavaa, aiempaa Meckleyn (1994) tutkimusta seuraten:

Social play has to be both innovative and ritualistic to survive, though it is also

clear from these data that some play events are more highly ritualistic than others.

Meckley seurasi tutkimuksessaan viiden kuukauden ajan kahdentoista 3—4 -vuotiaan lapsen
leikkid ja huomasi monien leikkien noudattavan johdonmukaista ja rituaalinomaista muo-
toa. Samat leikit toistuivat rituaalisesti samoilla tavoilla, niin ettd samat henkildt tiyttivét
samat roolit. Jotta leikki voisi sdilyttdd muuntuvaisuutensa ja monipuolisuutensa, sen tdy-
tyy sisdltdd toistuvia ja rituaalisia aineksia. Toistuvat, samanlaiset elementit mahdollistavat
vakaan pohjan, joka takaa kaikille yhteiset ennakkoehdot. Télle pohjalle voidaan rakentaa
monipuolisempaa vaihtelua, kuin miké olisi mahdollista joka kerta tyhjédstd syntyvéssa lei-
kissé. (Sutton-Smith 1997, 169.) Huomio rituaalin ja leikin yhteydesti ei ole uusi. Huizin-

ga piti leikkié kultin ja rituaalin 1&htokohtana jo 1938, kirjoittaessaan siitd, miten kulttuuri
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syntyy leikistd (Huizinga 1984, ks. esim. 27). Hénen mielestién esimerkiksi lasten poltto-
pallossa piirtdmilla kehdlld ja temppelin pyhén alueen rajoilla ei ole mitdén perustavaa
eroa. Molemmat ovat perdisin leikitystd kulttuurista, ja molempia ympédroivét rituaalit.
Leikkien lisdksi myds peleja on tarkasteltu rituaaleina, eik niistd ole vaikeaa 10yt rituaa-

lisia piirteitd (ks. esim. Ericsson 2004, 15-27).

3.3.4. Leikki metatoimintana

Varsinkin eldinten tutkimuksessa leikkid on tulkittu myds kommunikaation muotona (ks.
esim. Hanninen 2003). Yksi nikemyksistd on, ettd leikki on tapa ilmaista negaatiota ennen
kielen kehittymistd (Burke 1966 Sutton-Smithin 1997, 22 mukaan). Ilman puhuttua kielta
negaatioiden ilmaiseminen on vaikeaa. Leikki on tiyttinyt titd roolia: leikkijd voi samaan
aikaan tehdi ja olla tekemattd jotain. Leikkisd ndykkaisy symboloi puraisua, mutta ei kui-
tenkaan ole sellainen. Oikea purema aiheuttaisi kipua ja haavoja, mutta leikkisilld purai-
sulla voidaan varoittaa tai opettaa. Monet eldinlajit kilpailevat toistensa kanssa kumppa-
neista, reviireistd tai ruoasta pyrkimittd kuitenkaan vahingoittamaan toisiaan vakavasti.
Kamppailulla on selkedt rajat, jotka vain harvoin ylitetdéin. Sutton-Smith tiivistdd leikkitap-

pelun merkityksen seuraavasti:

Playfighting as an analogy to real fighting seems more like displaying the meaning
of fighting than rehearsing for real combat. It is more about meaning than mauling.

(Sutton-Smith 1997, 23.)

Leikkisdd kamppailua on joskus tulkittu harjoituksena todellista taistelua varten. Tama vai-
kuttaisi kuitenkin olevan virhe (Sutton-Smith 1997, 29). Vihintdankin voidaan sanoa, ettei
téllaista yhteyttd ole osoitettu. Leikkisdn kamppailun pitdiminen jonkinlaisena kommuni-

kaation muotona eldimilla tuntuu siten varteenotettavalta vaihtoehdolta.

Leikkid voidaan yleisemminkin pitdd metatoimintana. Jokaisella leikin tapahtumalla on
kaksi vastinetta: sen symbolinen merkitys eli todellinen leikkitoiminta seké eleet, litkkeet
ja sanat, joilla ndmé symboliset merkitykset luodaan. Kun lapsi leikkii ditid, hén kisittelee
nukkea kuin se olisi oikea vauva. Hanen symbolisessa leikkimaailmassaan lapsi on todelli-

nen, mutta leikkimaailman todellisuutta ei kuitenkaan riko esimerkiksi se, ettd hian vahin-
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gossa pudottaa nuken. Leikki on metatoimintaa, joka yhdistda itseensé tavallisten eleiden
merkityksen ja samalla ylittdd sen. Se ei siten ole vain mimiikkaa siind merkityksessi, ettd

se olisi jollain tapaa vihemman totta. (Sutton-Smith 1997, 195, 198.)

3.3.5. Hyotynakokulmat leikkiin

Yksi suosituimmista tavoista tulkita leikkid on liittd4 se jollain tapaa henkilokohtaiseen tai
lajinkehitykselliseen hyotyyn (Hanninen 2003, 53). Tdmén nikemyksen mukaan leikki ei
olekaan oma tarkoituksensa, vaan palvelee jotain ulkoista tarkoitusta. Tdmi nékokulma on
tyypillisin biologisissa leikin teorioissa, erityisesti tutkittaessa eldinten leikkid. Se on kui-

tenkin vallalla oleva késitys myos lasten leikisté kirjoitettaessa:

[1]n the general literature about child development, most theories hold that play is
some form of adaptation, or that it provides for some useful development. The main
concern is to show that increases in the complexity of play skill — physical, mental,
imaginative, or social — lead to increases in some parallel kind of human growth or

adaptation. (Sutton-Smith 1997, 18.)

Lasten kehittymisen nédhdddn palvelevan sosialisaation ja kypsymisen tarkoitusta. Taméa
kehityksen korostaminen myds leikin kohdalla juontaa juurensa evoluutiovaikutteisesta na-
kemyksestd, jota Sutton-Smith (1997, 18) kutsuu “edistyksen retoriikaksi”. Edistyksen re-
toritkka on perdisin historiallisesta nakemyksestd, jonka mukaan inhimillinen edistys on
viistamatontd. Kun se yhdistetddn evoluutioteorioihin, pdiddytddn yleiseen ndkemykseen,
jonka mukaan myds lasten kehitys voidaan ndhdi kehityksend ja adaptaationa. (Sutton-S-
mith 1997, 19.) Talloin leikki saa luontevasti tarkoituksensa jonkinlaisena adaptaationa tai
tapana kehittyd joko yksilona tai lajina. Tdma on kuitenkin ongelmallinen nidkemys, jolla ei
ole erityisemmin tukea tutkimuksessa. Sutton-Smith (1997, 25) lainaa Pankseppilta (1993)

sitaatin, joka tiivistdd timéin hyvin:

Of course, it remains very attractive to assume that the consequences of playful ac-
tivities are adaptive in many ways, but there are no robust and credible demonstra-

tions of that in either humans or animals.
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Nékemys, jonka mukaan leikki on jollain tapaa hyddyllistd, on ymmarrettdvé jo sen retori-
sen arvon takia. Lapset leikkivét (leikkivid aikuisia unohtamatta) ja tulevat aina leikki-
madn, joten leikin kielteiseksi arvottava diskurssi on haastava pitdd ylla. Leikin adaptiivi-
suutta arvioitaessa pitdd myds erottaa arviot yksittéisistd tapauksista — tai eldinlajeista — ja
leikistd yleensd (Sutton-Smith 1997, 26). Joidenkin eldinlajien leikilld saattaa olla adaptii-

visia ominaisuuksia. Téstd on kuitenkin vadrin yleistda, ettd leikki olisi adaptiivista.

Leikkid on kéytetty myds kuvauksena ihmisen aivojen toiminnasta. Aivojen sisdisissé me-
kanismeissa tapahtuu jatkuvaa vuorovaikutusta riippumatta siitd, ovatko aivot levossa vai
hereilld. Unessa tuotettuja aivotiloja kutsutaan fantasiaksi tai uneksi. Hereilld olevat aivot
toimivat kuitenkin samalla tapaa ja tuottavat jatkuvasti sisdistd kuvien tulvaa. Ero on siind,
ettd hereilld olevia aivoja rajoittaa todellisuus, toisin sanoen aistien tarjoamat havainnot
maailmasta. Tdsséd aivojen neurologisessa kuvauksessa aivot luovat jatkuvasti jonkinlaista
sisdistd fiktiota tai leikkivit sisdistd leikkid. Leikkid kdytetddn siis metaforana kuvaamaan
aivojen prosesseja. Myds varsinainen leikkiminen liittyy tdhidn nikemykseen. Ndkemyksen
mukaan lasten leikkiin liittyva toiminta on tapa tuoda aivojen sisdinen leikki ulkoiseen to-
dellisuuteen. Aivojen jatkuvan sisdisen fantasian tulva muutetaan leikkimélld osaksi ulkois-
ta todellisuutta. (Sutton-Smith 1997, 21, 60-61.) Téhin leikkikésitykseen sisidltyy selitys
sille, miksi leikki olisi evolutionaarisesti hyddyllistd. Selityssuhde voi edetd myos toiseen
suuntaan: aivojen neurologista kuvausta voidaan kayttdd selityksend leikin olemassaololle.
Aivojen jatkuva sisdinen fantasia ymmadrretiddn tdlloin keinona séilyttdd evolutiivinen so-

peutuvuus:

[1]f the brain didn't keep itself labile, it might rigidify in terms of its prior specific
adaptive successes. Sustaining its motivation for generality could be seen as the
price of eternal alertness. The correlator must not rest, or it could be faulted by

specialization. (Sutton-Smith 1997, 61.)

Aivojen ndhdddn olevan jatkuvan sisdisen evolutiivisen kamppailun vallassa. Voittajina
selvidvit ne rakenteet, jotka kohtaavat impulsseja todellisuudesta ja osoittautuvat siten
hyddyllisiksi. Tama johtaisi kuitenkin ennen pitkda joidenkin tiettyjen rakenteiden yliko-
rostumiseen ja muiden surkastumiseen. Leikki ja fantasia pitdvit yll4 tasapainoa huolehtien

siitd, ettd aivot pystyvidt muuntautumaan ja sopeutumaan uusiin tilanteisiin. Tdméan néke-
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myksen mukaan leikilld on siis tdrked evolutiivinen tehtdvé: pitdd ylla kykyéd sopeutumi-

seen. (Sutton-Smith 1997, 61-62, 225.)

Friedrich Schillerin kisitys leikin tarkoituksesta korostaa sen hyoddyllisyyttd. Hin nékee
leikkivietin luonnollisena, inhimillisend ominaisuutena, joka on toiminut erottajana primi-

titvisen ihmisen ja nykyihmisen valilla:

Historian tarkastelu osoittaa, ettd kaikkien rotujen kohdalla orjuuden eldimellistdi

tilaa ovat seuranneet samat ilmiot: lumeen (Schein) tuottama ilo sekd taipumus ko-

ristella ja leikkid (Schiller 2009, 347).

Lumeesta tuottamasta ilosta seké taipumuksesta koristella ja leikkid syntyy yhdessd ihmi-
sen taipumus esteettiseen, esteettinen vietti tai leikkivietti. Se on samalla 1dht6kohtana si-
vistykselle. Leikkivietti edeltdd kykya tehdé taidetta, koska leikkivietti saa tyydytyksensi
lumeesta (epitodesta), ja mahdollistaa lumeeseen itsendisend suhtautuvan sivistysvietin
syntymisen (Schiller 2009, 349). Leikkivietti on siis pohjana inhimilliselle taipumukselle
sivistykseen. Ajatus on samansuuntainen kuin Huizingalla (1984), joka pitdd leikkid koko
inhimillisen kulttuurin lahtokohtana. Leikki itsessdén johtuu “voiman paljoudesta”, ener-
giasta tai eldmédnhalusta, joka tdytyy purkaa leikin kautta (Schiller 2009, 353). Samalla se
voidaan valjastaa sivistystarkoitukseen, jolloin se my0s palvelee inhimillisen kulttuurin ke-
hitystd. Tamé kehitys johtaa mahdollisuuteen suhtautua koko maailmaan esteettisesti. Es-
teettisen asenteen pohjalle rakentuu mahdollisuus uudenlaiseen yhteiskuntaan, esteettiseen

valtioon:

Jos ihminen dynaamisessa oikeusvaltiossa kohtaa toisen voimana ja rajoittaa
tamdn toimintamahdollisuuksia, jos hdn velvollisuuksien eettisessd valtiossa kohtaa
toisen lain majesteettisesti ja kahlitsee tahtomisensa, niin esteettisessd valtiossa,
kauniissa kanssakdymisessd, toisen tulisi ilmetd hdnelle pelkdstddn muotona, olla

hdntd vastassa ainoastaan vapaan leikin kohteena. (Schiller 2009, 355.)
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Esteettisessd valtiossa kaikki — jopa palvelevat tyévdlineet — ovat vapaita kansalai-
sia ja oikeuksiltaan yhdenveroista kaikkein jaloimpien kanssa; sielld ymmdrryksen
tulee ensin kysyd suostumusta kdrsivilliseltd massalta, jota se pyrkii taivuttamaan

tavoitteidensa mukaiseksi (Schiller 2009, 357).

Vaikka timé ndkemys esteettisestd valtiosta olisi liian optimistinen tai yksipuolinen, voi es-
teettiselld asenteella ja sivistykselld olla silti tirked rooli modernissa yhteiskunnassa. Schil-
ler ajattelee, ettd kauneus ja leikki toimivat linkkind ihmisen materiaalisen ja aistillisen
puolen vililla. Erityisen tirkedni tima rooli ndyttdytyy uskonnon yhteydessi: Schiller ajat-
telee, ettd taiteen tehtdva on tidyttdd uskonnon jilkeensd jattdma tyhjio ja toimia tdssd mie-

lessd uskonnon korvaajana. (Kotkavirta 2009, 237.)

3.3.6. Psykologinen tapa ymmartii leikkii

Yksi tapa madrittdd leikki on kuvata sen erityisend asenteena tai tapana suhtautua maail-
maan. Téllaiset teoriat ndkevét leikin vahvasti subjektiivisena asiana, joka ei niinkéén liity
toimintaan vaan toiminnan tapaan: mikd tahansa voi olla leikkisdd. Leikki on subjektiivi-

nen mielentila ja tapa ndhda asiat.

These theories interpret play in terms of subjective experiences of the players, as,
for example, when proponents declare play is good because it is “fun’; it is an op-
timal experience, an escape, a release; it is intrinsically motivated, it is voluntary;
it is actualizing one's potential; it brings arousal or excitement, it is conflict-free
pleasure; it is free choice; it is autotelic or paratelic, to draw from a group of con-
cepts that have been popularized in various academic theories. (Sutton-Smith 1997,

174.)

Leikki asenteena liittyy siis kokijan mielentiloihin ja tapaan suhtautua maailmaan. Se on
jannittyneisyyden tai innostuneisuuden tila, joka on ennen kaikkea positiivinen kokijalle.
Keskittyminen kokijan sisdiseen maailmaan on yhteisté kaikille niille teorioille, jotka piti-
vit leikkid jonkinlaisena asenteena. Tdmi vieddédn joissain tapauksissa niin pitkélle, ettd
kielletddn mahdollisuus maaritelld leikkid minkdin ulkoisen tekijdn kautta. Yleisesti voi-

daan todeta, ettd henkilon subjektiiviseen maailmaan liittyvit kuvaukset ovat nykydan suu-
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ressa suosiossa. Osasyy tihdn subjektiivisten selitysten suosioon on ihmiseldmin yleinen
yksiloityminen ldnsimaissa viimeisen viidensadan vuoden aikana. (Sutton-Smith 1997,
174-175.) Yksilo on nyt tdirkeimmassa roolissa kuin koskaan ennen, joten ei ole kovin yl-
lattdvad, ettd myos tieteelliset selitykset taipuvat usein kisittelemédn asioita yksilon niko-

kulmasta.

Yksi tunnetuimmista psykologisista optimaalisen kokemuksen teorioista on Mihaly
Csikszentmihalyin teoria flow'sta. Csikszentmihalyi ajattelee, ettd flow on itsessdéin tyydyt-
tava keskittymisen tila, joka seuraa sopivasta suhteesta haasteen ja taidon vélilld. Flow voi
olla seurauksena ldhes mistd tahansa toiminnasta, silld kyseessd on subjektiivinen maail-
maan asennoitumisen tapa. Toimintaan liittyvd leikkisyys on yksi keskeisistd flow'n omi-

naisuuksista. (Csikszentmihalyi ja Bennett 1971; Csikszentmihalyi 1975.)

Kaikki syventymisen kokemukset eivit vilttdmaitta ole flow-kokemuksia. Kaikki leikkimi-
nen ei myoskddn vilttaimaittd johda flow'hun. Se ei vilttidmatta tarkoita, ettd kyseinen leikki
olisi epdonnistunut. Flow maéaritellddn kaksijakoisesti (flow-tila, ei-flow-tila), vaikka hie-
nojakoisempi késitys voisi olla sekd osuvampi ettd hyddyllisempi. (Dixon 2009, 10-11.)
On syyti erottaa flow muista leikkimiseen liittyvistd positiivisista kokemuksista. Flow voi

johtaa hyviin leikkikokemukseen, mutta se ei ole ainoa mahdollinen tapa nauttia leikista.

Psykoterapeutti Donald Winnicott kuvaa leikkid vetdytymisend syvddn keskittymisen ti-
laan. Leikki tapahtuu omassa tilassaan, joka ei ole leikkijin sisdinen psyykkinen todelli-
suus. Tila, jossa leikki tapahtuu, on leikkijidn ulkopuolella, mutta se ei kuitenkaan ole sama
asia kuin ulkoinen todellisuus. Leikki on itsessddn tyydyttidvad, vaikka se voikin johtaa jén-
nittymiseen ja levottomuuteen. Jos jannitys kasvaa liian suureksi, se voi haitata leikkii.
Leikki on epdvarmaa ja jénnittdvad, mutta samalla se on ldhtdkohta kaikelle luovuudelle.
Leikki mahdollistaa sen tilan, johon my6hemmin syntyvit kokemuksemme kulttuurista.

(Winnicott 1971, 51-53.)
Leikki voidaan ymmartdd suhtautumisena tulevaisuuteen ja varautumisena sen tarjoamiin

mahdollisuuksiin. Ndin ajattelee Brian Vandenberg (1988). Kyseessd on fenomenologis-p-

sykologinen, Heideggerin ajatteluun perustuva teoria:
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Play is an instance of projecting one's future and the thrill is derived from exploring
possibilities. This view of play is contrary to the Freudian notion of play as mastery
of past traumatic events. This is not to argue that children don't play out and play
over events that have occurred in the past ... This view based on Heidegger sug-
gests that we are our future and we are concerned with the past only because it in-
fluences our projections into the future. (Vandenberg 1988, 207-208 Sutton-Smithin
1997, 187 mukaan.)

Téassd kuvauksessa leikilld on hyddyllinen psykologinen tarkoitus. Vandenbergin mukaan
ithmisyyden keskiossd on suhtautuminen ontologisiin kysymyksiin kuten vapauteen, kuole-
maan ja autenttisuuteen (Sutton-Smith 1997, 186). My6s suhtautuminen leikkiin on hieman
erilaista tdstd ldhtokohdasta. Se ei ole vain ajanhukkaa — kuten puritaanisessa diskurssissa
— tai jonkun muun ilmién jaénne, vaan tapa kisitelld kuoleman kaltaisia perustavia ihmi-

syyden kysymyksii. (Ks. myos Csikszentmihalyi 1975, 66.)

3.3.7. LeikKi ja kilpailu

Nykyisessé urheilukeskustelussa leikkisyys ndhdddn osana urheiluhenked. Se on oleellinen
osa urheilua, joka erottuu arjesta nimenomaan leikkisyytensad vuoksi. Urheilu on tarkoituk-
setonta tai oman tarkoituksensa sisédltdvad toimintaa samaan tapaan kuin leikki. Silloin kun
leikkisyys katoaa urheilusta, siitd tulee ammattimaista kilpaurheilua tai rajua kamppailua.
Kilpaurheilu ei ole leikkii tai hauskanpitoa vaan kovaa tyotd. Kamppailu voitosta on omal-
la tavallaan leikin vastakohta ja johtaa vékivaltaan, viheksyntédédn, syrjintddn, itsekkyyteen
ja omahyvéisyyteen. Nédiden kontrollointi vaatii yhd voimakkaampaa valvontaa ja rangais-
tuksia, jotka ovat urheiluhengen reilun eetoksen ja sithen kuuluvan leikkisyyden vastaisia.
Talla tapaa kilpailu ndhddén uhkana urheilun leikkisyydelle ja kilpailun tulkitaan johtavan
leikkimielisyyden vastaiseen voitontavoitteluun. (Kotkavirta 2004, 37, 39, 50-51.)

Huizinga (1984) pitdéd agonia eli kilpailua yhtend leikin oleellisimmista osista. Kilpailu ei
siis ole jotain leikille vastakkaista, vaan pikemminkin leikin keskeisid piirteitd. Vaikka kil-
paurheilua ei dskeisessd nikemyksessi laskettu kovin leikkisédksi, on se Huizingan mukaan
kuitenkin agonaalinen (kilpailumuotoinen) leikin muoto. Huizingan mukaan antiikin kreik-

kalaisilla kilpailu oli poikkeuksellisen tdrkedssd roolissa. Heilld kilpailua ei voitu erottaa
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muista leikkimuodoista, ja se oli tirkedssd osassa koko kreikkalaisessa kulttuurissa. Siitd
tuli niin tavanomainen osa elaméi, ettd se menetti leikin merkityksen, vaikka olikin yhéi
muodoltaan agonaalista ja leikkid. (Huizinga 1984, 42.) Samalla tavalla nykyisin esiintyvit
kilpaurheilun muodot ovat menettdneet leikin merkityksen, mutta sdilyneet muodoltaan
leikkind. Kilpajuoksijalle ei kysymys siitd, kuka ylittdd maaliviivan ensimmaéisend, ole

endd pelkastiidn leikkid, silld hdnen elantonsa saattaa riippua vastauksesta.

Ajoittainen ristiriitaisuus leikin ja kilpailun suhdetta koskevien késitysten vililld kertoo,
ettd tima suhde ei ole yksiselitteinen. Leikkisyys voi olla oleellinen osa kilpailua ja kilpai-
lu oleellinen osa leikkid. Samalla liiallinen kilpailullisuus voi olla uhkana urheilun leikki-

mielisyydelle.

3.4. Yhteenveto

Tassd luvussa on kdyty ldpi erilaisia tapoja ymmartdd leikkid, pohjustuksena erilaisille ta-
voille ymmartda pelid. Jos peli ymmaérretdan osaksi leikkid, ovat tésséd luvussa esitellyt na-
kemykset tarjonneet lisdd nidkokulmia molempien késittdmiseen. Kaikki niistd ndkokul-
mista eivit kddnny ongelmitta pelin ymmartdmiseen, mutta ne osoittavat yhdessd miten
monitahoisesta 1lmiostd on kyse. Késiteltivdan atheen monimutkaisuudesta kertoo jo sekin,
ettei ole 10ydettavissd sellaista leikin méaritelméé tai selitystd, josta tutkijat voisivat olla
yksimielisid. Tdma ei kuitenkaan ole ylipddsemédton ongelma, silld ilmididen tarkastelu

useista eri ndkokulmista on tieteessd varsin normaalia ja usein erittdin hyodyllista.

Seuraavaksi siirrytddn tarkastelemaan pelid. Monet tarkastelluista leikin piirteistd ovat yha
oleellisia peleji késiteltidessa. Joissain tapauksissa rajanveto leikin ja pelin vililla on vaike-

aa. Tdman takia eroa ldhdetdédn hahmottamaan tarkastelemalla mééritelmia pelille.
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4. PELIN MAARITELMIA

Tésséd luvussa esitellddn kolme pelille tutkimuksessa annettua mairitelméad. Ne on valittu
monien madritelmien joukosta siksi, ettd ne ovat poikkeuksellisen hyvin perusteltuja ja, ot-
tavat hyvin huomioon aiempia nidkemyksid. Esitellyt madritelmat ovat filosofi Bernard
Suitsin, pelisuunnittelun tutkijoiden Katie Salenin ja Eric Zimmermanin ja pelitutkija Jes-
per Juulin. Mééritelmit rakentuvat toistensa piille siten, ettdi my6hemmét mairitelmét ot-

tavat huomioon aiemmat maaritelmat.

Juul (2003, 30-31) esittdd, ettd hyvédn pelin mééritelmén pitdisi kuvata seuraavat kolme

asiaa:
1. Millaisia systeemeji pelin sddnndt muodostavat?
2. Millainen suhde pelin ja pelin pelaajan vélilld on?
3. Millainen suhde pelin pelaamisen ja muun maailman vélillad on?

Hyvén pelin méiritelmén pitéisi siis pystyd kuvaamaan paitsi itse peli, my0s sen suhde ym-

pardivaan maailmaan.

4.1. Peli vapaaehtoisena haasteena

Ensimmadinen méairitelma on Bernard Suitsin esittima:

To play a game is to attempt to achieve a specific state of affairs [prelusory goal],
using only means permitted by rules [lusory means], where the rules prohibit use of
more efficient in favour of less efficient means [constitutive rules], and where the
rules are accepted just because they make possible such activity [lusory attitude].

(Suits 2005, 54-55.)

Maiiritelmén mukaan pelaaminen on toimintaa. Vaaditaan siis toimija, jotta jokin tapahtu-
ma voisi olla pelaamista. Pelilld on my0s tavoite, jonka tavoittelemista saanndt rajoittavat.

Pelaamisen tulee olla vapaaehtoista, silld rajoitusten tdytyy olla vapaaehtoisesti hyviksyt-
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tyjd. Pelaaminen on Suitsin (1967, 148) mukaan erityistd toimintaa, silld sitd kuvastaa eri-
tyisesti tehottomien keinojen valinta. Kuten jo aiemmin todettiin, on se erddssid mielessa
tyon vastakohta. Kun tyon tavoitteena on suorittaa ja tehdd jotain mahdollisimman tehok-
kaasti, pelin aikana pidetdin rationaalisena toimia ddrimmadisen tehottomalla tavalla. Jos ta-
voitteena olisi varmistaa, ettd ylittdd juoksukilpailuissa maaliviivan ensimmaiisend, olisi
jarkevinté oikaista keskikentin l14pi. Kukaan ei kuitenkaan tee néin, silld silloin he eivét pe-
laisi pelid oikein. Sdannodt ovat siten tavoitteen suhteen oleellisessa asemassa, silld pelin ta-
voitetta ei voi saavuttaa niitd rikkomalla. Sdént6jen tdytyy kuitenkin olla vapaaehtoisesti
hyviksyttyjd, jotta kyseesséd olisi peli. Ulkoiset, pakolliset rajoitteet eivét riitd tekeméén
jostakin pelid. Suitsin pelin mééritelma edellyttdd vapaaehtoisesti hyviksyttyja rajoitteita,
kuten sitd, etteivat juoksijat oikaise keskikentdn ldpi. Jos pelaajat hyvéksyvit timén rajoi-
tuksen (ja monia muita), se mahdollistaa heidén osallistumisensa erityiseen toimintaan, eli

juoksukilpailuun.

Pelien vapaaehtoisuuden ja tavallisesta eldmaistd irrallisuuden korostamista on kuitenkin
kritisoitu voimakkaasti, erityisesti Huizingan leikkikidsityksen yhteydessd. Sama kritiikki
puree jossain mddrin myos Suitsiin. Pelin itsensd vuoksi pelaaminen on osa 1800-luvun
lopun aristokraattista retoriikkaa, joka soveltuu erityisesti niille, joilla on varaa ja aikaa pe-
lata vain pelien vuoksi (Sutton-Smith 1997, 203). Pelaamisen ja leikin sijoittaminen arki-
sen eldmén ulkopuolelle idealisoi niitd tarpeettomasti eikd tee oikeutta pelille, joka ei ole
vapaaehtoista ja hauskaa kaikkien osapuolten mielestd. Suits ei kutsuisi niité silloin peleik-
si, mutta hidnen kanssaan on helppo olla eri mieltd. Han asettaa yleisiksi ideaaleiksi kisi-
tyksid, joita voisi myds pitdd modernina, ldnsimaisena nidkokulmana peleihin (Sutton-S-

mith 1997, 218-219).

4.2. Peli keinotekoisena systeemindi

Seuraava maééritelma tulee Salenilta ja Zimmermanilta pelisuunnittelun teoriaa késittele-
vistd teoksesta Rules of Play (2004). He erottelevat digitaaliset pelit muista peleistd, mutta
nikevit ndmai kaksi kategoriaa riittivdn samankaltaisina, jotta nithin voidaan viitata yhdel-
14 méidritelmalld (Salen ja Zimmerman 2004, 86). Digitaalisuus ei siis ole perustavanlaatui-
nen erottava kategoria, vaan yksi ilmaisukeino muiden joukossa. Heiddn mééaritelménsé pe-

leille koostuu kuudesta osasta:
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1. Systeemi. Pelit ovat systeemeja.

2. Pelaajat. Pelilld on yksi tai useampi pelaaja, jotka vuorovaikuttavat pelin systeemin

kanssa kokeakseen pelin.

3. Keinotekoisuus. Pelit ovat muusta todellisuudesta erillisid ja keinotekoisia.

4. Konflikti. Kaikki pelit sisdltdvét kilpailua tai kamppailua. Taméd kamppailu voi ta-
pahtua toisia pelaajia tai systeemid itsedéin vastaan, mutta se on vilttimatonta pelil-

le.

5. Saannot. Sdanndt tarjoavat sen valttamittomén rakenteen, josta pelaaminen syntyy

ja madrittdvat samaan aikaan, mitd pelaajat eivit voi tehda ja mitd he voivat tehda.

6. Mitattava lopputulos. Peleilld on mitattava padamadré tai lopputulos. Pelin lopuksi
pelaaja on joko voittanut tai hdvinnyt tai saanut jonkinlaisen numeerisen tuloksen.

Mitattava lopputulos erottaa pelit vihemman jérjestiytyneesté leikkitoiminnasta.

Néma kuusi kohtaa yhdessd muodostavat pelin maéritelmén:

A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by the

rules, that results in a quantifiable outcome. (Salen ja Zimmerman 2004, 80-81.)

Kuten Suitsillakin, médritelmdssd on mukana ajatus vapaaehtoisesta haasteesta. Salen ja
Zimmerman vain muotoilevat asian toisin sanoin: he kutsuvat pelaajan haastamista
konfliktiksi. He tuovat pelin mééritelméén mukaan systeemiteoreettisen ajattelun. Se mah-
dollistaa pelien kisittelemisen usean eri tason formaaleina systeemeind. Tastd lisdd luvussa

6.1.

Salen ja Zimmerman (2004, 82) ajattelevat, ettd maarittely on samalla ilmion kehystdmista.
Kehystdminen on tietyntyyppisen ndkokulman, kysymyksenasettelun tai tarkastelutavan
omaksumista. Joskus kysymys siitd, sopiiko ilmi6 annettuun méaaritelméaén, riippuu vain ta-

vasta jolla ilmi6 kehystetddn. Tdimén myOntdminen auttaa sen tunnistamisessa, etti mika
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tahansa miiritelma tulee joissain tapauksissa olemaan puutteellinen tai epamaiérdinen pu-

huttaessa ei-formaaleista i1lmidistd. Se et tarkoita, ettd kyseinen méaaritelma olisi hyodyton.

Tama huomio oli koko luvussa 2 késiteltyjen kielipelien ajatuksen taustalla.

4.3. Klassinen pelin mddritelmdi

Viimeinen médritelmistd on Juulin (2003). Hén tarkastelee seitsemdd aiempaa madritelmaa

peleille* ja yhdistda niiden yhteisistd piirteistd maéritelmédn, jota han kutsuu klassiseksi

pelin méaéritelméksi. (Juul 2003, 30— 31.) Taméd mairitelma (Juul 2003, 35) antaa kuusi

ominaisuutta, jotka ovat valttaméttomia ja riittdvid ehtoja sille, ettd jokin on peli:

1.

Saannot: Pelit perustuvat sddnndille.

Vaihteleva, mitattavissa oleva lopputulos: Peleilld on vaihteleva, mitattava lopputu-

los.

Mahdollisille lopputuloksille asetettu arvo: Pelin mahdollisilla erilaisilla lopputu-

loksilla on eri arvot, joista toiset ovat mydnteisid ja toiset kielteisid.

Pelaajan vaivanndkd: Pelaaja nidkee vaivaa vaikuttaakseen pelin lopputulokseen.

Toisin sanoen pelit ovat haasteellisia.

Pelaaja on kiintynyt lopputulokseen: Pelaaja on kiintynyt pelin lopputuloksiin siten,
ettd hdn on voittaja ja "iloinen”, jos pelilld on mydnteinen lopputulos ja hividji ja

“tyytymidton”, jos pelilld on kielteinen lopputulos.

Neuvoteltavat seuraukset: Sama peli (kokoelma sidint6jd) voidaan pelata joko tosie-

ldman seurauksin tai ilman niita.

Nidmi ominaisuudet eivit kaikki kuvaa samaa méiirittelyn tasoa. Ominaisuudet 1, 2 ja 4

kuvaavat pelid formaalina systeemind. Ominaisuus 3 kuvaa systeemin mahdollisten loppu-

tulosten arvoja. Piirteet 4 ja 5 kuvaavat suhdetta pelaajan ja systeemin vililld ja tarkemmin

4 Johan Huizingan, Roger Caillois'n, Bernard Suitsin, Avedonin ja Sutton-Smithin, Chris Crawfordin,
David Kelleyn ja Katie Salenin ja Eric Zimmermanin.
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piirre 4 kuvaa sitd, miten pelaaja toimii ja miten pelaajan toiminta voi vaikuttaa pelisystee-

miin. Ominaisuus 6 kuvaa suhdetta pelitoiminnan ja muun maailman valilla.

Jotta peli tayttdad Juulin mééritelmén, sen mahdollisten lopputulosten on oltava vaihtelevia
ja tdmd vaihtelu on kyettdvd mittaamaan kvantitatiivisesti. Tama tarkoittaa, ettd pelin lo-
puttua pystytddn maéadrittiméén pelin lopputulos yksimielisesti johonkin kvantitatiiviseen
suureeseen, kuten pisteisiin, vedoten. Joissain urheilulajeissa timéd tehd4én tuomarien avus-
tuksella niin, ettd he tulkitsevat kvalitatiivisen kokemuksensa kvantitatiiviselle asteikolle.
Tama kvantitatiivinen asteikko voi olla hyvin yksinkertainen. Vaatimus sen olemassaolosta
tarkoittaa vain, ettéd jotkin lopputulokset ovat toisia parempia ja ettd ne voidaan asettaa kes-

kenddn jérjestykseen eli arvottaa.

Erilaisten lopputulosten arvottaminen voi tapahtua monella tapaa: se voidaan todeta pelin
ohjeissa, jotkut ratkaisut voivat tuottaa enemmén pisteitd pelaajalle, peli voi edeti vasta
kun pelaaja tavoittelee tiettyd lopputulosta tai se voi olla pelin ldhtokohdista seuraava
implisiittinen fakta (taistele vastaan tai avaruusoliot syovét sinut). (Juul 2003, 37; ks. kui-
tenkin Montola 2005a, 3.) Vaatimus siitd, ettd lopputulosten on oltava kvantitatiivisesti mi-
tattavissa on ongelmallinen. Monissa peleissd mittaaminen tapahtuu kdytdnndssd tuoma-
rien vélitykselld, mutta Juulin vaatimus tarkoittaa, ettd mittaamisen on ainakin periaattees-
sa aina oltava mahdollista. TAim& rajaa monia rajatapauksia pelien ulkopuolelle. Téllaisia
ovat ainakin pullonpydritys, roolipelit sekd leikit, joilla ei ole varsinaista loppua, kuten

hippa ja kirkonrotta.

Mairitelmén mukaan pelaajan tdytyy ndhda vaivaa lopputuloksen saavuttaakseen, jotta ky-
seessd olisi peli. Tdma on Juulille toinen tapa todeta, ettd pelit ovat pelaajalle haasteellisia,
ne sisdltdvit konflikteja tai ovat luonteeltaan vuorovaikutteisia. Hén toteaa myds, ettd pe-
laajan toimilla on vaikutusta pelin lopputulokseen lukuun ottamatta puhtaaseen sattumaan
perustuvia pelejd. (Juul 2003, 38.) Tuntuu kuitenkin hieman kummalliselta sisdllyttdd osak-
si pelin médritelmad vaatimus pelaajan ndkemadstd vaivasta. Juul itse toteaa, ettei pelaajan
toimilla ole vaikutusta pelin lopputulokseen puhtaaseen sattumaan perustuvissa peleissa.
Hén kutsuu néitd tapauksia kuitenkin peleiksi jo titd mééritelméé antaessaan. Jos vaivanna-
ko on, kuten Juul toteaa aiemmin, valttdmiton ehto sille, ettd jokin on peli, silloin hin tulee

rajanneeksi itse osan peleistd médritelménsd ulkopuolelle.
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Viides Juulin ehdoista on pelaajan kiintyminen pelin lopputulokseen. Hén toteaa, ettei tima
ole yhtd formaali kategoria kuin aiemmat, silld se riippuu voimakkaasti siitd, millaisen
asenteen pelaaja ottaa pelid kohtaan. Hin samaistaa timén Suitsin pelillisen asenteen kasit-
teeseen. Pelin lopputulokseen kiintyminen ilmenee siten, ettd pelaaja nauttii voittaessaan ja
kérsii tai tulee onnettomaksi hédvitessdin. Juulin mukaan henkild, joka ei kiinny pelin lop-
putulokseen, on ilonpilaaja. (Juul 2003, 38.) Pelin lopputulokseen kiintyminen vaikuttaa
voimakkaasti vapaachtoiselta. Sen lisdksi herdd epdilys siitd, onko kyseessa ollenkaan viélt-
tamaton ehto sille, ettd kyseessd on peli. Hévitty pelikin voi olla varsin tyydyttidvd koke-
mus. Monesti tiukasti hdvitty, mutta tasapuolinen ja haastava peli on tyydyttdvampi kuin
peli, jonka voittaa liian helposti (ks. myds Suits 1969, 321). Ongelmalliselta vaikuttaa
myos se, ettd madritellessddn pelid Juul tuleekin vahingossa méiiritelleeksi pelaamista (ks.
eroista Hitchens ja Drachen 2009). Ndmi ovat kaksi erillistd asiaa, eikd ole selvéi, ettid
Juulin vaatimus pelaajan asenteesta koskisi nimenomaan pelejd. Voi siis olla, ettei ilonpi-

laaja pelaa, mutta se ei tee vihemmaén pelid toiminnasta, johon hén osallistuu.

Viimeistd pelin mddritelman valttimattomista ja riittdvistd ehdoista Juul kutsuu neuvotelta-
viksi seurauksiksi. Hinen mukaansa peli tdytyy voida pelata joko tosieldmin seurauksin tai
ilman niité, riippuen pelitapahtumasta, paikasta ja henkilostd toiseen. Pelin vaatimien toi-
mien tdytyy itsessddn olla suhteellisen harmittomia, jotta pelin lopputulosta voidaan pitdd
neuvoteltavana. Kaikilla peleilld on jonkin verran seurauksia, joista ei voida neuvotella: ne
vaativat pelaajilta seki aikaa ettd vaivaa. Sen liséksi, jos pelaajat panostavat peliin voimak-
kaasti, niilld on taipumus aiheuttaa joko myonteisid tai kielteisid tunnereaktioita. (Juul
2003, 38.) Madritelmin mukaisesti esimerkiksi venéldistd rulettia ei voida pitdd pelind,
silld sitd ei voida pelata pelin sddantdjen mukaisesti ilman, ettd silld on tosieldmédn seurauk-
sia. Samoin monia vaarallisia urheilulajeja voisi pitdd vahintdénkin rajatapauksina. Louk-
kaantumiset eivit ole pelaajan valinnasta kiinni, joten pelaaja ei voi paattda pelata ndita la-
jeja ilman tosieldmén seurauksia. Tietenkin tdytyy pitdd mielessd, ettd vaarallisissakaan ur-
heilulajeissa pelin tarkoituksena ei ole aiheuttaa loukkaantumisia, vaan ne ovat seurausta

pelin epdonnistumisesta.

Yhdessé kuusi Juulin esittiméa kohtaa muodostavat klassisen pelin mééritelmén:
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A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome,
where different outcomes are assigned different values, the player exerts effort in
order to influence the outcome, the player feels attached to the outcome, and the

consequences of the activity are optional and negotiable (Juul 2003, 35).
Madéritelmé ottaa huomioon useita aiempia nikemyksid ja yhdistdd niiden yleisimmait ja

oleellisimmat ominaisuudet. Se ei kuitenkaan ole tdydellinen, kuten aiempi analyysi osoit-

ti. Se on silti hedelmallinen 1dhtdkohta pelien tarkasteluun.
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5. PELIN OSA-ALUEET

Peli on monimutkainen ilmid. Sen tarkastelua voidaan kuitenkin helpottaa ottamalla huo-
mion kohteeksi jotain sen yksittdisid osa-alueita ja analysoimalla niitd erikseen. Téssd lu-
vussa késiteltdvit osat ovat sddnnoét, taikapiiri, pelillinen asenne ja pelin pdaméérd. Olisi
varmasti mahdollista suorittaa analyysi muidenkin késitteiden avulla. Ndma kasitteet ovat
kuitenkin keskeinen osa pelejé ja ne ovat toistuvia aineksia peleisté esitetyissd méaéritelmis-

sd. Siksi niiden 1dhempi tarkastelu paljastaa jotain oleellista peleista.

5.1. Sddnnot

Ero leikin ja pelin vélille mééritelldén tyypillisesti sddantdjen avulla (ks. esim. Caillois
1961; Juul 2003; Salen ja Zimmerman 2004; Suits 2005). Leikit ovat vapaamuotoisia,
sddnnottdmid ja satunnaisia; pelit ovat sddntdjen ohjaamia, sddnndille perustuvia ja sdianto-
jen médrittdmid. Sd4nndt ovat perusluonteinen osa pelid, jopa siind médrin, ettd ilman sdén-

t6jd jotain i1lmiota ei vélttdméttd voi kutsua peliksi.

Juulin (2003) mukaan jokaisen pelin sddnnot ovat kaava, jonka avulla voidaan luoda yksit-
taisid pelitapahtumia. Hén vertaa sddnt6jd tietokoneen ohjelmistoon: sddnndt tarvitsevat
tietokoneohjelman tavoin laitteiston toteutuakseen. Pelien tapauksessa timé laitteisto voi
olla tietokone, mekaaninen laite, fysiikan lait tai ihmisen aivot. (Juul 2003, 36.) Juulin ki-
sitykseen sddnndistd siséltyy se, ettd jokaisella pelilld on rajoitettu médrd tapoja ilmentya.
Tami maard on suhteellinen pieni esimerkiksi ristinollassa, mutta voi olla varsin suuri esi-
merkiksi shakissa tai gossa®. On kuitenkin mahdollista laskea kaikki siirrot kaikille shakin

ja gon tilanteille. Tima tekee niisté rajallisia peleja.

Kaikki mahdolliset siirrot eivit kuitenkaan kata sitd, mitd Juul tarkoittaa erilaisilla tavoilla
ilmentyd. Jos, kuten Juul antaa ymmartié, pelin suhde maailmaan on osa pelin méiritel-
méd, vaikuttaa pelin konteksti ilmentymistapojen méérdan. Jos tdmé konteksti on historial-
linen, sosiaalinen tai kulttuurinen, voi lopputuloksena olla ldhes loputon skaala erilaisia
versioita pelistd, silld konteksti on jatkuvassa muutoksessa. Tdmé nikyy esimerkiksi siind,

ettd annamme erilaisia merkityksid shakin nappuloille: kuningas, piispa ja ritari eivit ole

5 Teoreettisesti mahdollisten erilaisten pelien maird gossa on 1t pelid (Tromp ja Farnebick 2007).
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endd keskeisid yhteiskunnallisia asemia jélkikolonialistisessa maailmassa. Kédytdnnollisené
rajana tdssd kasityksessd on jonkinlainen historian loppu, jolloin pelin erilaisia toteutumisia
olisi ehké rajallinen méérd, mutta tdmad maird olisi melko téhtitieteellinen. Kun otetaan
huomioon, ettd kukaan ei pystyisi pelaamaan kaikkia gon variaatiota ennen titi aikarajaa,
on Juulin “rajallisuuden” késite varsin laaja ja korkeintaan teoreettinen. Teoreettista rajaa

variaatiolle ei loputtomien erilaisten kontekstien mahdollisuuden takia ole lainkaan.

Sadnnot voidaan jakaa konstitutiivisiin, regulatiivisiin, strategisiin ja implisiittisiin sdéntoi-
hin (ks. esim. Cherry 1973; Siitonen ja Pihlstrom 1998; Salen ja Zimmerman 2004). Nama
eivit ole saman tason késitteitd: sddnto voi olla samaan aikaan regulatiivinen, strateginen ja
implisiittinen. Useimpien pelien voidaan ajatella sisédltdvédn kaikkia néistd sddnndistd, mutta

konstitutiiviset sddnndt ovat varsinainen minimiehto pelin olemassaololle.

Konstitutiivinen sdéntd on sellainen, ettd pelid ei voi voittaa sitd rikkomalla. Sd4nto rajaa
pois mahdollisia keinoja tavoittaa pelin pddmééra. Samalla konstitutiiviset sdédnndt toimivat
madrittelijind sille, ettd jotain tapahtumaa voidaan kutsua juuri joksikin tietyksi peliksi.
Konstitutiiviset sddnnét méérittdvit sellaisia asioita, kuin esimerkiksi milloin jokin siirto
shakissa lasketaan matin tekemiseksi. Ndihin sdént6ihin viitataan tavallisesti, kun puhutaan
jonkin pelin sddnndisti. Toisin sanoen, jos pelaaja ei noudata pelin konstitutiivisia sdéntoja,

hin ei pelaa kyseisté pelid. (Cherry 1973; Suits 1967, 154—155).

Regulatiiviset sddnndt ohjaavat toimintaa, mutta eivit luo mahdollisuuksia uuteen toimin-
taan. Shakin konstitutiiviset sddnndt toimivat ennakkoehtona sille, ettd joku voi pelata
shakkia. Regulatiiviset sddnnot eivét tdhén tapaan médrittele kyseistd pelid. Joku voi rikkoa
regulatiivista sdint6d ja silti pelata pelid. (Cherry 1973.) Esimerkki tésté olisi keltaisen kor-
tin saaminen jalkapallossa. Peliin liittyvit eettiset ohjenuorat ovat regulatiivisia saantdja.
Niiden valvominen on joissain tapauksissa kirjoitettu osaksi konstitutiivisia sddntdjé, esi-

merkiksi médrittelemilld pelille tuomari.

Strategiset sddnnot ovat sellaisia, ettd niitd seuraamalla pelaa kyseistd pelid hyvin. Ne oh-
jaavat pelaajaa tekemiin valintoja, jotka johtavat pelin voittamiseen. Vaikka pelaaja ei seu-

raisi strategisia sddnt0jd, hian pelaisi yhd samaa pelid — ei vain erityisen hyvin. (Suits 1980,
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37-38.) Pelaaja voi samaan aikaan rikkoa regulatiivista sdéntdé ja seurata strategista sddn-

tod. Esimerkki tdsti olisi pallon potkaiseminen tahallisesti pois pelialueelta jalkapallossa.

Implisiittiset sdénnot kattavat peliin liittyvén etiketin, oletukset reiluudesta ja muut odotet-
tua kdytostd sddtelevit sddnnot. Implisiittisid sddntdjd erottaa muista sddntotyypeistd se,
ettd ne ovat mukautuvaisempia ja herkempid kontekstille. (Salen ja Zimmerman 2004,
130.) Implisiittisid sddntdjé ei tyypillisesti lausuta ddneen, vaan pelaajien oletetaan tulkitse-

van ne pelaamisen kontekstista. Implisiittiset sadnndt ovat samalla regulatiivisia.

Pelien tarkastelu sdéntdjen tasolla tarkoittaa samalla, etti ne ymmarretddn erillddn siité,
miten pelaajat kokevat kyseiset pelit (Salen ja Zimmerman 2004, 121). Pelkdstdin saanto-
jen tarkastelu kuvaa pelejd formaaleina systeemeind (ks. tdmin tutkielman luku 6.1). Se
avaa samalla mahdollisuuden tarkastella peleji puhtaan matemaattisina ilmidind. Mate-
maattinen analyysi esimerkiksi pokerin todennékdisyyksistd kertoo paljon pokerista pelind,
vaikka analyysi jadkin puutteelliseksi kokonaiskuvaan ndhden. Vaikka sddannot muodosta-
vat perustavan osan siitd, miten ymmarramme pelejd, pelit eivét ole ainoa ilmid, joita sddn-
not koskevat (Salen ja Zimmerman 2004, 121). Sdannét eivét ole ainutlaatuisia vain peleil-
le, mutta on tirkedd kysyd, mikéd tekee pelien sddnnoisté ainutlaatuisia. Voidaan erottaa ai-
nakin viisi tekijdd, jotka kuvaavat erityisesti pelien sdintdjd (Huizinga 1984; Juul 2003;

Salen ja Zimmerman 2004; Suits 2005):

1. Sdinnot rajaavat pelaajien vaihtoehtoja. Pelaajat voisivat toimia jonkun pelin aika-
na monilla eri tavoilla, mutta pelin sddnnot rajaavat osan néistd vaihtoehdoista pois.
Sddnnodistd myOs seuraa, etti osa toimista ei ole pelin kontekstissa jarkevid tai suo-

siteltavia, jos haluaa pelata hyvin.

2. S&annot ovat julkilausuttuja, yksiselitteisid ja yhteisid. S&dnnoilld on taipumus
muuttua yksiselitteisiksi viimeistddn pelin aikana, silld epdselvyydet sddnndissa es-
tavit pelid etenemdstd. Tastd syystd sddnnot ovat myos ilmeisid ja julkilausuttuja.
Ne ovat myos kaikille samanlaisia. Tamaé ei tarkoita, ettd kaikkia pelin osanottajia
koskevat kaiken aikaa samat sddnnét, vaan sitd, ettd samassa tilanteessa olevia pe-

laajia koskevat aina samat sddnnét (ottaen huomioon tasoitukset yms.).
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3. Sdinndt ovat muuttumattomia. Samoista syistd kuin sdédnndt ovat julkilausuttuja,
yksiselitteisid ja yhteisid, ne ovat myOs muuttumattomia — ainakin pelin aikana.
Tama ei tarkoita, etteikd sddntdjd voisi tietyissd tilanteissa muuttaa, mutta ainakin
pelin edetesséd sdaannot ovat muuttumattomia. Pelaaja ei voi vain péddttdd muuttaa jo-

tain sddntdd, jos se ei sovi hinen senhetkiseen tilanteeseensa.

4. Saidnnot ovat sitovia. Huizingan (1984, 21) sanoin “sddnnét ovat ehdottoman sito-
via, eivitkd siedd epdilyd”. Pelaaminen on ylipddnsd mahdollista vain, jos kaikki
pelaajat sitoutuvat pelin sdéntoihin. Tama sitoutuminen selittdd omalta osaltaan sité,
miksi sddnndét ovat muuttumattomia ja jaettuja. Joissain peleissd tdtd sitovuutta
symboloi tuomari, jolla on valta pitdd ylld pelin sddntdjd erilaisin sanktioin. Jotta
tama ylipadnsd on mahdollista, tdytyy pelaajien hyviksyd tuomarin valta ja samalla

myos vilillisesti sddntdjen sitovuus.

5. S&innot ovat toistettavia. Sddnnodt voidaan siirtdd pelikerroista toiseen ja pelaajilta
toisille ongelmitta ja muuttumattomina. Usein pelin olemassaolo samaistetaan juuri
sen muuttumattomiin ja toistettaviin sdintdihin. Peli on sama kahdella pelikerralla,

jos sen sadanndt ovat (ainakin péadpiirteissdén) samat.

Entd sitten sddntdjen rikkominen? Formaalilla tasolla tarkasteltuna konstitutiivisia sddntdja
rikkova pelaaja ei varsinaisesti pelaa kyseistd pelid. Hén saattaa noudattaa joitain sdénndis-
td ja rikkoa osaa niistd, jolloin hidnen pelaamansa peli ei ole sama kuin muiden pelaajien.
Peli ei télloin ole pelaajien yhdessd jakama. Jos kuitenkin tarkastellaan pelaamista koke-
muksellisella tasolla, voidaan sanoa konstitutiivisten sdintdjen rikkojan pelaavan samaa
pelid kuin muut. Todellisissa pelitapahtumissa formaalinen ja kokemuksellinen taso eivét

erotu toisistaan ilmeisesti, jollei joku sitten huomaa toisen pelaajan huijaavan.

5.2. Taikapiiri

Peli erottuu seka tilallisesti ettd ajallisesti muusta maailmasta. Tétd rajaa pelin sisdisen

maailman® ja muun maailman vélilld kutsutaan tyypillisesti taikapiiriksi (ks. esim. Huizin-

6 Tahan pelin sisdiseen maailmaan voidaan viitata diegesiksen késitteelld. Se on kirjallisuustieteellinen
késite, joka tarkoittaa sité, mika on totta jonkin tekstin sisélld. Samalla tapaa se voi pelien tapauksessa
viitata sithen, mika on totta pelin sisilla.
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ga, 1984; Juul 2003; Salen ja Zimmerman 2004). Taikapiiri liittyy myos leikkiin, mutta pe-
lien tapauksessa se muodostaa selkeimmén ja konkreettisemman rajan kuin leikin kohdal-
la. Huizinga kuvaa taikapiirid seuraavassa sitaatissa. Han puhuu leikistd, mutta sama pétee

myos peliin.

Jokainen leikki tapahtuu paikassa, joka etukditeen on rajoitettu — varsinaisesti tai
vain symbolisessa merkityksessd, tarkoituksella tai ikddn kuin luonnostaan. Niin
kuin muodollisesti ei ole mitddn eroa leikin ja pyhdn toimituksen vidlilld, ts. niin
kuin pyhd toimitus tapahtuu samoin muodoin kuin leikki, niin ei pyhitetty paikka

mydéskddn muodollisesti eroa leikkipaikasta. (Huizinga 1984, 19-20.)

Leikki ja pelaaminen muistuttavat pyhdd: molemmat erottuvat muusta maailmasta jonkin
symbolisen rajan avulla. Pyhédn tapauksessa tima raja kulkee pyhén ja profaanin vélilla;
peleissd rajana on pelin luoman taikapiirin rajat. Tétd rajaa voidaan molemmissa tapauksis-

sa kutsua taikapiiriksi, silld muodollisesti tapausten vélilld ei ole mitdén eroa:

Kilparata, tenniskenttd, lasten katukivetykselle piirtdmd ruudukko ja shakkilauta

eivdt muodollisesti eroa temppelistd tai noitapiiristd (Huizinga 1984, 30-31).

Seka pelit ettd pyha erottautuvat tavallisesta, astuvat tavanomaisen elimén ja maailman toi-
selle puolelle ja erottavat osan todellisuudesta omaksi osakseen. Molempiin liittyy erityi-
nen tapa, jolla asiat ovat yhtd aikaa jotain tavanomaista (kivi, puunpala, kuva) ja samaan
aikaan jotain tdysin erilaista ja mahdollisesti ainutlaatuista (pelinappula, pyhéinjddnnos,
ikoni). (Huizinga 1984, 19-20.) Téstd ei kuitenkaan pidd tehdd sellaista johtopdétostd, ettd
pelit olisivat jotenkin merkilliselld tavalla erillidn muusta todellisuudesta ja taikapiiri muo-
dostaisi jonkinlaisen ontologisen rajan. Pikemminkin kyseessd on tietynlainen todellisuu-
teen suhtautumisen tapa, kehys jonka ldpi tarkastella maailmaa. T&lloin taikapiiri voidaan
ymmartid tarkastelun kehyksend, joka sulkeistaa pois tarkastelun piiristd pelin kannalta
epdoleelliset osat maailmasta (ks. kehysanalyysista Goffman 1986; esimerkki kehysanalyy-

sista peleihin sovellettuna Stenros 2008).

Yksi tavoista tarkastella taikapiirid on kiinnittdd huomiota sithen, mité tarkoittaa taikapiirin

irrallisuus muusta eldméistd. Mista tdssd irrottaudutaan? Juul (2003) esittdd, ettd kaikkia pe-
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lejd voidaan pelata joko tosieldmidn seurauksin tai ilman niitéd, riippuen pelitapahtumasta,
paikasta ja henkildsté. Jotta kyseessd voi varsinaisesti olla peli, tdytyy siis olla mahdollista
sijoittaa se taikapiirin sisddn. Tosieldmén seuraukset taas saadaan johonkin peliin mukaan
esimerkiksi lyomalld sen lopputuloksesta vetoa. Pelin itsensd vaatimien toimenpiteiden ja
siirtojen tiytyy olla suhteellisen harmittomia, jotta pelin lopputulosta voidaan pitd4 neuvo-

teltavana. Jos peli edellyttéisi esimerkiksi itsensd vahingoittamista, se ei tdyttiisi tdtd ehtoa.

On kuitenkin kyseenalaista tdytyyko taikapiiri ymmaértad yhtd voimakkaasti kuin Juul esit-
tad. Jos ymméarramme taikapiirin kehysanalyysin tapaan tavaksi tarkastella jotain ilmiota,
ei ole mitenkddn selvaa, ettd olisi vilttdmatontd Juulin tavoin kéyttda sitd rajaamaan jotain
ilmiditd pelien ulkopuolelle. On myds mahdollista ndhdé taikapiiri aina ldsnd olevana,

mutta vaihtelevan vahvuisena pelien ominaisuutena.

5.3. Pelillinen asenne

Pelin ominaisuuksien tarkastelun liséksi on syytd kiinnittdd huomiota myds pelin pelaajiin.
Pelaaminen edellyttdd pelaajilta erityistd asennetta, jota voidaan filosofi Bernard Suitsia
(2005) seuraten kutsua pelilliseksi’ asenteeksi. Se on pelaajan omaksuma, pelin mahdollis-
tava asenne. Sitd voisi kuvailla myos haluksi pelata pelid. Suitsin tarkka tarkka mééritelmé
sille on: ”perustavien sédéntdjen hyviksyntd vain jotta hyviksynnidn mahdollistama toiminta
voi tapahtua” (Suits 1980, 40). Sddnndt eivit ole periaatteessa pelaajaa sitovia, mutta hin
tekee ne omalla, vapaachtoisella paitokselldédn itsedédn sitoviksi. Jos hidn on valmis teke-
madn ndin, on hdnen mahdollista pelata pelid. Tdssd tapauksessa pelin sddnnot ovat pelaa-
jaa ehdottomasti sitovia, ainakin niin kauan kuin hdn on valmis pelaamaan pelid (Suits

1967, 152—-153).

Suitsin késitys siitd, ettd pelin pelaaminen vaatii jonkinlaisen erityisen asenteen, ei ole mil-
ladn muotoa ainutkertainen. Huizinga korostaa samantyyppistd asennetta tekemisen “leik-
kiluonteena” (Huizinga 1984, 31-33). Tdhén asenteeseen kuuluu myos sdéntdjen pitdminen
ehdottomina, ainakin viliaikaisesti. My0s Gadamer on kuvannut pelin ja pelaajan suhdetta

erityisend asenteena (Gadamer 2004b, 103, 105). Hinen mukaansa pelaaja omaksuu pelin

7 Suitsin kiyttdima késite on 'lusory attitude'. Sana ”lusory” on johdettu latinan leikkié merkitsevasta
sanasta ludus. Suits yhdistdd sen kuitenkin erityisesti pelien pelaamiseen, joten se on tissd yhteydessa
perusteltua kdantéa leikkisén asenteen sijaan pelilliseksi asenteeksi.
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saanndt niin ehdottomasti, ettd hin lakkaa olemasta pelin subjekti. Pelisté tulee tapahtuman
varsinainen subjekti. Vaikka Gadamerin ndkemysti voisi pitdd liioiteltuna kuvauksena ta-
pahtumasta, yhdistdd niitd ndkemyksid késitys siitd, ettd pelatakseen pelaaja tarvitsee eri-
tyisen suhtautumistavan peliin. Pelillinen asenne ei ole kuitenkaan mitenkdén poikkeuksel-
linen ilmid, vaan se suhteutuu hyvin taiteen tutkimuksen parissa késiteltyyn esteettiseen
asenteeseen (ks. esim. Saxena 1978). Samoin Samuel Taylor Coleridgen tunnetuksi tekema
kisite “suspension of disbelief” on rakenteeltaan hyvin samankaltainen (ks. esim. Fogle
1960). Voidakseen nauttia useista erilaisista medioista — esimerkiksi elokuvista, kirjoista tai
tv-sarjoista, on katsojan oltava valmis omaksumaan asenne, jossa kyseisen median sdidnnot

hyviksytddn ainakin véliaikaisesti sellaisenaan, ilman kritiikkié.

5.4. Pelin péddimdidri

Vastaus siithen, miké on pelin pddmaird, riippuu siitd tasosta, jota tarkastellaan. Padmaaraa
voidaan mairitelld ainakin kolmella tasolla: kokemuksellisella, formaalilla ja systeemin ta-
solla. Kokemuksellisella tasolla kiinnitetdédn huomiota sithen, miké pelaajien tavoite on ja
millainen heiddn asennoitumisensa peliin on. Formaalilla tasolla tarkastellaan sitd, millai-
sia padmaadrid pelin rakenne asettaa pelaajalle ja miten hén tiyttdd ndma paamadrit. Systee-
min tasolla taas tirkedd on, millaisia tavoitteita pelisuunnittelijat ovat peliin asettaneet,

sekd implisiittisesti ettd eksplisiittisesti.

5.4.1. Kokemuksellinen taso

Pelaaminen vaatii pelaajalta erityisen asennoitumisen peliin ainakin véliaikaisesti. Miksi
tuo asenne omaksutaan ja aletaan pelata? Miksi pelit ovat kiehtovia ja vetdvit ithmisid puo-
leensa? Tyypillinen vastaus ndihin kysymyksiin olisi todeta, ettd pelaaminen on hauskaa.
Téllainen vastaus ei kuitenkaan valaise tilannetta lainkaan. Pédinvastoin se piilottaa itse ky-

symyksen:
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TBypical explanations as to why people play usually reach the hardly enlightening
conclusion: "because it's fun." Despite the fact that play is a truly universal cultural
category, its nature is still far from being understood. It is generally assumed that "I
have fun" is a kind of basic protocol-statement which cannot be analyzed further
and that the experiences that accompany playing are self-validating and in no need

of being explicated. (Csikszentmihalyi ja Bennett 1971, 45.)

”Pelaaminen on hauskaa” ei ole vastaus, vaan itse kysymys. Psykoanalyytikko Donald
Winnicottin (1971) teoria leikistd voi auttaa vastaamaan tdhan kysymykseen. Hén kirjoittaa
pddasiassa lasten leikistd, mutta hdnen ajatuksensa koskevat samalla tapaa aikuisia ja pelia.
Psykoanalyytikkona Winnicott kiinnittdd merkittdvasti huomiota lapsen varhaiseen kehi-
tykseen. Ohitamme tdsséd tarkastelussa lapsen kehitystd koskevan puolen ja kiinnitimme
huomiota Winnicottin teorian kokemuksellista tasoa koskevaan osaan. Hén ajattelee, ettd

kokeakseen elamin mielekkddksi ihmisen tiytyy kokea luovia kokemuksia:

It is creative apperception more than anything else that makes the individual feel
that life is worth living. Contrasted with this is a relationship to external reality
which is one of compliance, the world and its details being recognized but only as
something to be fitted in with or demanding adaptation. Compliance carries with it
a sense of futility for the individual and is associated with the idea that nothing
matters and that life is not worth living. (Winnicott 1971, 65.)

Luova suuntautuminen maailmaan antaa eldmdlle tarkoituksen tunteen, kun vastaavasti
alistuminen ulkoisen todellisuuden vaateisiin saa aikaan tyhjyyden, turhautuneisuuden ja
merkityksettomyyden kokemuksia. Luova suuntautuminen maailmaan ja alistuminen ul-
koiselle todellisuudelle muodostavat vastakohdat, luovan ja ei-luovan elimén. Winnicott ei
tarkoita luovalla eldmalla sitd, ettd voidakseen olla tyytyvdinen eldmiinsd ihmisen tiytyisi
luoda taidetta. Taiteen luominen on yksi tavoista eldd luovaa eldmii, mutta Winnicott tar-
koittaa luovalla eldmélld pikemminkin tapaa suhtautua eldmidin, “universaalia luovuutta”.

(Winnicott 1971, 67.) Yksi tirkeimmisti tavoista olla luova on leikkia ja pelata:

- - [I]n playing, and perhaps only in playing, the child or adult is free to be creative
(Winnicott 1971, 53).
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Pelaamiseen sisdltyva luovuus on syy sille, miksi pelaaminen on tyydyttdvaa. Pelatessa ei
tarvitse alistua ulkoisen todellisuuden vaatimuksiin. Pelit tarjoavat mahdollisuuden suhtau-

tua maailmaan luovasti.

Winnicottin ndkemys on vain yksi tapa hahmottaa pelin tyydyttivyyden syy, mutta hinen
nikemyksenséd antaa johdonmukaisen tavan ymmartidd pelaajan kokemusta. Vaikka ei hy-
viksyisi Winnicottin valintaa kutsua juuri luovuutta mielekkién eldméin ehdoksi on epdile-
méttd totta, ettd tyydyttdvd eldméd sisdltdd merkityksellisid kokemuksia. Pelaaminen voi
olla yksi tavoista kokea néitd kokemuksia. Kuten Winnicott (1971, 52) kirjoittaa: ”Playing

is essentially satisfying”.

Erityistapauksena siitd, miksi pelit ovat pelaajalle tyydyttdavid, voidaan ajatella Csikszent-
mihalyin teoriaa flow'sta (Csikszentmihalyi ja Bennett 1971; Csikszentmihalyi 1975).
Kaikki tyydyttivit pelikokemukset eivit ole flow-kokemuksia, mutta flow voi olla yksi ta-

voista nauttia pelista.

Flow syntyy tasapainosta haasteiden ja taitojen valilld. Kun tehtdvan haastavuus on tdydel-
lisessd tasapainossa taitojen kanssa, saavuttaa tehtidvin suorittaja syvan keskittymisen tilan,
jossa hdn menettdd itsetietoisuutensa ja hdnen ajan tajunsa hdmartyy. Taitojen kasvaessa
haasteiden tdytyy samalla vaikeutua tai kokemus muuttuu tylsistymiseksi. Haasteet eivit
kuitenkaan saa olla liian vaikeita tai niiden suorittaja ahdistuu. Flow on jatkuvaa tasapai-
nottelua ndiden kahden déripaédn valilld. Flow ei liity vain pelien pelaamiseen, vaan sen voi
saavuttaa missd tahansa keskittymistd vaativassa ja haastavassa tehtidvéssa. (Csikszentmi-

halyi ja Bennett 1971; Csikszentmihalyi 1975.)

Pelaaminen tarjoaa mahdollisuuden flow'hun rajaamalla ympéardivit mahdollisuudet hel-
posti hallittavaan, mutta haastavaan, joukkoon ongelmia. Pelien tarkoitus on siis hetkeksi
hyldtd ne haasteet, joita eldmd meille asettaa, ja antaa meidén valita itse mieluisampia
haasteita, joiden kanssa pystymme kamppailemaan. Samalla timé kamppailu tuottaa meille
nautintoa. Ero tyon tekemiseen piilee nimenomaan pelaajan asenteessa: tyd voi olla haasta-
vaa, mutta pelaajan asennoituminen tekee jostain haasteesta pelid. Flow-kokemuksia on
mahdollista kokea my0s ilman pelejd, mutta pelit ovat valmiiksi muotoiltuja, kulttuurisesti

hyviksyttyja tapoja kokea nditd kokemuksia. (Csikszentmihalyi ja Bennett 1971, 46-47.)
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Pelaamisen vapautta ja itsetarkoituksellisuutta korostavissa teorioissa on yhteistd niiden
ndkemys siitd, ettd pelit eivdt palvele mitddn ulkoista tarkoitusta vaan ovat padmaééra itses-
sddn. Jos pelid ajatellaan samaan tapaan kuin joissain leikin teorioissa, ja kysytddn, mitd
hyotyad siitd on, pdddytadn usein selittdméédn pelid jonkin muun ilmidn kautta. Jos kuitenkin
ndhdéan peli itsetarkoituksellisena toimintana voidaan ajatella, ettei silld ole mitdén sille it-
selleen ulkoista tarkoitusta. Téllaista toimintaa kutsutaan autoteliseksi, eli oman pddmaa-

ransa sisaltavaksi.

5.4.2. Formaalinen taso

Formaalisen tason tarkastelu kiinnittdd huomiota sithen, millaisia pelin rakenteen mééritté-
mat tai siitd johdettavat pddmadrat ovat. Pelille voidaan erottaa kolme erillistd pddmaaraa:

peliin osallistuminen, pelin ulkoinen pddmaéra ja pelin sisdinen paddmaara.

Peliin osallistuminen on ensimmaéinen pddmééra. Se ei ole varsinaisesti osa itse pelid, vaan
osallistujan pddméérand voi olla yksi (tai useampi) monesta eri vaihtoehdosta: ajan vietta-
minen muiden ihmisten kanssa, oman taidon todistaminen tai joku muu monista ithmisié
motivoivista asioista. Oleellista on, ettd timi padméaard siséltdd pelaamisen, se on analyyt-

tisesti erillinen muista pddmaéérista ja valttimiton sille, ettd pelid ylipddnsa syntyy.

Toinen paddmaééird, pelin ulkoinen padmaiird, on se ehto tai ne ehdot, joiden tiytyy tiyttya,
jotta jokin peli on voitettu. Tdmé voi olla maaliviivan ylittdminen ensimmadisend, vastusta-
jan lannistaminen, hdanen mahdollisten siirtojensa rajoittaminen tai mikd tahansa monista
pelien eri voittoehdoista. Tdma padmaddrd on ulkoinen, koska se voidaan kuvata viittaamat-
ta yhteenkddn peliin, jonka osa se sattuu olemaan. Se voi my0s toteutua ilman, ettd kysees-
sé on peli; joku voi asetella shakkinappulat niin, ettd ne ovat matissa, ilman ettd hin voittaa
yhtddn pelid. Pelin ulkoinen tavoite on mahdollista saavuttaa sddntdja rikkomalla, esimer-
kiksi huijaamalla, mutta silloin ei ole toteuttanut pelin siséistd paaméirad. Kolmas pAadmaa-
rd, pelin sisdinen pddmaéaira eli voittaminen, riippuu pelin sddnndistd. Tdméan madritelmén
mukaan on siis mahdotonta voittaa peli huijaamalla, vaikka voi toki uskotella muille niin

tapahtuneen. Tdma pitee vain tarkasteltaessa pelid formaalilla tasolla. (Suits 1980, 36-37.)
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Keinot pddmaarian saavuttamiseksi voidaan jakaa ainakin kahteen kategoriaan: ulkoiset ja
sisdiset keinot. Jokin keino on ulkoinen, jos silld voidaan saavuttaa pelin ulkoinen paamaa-
rd. Tallaisen keinon ei tarvitse olla pelin sdidntdjen mukainen, vaan riittdd, etti se tuottaa
pelin ulkoista padmadrdé vastaavan tilan. Esimerkiksi nyrkkeilyottelussa varsin tehokas ul-
koinen keino voittamiseen olisi ampua vastustajaansa padhdn. Tama tayttda ottelun ulkoi-
sen padméadran: vastustaja tuskin nousee jaloilleen ennen kuin tuomari ehtii laskea kymme-
neen. Peleisséd ollaan kuitenkin kiinnostuneita niistd keinoista, jotka noudattavat pelattava-
na olevan pelin sddntdjd, eli sisdisistd keinoista. Vastustajan ampuminen on tuskin sallittu
nyrkkeilyn sddnndissé, joten pelin sisdinen pddmaiéra ei tulisi silld tdytetyksi. (Suits 1980,

37))

Pelin padmadrin tayttymiseksi vaaditaan yhteensd kolme ehtoa: 1) tiytyy osallistua peliin,
oli syy osallistumiseen sitten mikd tahansa; 2) tiytyy tdyttdd ne ehdot, jotka méaarittavat
pelin voittamisen (esimerkiksi tietynlainen nappuloiden jéarjestys shakissa); 3) timin tiytyy
tapahtua pelin aikana. Ei siis riitd, ettd asettelee shakkinappulat voittoehdot tiyttavain jar-
jestykseen, jos tdmai ei tapahdu pelin aikana. Tdmin tdytyy vield tapahtua pelin sisiisid kei-

noja kdyttéen, eikd se siis saa sisdltdd sddntorikkomuksia.

5.4.3. Systeemin taso

Kolmas pelin pddmiddrdn taso on systeemin taso. Systeemin tasolla tarkastelun kohteena
ovat pelinkehittdjien tarkoittamat ja asettamat pelin padmaardt. Namé voivat pelistd riip-
puen erota tai olla eroamatta pelin formaalista pddmadrastd. Peli saattaa sisaltdd implisiitti-
sid tai eksplisiittisid tavoitteita, joita ei varsinaisesti ole kirjoitettu osaksi sddnt6jd, mutta
joiden ajatellaan silti ohjaavan pelaajan valintoja tai asettavan hénelle pddmairid. Huomio-
narvoista on myd0s, ettd pelaaja saattaa omaksua tavoitteita, jotka eivit kuulu pelin sdantoi-
hin, mutta joita pelinkehittdjit eivdat myoskdén ole tarkoittaneet osaksi pelid. Tdllainen saat-
taisi olla mahdollisimman esteettisesti miellyttdvin kuvion muodostaminen shakkipelin
nappuloista pelin aikana. Pelin sddnndt eivét varsinaisesti kielld titd, mutta ne eivit myo0s-

kadn kannusta tillaiseen toimintaan.?

8 Joissakin shakkikilpailuissa valitaan voittajan liséksi paras peli. Yksi parhaan pelin kriteereistd on
siirtojen tyylikkyys. Siirtojen tyylikkyyttd voidaan pitéd esteettisend kriteerind. (Smuts 2005.)
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Pelisuunnittelusta kirjoittaessaan Salen ja Zimmerman (2004, 32—-33) toteavat, ettd pelinte-
kijoiden tarkoitus on luoda merkityksellistd pelid. Systeemin tasolla pelaamisen tarkoituk-
sena on siis merkityksellisen pelin syntyminen. Tdma vaikuttaa samalla pelaajan fenome-
nologiseen tasoon, silld merkityksellinen peli on samalla (ainakin yleensd) tyydyttavaa.
Salen ja Zimmerman maédrittelevat merkityksellisen pelin kahdella eri tavalla. Ensimmai-

nen maaritelmisti on seuraava:

Meaningful play in a game emerges from the relationship between player action
and system outcome; it is the process by which a player takes action within the de-
signed system of a game and the system responds to the action. The meaning of an

action in a game resides in the relationship between action and outcome. (Salen ja

Zimmerman 2004, 34.)

Kaikki pelit ovat tdssd mielessd merkityksellisid, silld kaikissa peleissd pelaajien toimet
vaikuttavat pelin lopputulokseen. Tami suhde tuottaa merkityksellistd pelid. Tdmé ensim-
mdinen merkityksellisen pelin maéritelmd on kuvaava, silld se kuvaa miten kaikki pelit
luovat merkitystd (Salen ja Zimmerman 2004, 34). Kaikki pelit eivit kuitenkaan luo merki-
tyksellistd pelid yhtd hyvin. Hyvin suunnitellut pelit tuottavat pelaajalle merkityksellisid
kokemuksia, mutta huonosti suunnitelluissa peleissd nima kokemukset jadvit vajavaisiksi.
Taman merkityksellisen pelin midritelméan on tarkoitus toimia pelisuunnittelussa kriteerind
ja keinona erottaa véhemmaén onnistuneet pelit onnistuneista. Tdmé toinen merkityksellisen
pelin mairitelmé on arvioiva (Salen ja Zimmerman 2004, 34). Téssa tapauksessa merkityk-
sellinen ei viittaa niinkd4n semioottiseen merkityksen rakentumiseen kuin emotionaaliseen

ja psykologiseen kokemukseen. Tdmé toinen médritelmé on seuraavanlainen:

Meaningful play occurs when the relationships between actions and outcomes in a
game are both discernable and integrated into the larger context of the game. Cre-

ating meaningful play is the goal of succesful game design. (Salen ja Zimmerman

2004, 34.)

Arvioivan médritelmian mukaan merkityksellistd pelid syntyy, kun suhde tekojen ja loppu-
tulosten viélilld pelissd on seki erottuva ettd integroitu. Erottuvuus tarkoittaa tdssa tapauk-

sessa sitd, ettd pelaaja pystyy erottamaan, miten peli kommunikoi hinelle hdnen tekojensa
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seuraukset. Toisin sanoen pelaajan tdytyy pystyd erottamaan jotenkin omien tekojensa seu-
raus. Ymmartddkseen pelin merkityksen pelaajan tdytyy pystyd sanomaan, mitkd teot ja
seuraukset vievit hdnet ldhemmas tai kauemmas voitosta. Toinen merkityksellisen pelin
vaatimus on, ettd tekojen ja seurausten suhteen téytyy olla jotenkin integroituja pelin kon-
tekstiin. Tekojen tdytyy siis vilittomien seurausten lisdksi tuottaa jotain merkityksellisid
vaikutuksia myohempéddn peliin. Pelissd, jossa teot ovat hyvin integroituja, kaikki pelaajan
toimet vaikuttavat pelin kokonaisuuteen jotenkin ja tekevét pelistd kokonaisuutena merki-
tyksellistd. Huonosti integroidussa pelissd pelaajan valinnat eivit vaikuta pelin kokonai-

suuteen mitenkédn, esimerkiksi satunnaisuuden suuren roolin takia.

51



6. NAKOKULMIA PELIIN

Mistd tahansa riittivin monimutkaisesta ilmidstd on vaikeaa muodostaa kokonaisvaltaista
ja edustavaa teoriaa. Vaikka teoreettinen ajattelu pyrkii 16ytdméddn ilmidistd edustavat ja
oleelliset osat, voi tdmé osoittautua monimutkaisten ilmiéiden kohdalla mahdottomaksi, tai
véihintddnkin haastavaksi. Kuten aiempi tarkastelu on osoittanut, peli on kaikkea muuta
kuin yksinkertainen ilmi6. Siksi onkin perusteltua ldhestyd pelin ymmaértamistd vaihtoeh-
toisilla keinoilla, paremman kokonaiskuvan toivossa. Tédssd luvussa otetaan erilaisia, vaih-
toehtoisia, mutta ei vélttdmatta toisiaan poissulkevia, ndkokulmia peliin. Tarkoituksena on,
ettd ne tdydentédvit toisiaan ja johtavat siten tdsmallisempédén ymmairrykseen tarkasteltavas-

ta 1lmiGsta.

Ensimmadinen ldhestymistavoista on késitelld pelid systeemind tai simulaationa. Sen jilkeen
tarkastellaan, voiko peleja ymmartdd narratiivien kautta. Tamin jilkeen pohditaan, millai-

nen kulttuuriobjekti peli on.

6.1. Peli systeemind tai simulaationa

Yksi tavoista madritelld pelejd on ymmartdd ne systeemeind tai simulaatioina (Crookall
ym. 1987; Salen ja Zimmerman 2004). Systeemilld tarkoitetaan kokoelmaa asioita, jotka
vaikuttavat toisiinsa ympdristdssd muodostaakseen laajemman mallin. Tdmé malli eroaa
kaikista yksittéisistd paloistaan (Salen ja Zimmerman 2004, 50). Simulaatiolla tarkoitetaan
dynaamista mallia, joka matkii jonkin monimutkaisen prosessin jotain ominaisuuksia (Aar-
seth 1997, 30). Ero simulaation ja systeemin vélilld on, ettd simulaatio mallintaa jotain

toista 1lmioté, kun taas systeemi on tapa ymmartid jotain ilmiota.

Kaikissa systeemeissd on neljdnlaisia tekijoitd (Littlejohn 1989, Salenin ja Zimmermanin

2004, 50-51 mukaan):

1. Objektit eli osat, ainekset tai muuttujat systeemin sisélld. Ne voivat olla systeemista

riippuen fyysisid, abstrakteja tai molempia.

2. Ominaisuudet, jotka voivat olla joko systeemin tai sen objektien ominaisuuksia.
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3. Sisdiset suhteet eli objektien mahdollisista suhteista ne, jotka ovat toteutuneet.
Ominaisuudet madrittelevét objektien mahdolliset tavat liikkua ja liittyd toisiinsa,

mutta niiden sisiiset suhteet ovat timéanhetkinen tilanne.

4. Ymparisto eli tilanne ja konteksti, jossa systeemi sijaitsee.

Pelejd voidaan tarkastella systeemind kolmella erilaisella tavalla. Tarkastelun taso riippuu
siitd, mistd pelin osa-alueesta ollaan kiinnostuneita. Tasot ovat formaalinen (sddnnoét), ko-
kemuksellinen (peli) ja kulttuurinen (kulttuuri) (Salen ja Zimmerman 2004, 51-52). Niita
tasoja ei kuitenkaan voida tdydellisesti erottaa toisistaan. Kuten Salen ja Zimmerman huo-

mauttavat (2004, 51):

Similarly, when you are designing a game you are not designing just a set of rules,

but a set of rules that will always be experienced as play within a cultural context.

Kulttuurisina objekteina pelit ovat aina tekemisissd sekd kulttuurin ettd sen edustajien
kanssa, ja kulttuurin edustajien konteksti vaikuttaa sithen, miten peli ymmarretdén. Mono-
poli-peli ymmirretdén tdysin eri tavalla kapitalistisissa Yhdysvalloissa kuin kommunisti-
sessa Kuubassa, koska pelin liséksi se toimii samalla symbolina tietynlaiselle eldméntaval-
le. Sddnt6jd, pelid ja kulttuuria voidaan pitdd kehyksind, joiden avulla pelid voidaan analy-

soida eri tasoilta lihtien, unohtamatta tasojen liittymisti toisiinsa.’

On olemassa kahdentyyppisid systeemejd: avoimia ja suljettuja. Avoin systeemi vaihtaa jo-
tain (energiaa, materiaa, informaatiota) ympdristonsé kanssa; suljettu ei vaihda mitdén ym-
paristonsé kanssa. Kéyttden hyviksi edelld kuvattua erottelua voidaan analysoida pelin osia
sen suhteen, ovatko ne suljettuja vai avoimia systeemejd. Peli formaalina systeemind on
vain sdantdjensd summa. Sellaisena se ei vaihda mitddn ympéristonsi kanssa ja on siis sul-
jettu systeemi. Kulttuurisena systeemind peli on selvdsti avoin systeemi. Shakki toimii
symbolina (tarkemmin: ikonina) sodalle. Samalla, kun shakki kuvaa kisitystimme sodasta,
se myos vaikuttaa siihen: kiytdimme shakkia metaforana sodasta puhuessamme (ks. kuiten-

kin Crookall ym. 1987, 161).

9 Kehysten suhde toisiinsa voitaisiin ehkd ymmartaa seuraavalla tavalla: (formaali taso < kokemus) =
kulttuuri.
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Kokemuksellisena systeemind peli voi olla joko avoin tai suljettu. Se on suljettu, jos keski-
tymme itse pelitapahtumaan. Pelitapahtumalla tarkoitetaan tissé sitd, mitd tapahtuu sen jél-
keen, kun peli on aloitettu eli peliin liittyvid siirtoja ja tapahtumia. Nama vaikuttavat toi-
siinsa, mutta tdlld tavalla ymmaérrettynd peli ei vaihda mitdén ymparistonsa kanssa. Jos taas
otamme tarkasteluun mukaan sen, mitd pelaajat tuovat peliin, peli on avoin systeemi. Tél-
16in pelaajien tapaan kokea peli vaikuttavat heiddn emotionaalinen tilansa, heidén suhteen-
sa toisiinsa ja muihin ihmisiin sekd muut kokemusta muokkaavat tekijit, jotka ovat pelille

ulkoisia. (Salen ja Zimmerman 2004, 53-54.)

Pelit ovat perustavalla tavalla interaktiivisia. Jonkin pelin pelaaminen tarkoittaa sen kanssa
vuorovaikuttamista. Tamékin voidaan kasittdd kolmella tasolla. Pelaaminen voi olla vuoro-
vaikutusta pelin formaalin rakenteen kanssa, vuorovaikutusta muiden pelaajien kanssa tai
vuorovaikutusta pelin kulttuurisen kontekstin kanssa. Vuorovaikutus ei kuitenkaan ole yk-
sinkertainen késite, vaan vuorovaikutus voi itsessddn tarkoittaa useita eri asioita. Voidaan

erottaa ainakin neljé erilaista vuorovaikutuksen muotoa (Salen ja Zimmerman 2004, 59):

1. Kognitiivinen interaktiivisuus tai tulkinnallinen osallistuminen. Timé on psykolo-
gista, emotionaalista tai intellektuaalista vuorovaikuttamista henkilon ja systeemin

valilla.

2. Funktionaalinen interaktiivisuus tai utilitaristinen osallistuminen. Tdma on funktio-
naalista tai strukturaalista vuorovaikuttamista systeemin materiaalisten osien kans-

sa.

3. Eksplisiittinen interaktiivisuus tai osallistuminen suunniteltuihin valintoihin ja me-
nettelyihin. Tdmé on vuorovaikutusta sanan ilmeisimmaéssd merkityksessa eli osal-

listumista systeemin toimintaan.

4. Objektin jilkeinen interaktiivisuus tai osallistuminen objektin kulttuuriin. Tdmé on
vuorovaikutusta yksittdisen systeemin ulkopuolella sitd ympdrdivin kulttuurin

kanssa.
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Osa néistd vuorovaikutuksen muodoista ei liity pelkdstddn pelaamiseen, vaan ne ovat osa
thmisen yleistd tapaa kokea asioita. Kolmas kohta liittyy erityisesti interaktioon vuorovai-
kutteisten ilmididen, kuten pelien, kanssa. Toisin sanoen valintojen tekeminen on ilmeisin
pelin pelaajalle esiintyvéd vuorovaikutuksen muoto. Tdma on oleellista siksi, ettd valintojen
tekeminen oli yksi ratkaisevista tekijoistd merkityksellisen pelin luomisessa, kuten esitet-
tiin luvussa 5.4.3. Valintoja ei pidéd tdssd yhteydesséd kasittdd ilmeisiksi tai rationaalisiksi,
vaan pikemminkin jonkinlaiseksi reaktioksi pelin kontekstissa. Jalkapallon potkaiseminen
on tdssd mielessd valinta, vaikka pallon padtyminen maaliin ei olekaan pelkéstidn pelaajan

paatos.

6.2. Peli kyberneettisend narratiivina

Yksi mahdollisista tavoista ymmartda pelejd on késitelld niitd narratiivisen teorian avulla
(ks. kuitenkin Juul 2001 narratiivisuuden ongelmista peleisséd). Sithen vaaditaan laajennet-
tua narratiivisuuden teoriaa, joka sisiltdd seké klassisen narratologian ettd sen laajennetun
osan, kybertekstien teorian. Kybertekstien teoria liittyy ldheisesti edelld késiteltyyn systee-
miteoreettiseen ldhestymistapaan, silld kyberneettinen teoria on osa systeemiteoreettista 14-
hestymistapaa. Médritelmdn mukaan jokin systeemi on kyberneettinen, jos se on vuorovai-

kutuksessa ymparistonsé kanssa (ks. esim. Salen ja Zimmerman 2004, 214).

Kybertekstien teoriassa vuorovaikutus tapahtuu lukijan ja tekstin vlilld. Téllaista tekstid
kutsutaan ergodiseksi' kirjallisuudeksi. Ergodinen on adjektiivi, joka tarkoittaa tilannetta,
jossa yhden tai useamman henkilon tai mekanismin ei-triviaali vaiva on tuottanut sarjan ta-
pahtumia (Aarseth 1997, 94). Klassinen narratologia on késitellyt tekstejd, joiden kanssa
on mahdollista olla vain tulkitsevassa vuorovaikutussuhteessa. Pddasiassa (mutta ei ainoas-
taan) digitaalisten tekstien myd6td on herdtty huomaamaan, ettd vuorovaikutussuhteita voi
olla my6s muunlaisia. Kyberteksteja ei kuitenkaan pidd ymmartdé tietokoneiden synnytta-
maksi uudeksi kirjallisuuden lajiksi, vaan kyseessd on uusi tapa tarkastella (myos perintei-

sempid) tekstejd. (Aarseth 1997; Eskelinen 2002.)

10 ”Ergodinen on kreikan sanoista ergon (tyd) ja hodos (polku) yhdistelty uudissana, joka viittaa siihen, ettd
lukijan on tehtiva ei-triviaalia tyotd kdyddkseen tekstin 1dpi.” (Eskelinen 2002, 17; ks. alkuperdinen
mééritelma Aarseth 1997, 1.)
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6.2.1. Kybertekstien teoria

Yksi kybertekstien teorian ldhtokohdista on ymmartaa teksti konkreettisena (mekaanisena)
koneena, joka tuottaa erilaisia ilmaisuja. Teksti pitdd tdssd tapauksessa ymmaértdd laajasti
miné tahansa mediana, joka vilittdd ilmaisuja. Tekstind voidaan siten pitdd yhtd hyvin elo-
kuvaa, verkossa olevaa hypertekstid' kuin perinteistd koodeksiakin (painettua tai muuten
tuotettua fyysistd kirjallista objektia). Teksti on mikd tahansa objekti, jonka pddasiallinen
tarkoitus on vilittdd verbaalista informaatiota. Tdma tekstin mééritelmi ei ole mitenk&én
ongelmaton, mutta kuten Aarseth analysoi, tekstin kisite on yleenséd ottaen melko ongel-

mallinen. (Aarseth 1997, 3, 62, 73-75.)

Kybertekstiteorian tekstuaalinen kone koostuu kolmesta osasta: kéyttdja/operaattori, merk-
kijono ja mediumi. Kayttdjd tai operaattori viittaa henkiloon, joka kayttdd tekstikonetta eli
lukee tai muokkaa tekstid. Merkkijono on tekstin sisdltiméd informaatio. Tekstid ei siis ko-
konaisuutena samaisteta sen sisdltiméddn informaatioon, vaan informaatio on (vain) osa
tekstid. Mediumi on se véliaine, jonka avulla tekstin kdyttdja padsee kasiksi sen sisdltdmiin
merkkijonoihin. Tdméi voi olla elokuvateatterin kangas tai kirjan fyysinen kopio. Ehké hie-
man ongelmallisesti, ndiden kolmen osan keskindiset rajat eivét ole tarkkoja ja jokainen
niistd voidaan maiiritelld vain kahden muun avulla ja vélitykselld. (Aarseth 1997, 20-21,

62; Eskelinen 2002, 15, 17.)

Tekstistad erotellaan edelleen kaksi eri tasoa: kéyttoliittyma ja varasto. Varasto sisdltii teks-
tin kokonaisuudessaan, kun kayttoliittyma esittdd kayttdjille vain tietyn osan tekstistd ker-
rallaan. Télld tavalla kirja on yksitasoinen mutta elokuva kaksitasoinen. Kayttija ei padse
kerralla kasiksi elokuvan koko sisdltoon, vaan se tdytyy ensin heijastaa jollekin pinnalle ja
kiyttdjan on edettidvd sen lipi tietyn ajan kuluessa. Tétd siirtymdd varastosta kayttoliitty-
méén kutsutaan muuntofunktioksi. Tastd erottelusta seuraa jako skriptoneihin, eli merkki-
jonoihin sellaisina, kuin ne esiintyvit lukijalle ja tekstoneihin eli merkkijonoihin sellaisena,
kuin ne ovat tekstivarastossa. Skriptoni ei kuitenkaan ole sama asia kuin lukijan henkild-

kohtainen kokemus tekstistd, vaan jotain mitd ideaalinen lukija lukisi. (Aarseth 1997, 20—

11 Aarseth (1997, 76) antaa seuraavan méadritelman hypertekstille: “Hypertext is often understood as a
medium of text, as an alternative to (among others) the codex format found in books, magazines, and
bound manuscripts. It is often described as a mechanical (computerized) system of reading and writing, in
which the text is organized into a network of fragments and the connections between them.”
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22, 62; Eskelinen 2002, 10, 15.) Téti oletusta ideaalisesta lukijasta voidaan pitdd ongelmal-
lisena, silld ei ole mitenkddn itsestddn selvidd, ettd ajatus ideaalisesta lukutavasta tai ideaali-

sesta lukuprosessista voidaan muotoilla jollakin merkityksellisellé tavalla.

Edella esitellyistd lahtokohdista voidaan muodostaa seitsemdn analyysimuuttujaa, joiden
avulla syntyy kybertekstien typologia. Vain osa ndistd teksteistd on varsinaisesti ergodisia
tekstejd, mutta kybertekstien teorian pitdisi ainakin teoriassa pystyd kuvaamaan myo0s pe-
rinteiset, lineaariset tekstit. Analyysimuuttujat ovat seuraavat (Aarseth 1997, 62—64; Eske-

linen 2002, 17-18.):

1. Dynamiikka. Tekstit voivat olla dynamiikaltaan kolmenlaisia. Staattisessa tekstissa
tekstonit ja skriptonit ovat vakioita. Teksti voi olla dynaaminen kahdella eri tapaa:
skriptonit voivat vaihdella tekstonien pysyessd samoina tai molemmat voivat vaih-
della. Skriptonien vaihdellessa teksti on sisdisesti dynaaminen, tekstonien muut-

tuessa teksti on tekstonisesti dynaaminen.

2. Mairédytyneisyys. Teksti voi olla joko ennakoitava tai ennakoimaton. Teksti on en-
nakoitava jos jokaisen skriptonin kaikki viereiset skriptonit ovat aina samat. Jos ne
eivit ole, teksti on ennakoimaton. Tdma tarkoittaa kdytinnosséd sitd, vaikuttaako

sattuma siihen, miten teksti voidaan lukea.

3. Aika. Jos pelkkd ajan kuluminen aiheuttaa skriptonien ilmestymisen (ja katoami-

sen), tekstin aika on tekstildhtoistd. Muussa tapauksessa se on lukijalédhtoista.

4. Perspektiivi. Jos teksti edellyttdd kayttdjad omaksumaan strategisen roolin tekstin
maailmassa, tekstin perspektiivi on henkilokohtainen. Muussa tapauksessa se on

anonyymi.

5. Saatavuus. Jos tekstin kaikki skriptonit ovat kaiken aikaa kayttdjdn saavutettavissa,

on skriptonien saatavuus rajoittamatonta. Jos ne eivét ole, on saatavuus rajoitettua.
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6. Linkit. Tekstissé voi olla avoimia linkkejé, joiden seuraaminen on vapaata, ehdolli-
sia linkkejd, joita voi seurata vain tiettyjen ehtojen vallitessa, tai ei linkkejd lain-

kaan.

7. Kayttotapa. Kaikissa teksteissd kéyttdja voi (ja hénen tdytyy) kéyttdd tulkitsevaa
kayttotapaa. Sen lisdksi joissain teksteissd kéyttdjan on mahdollista kdyttdéd luotaa-
vaa kiyttotapaa. Silloin kayttdjd voi valita itse reittinsd tekstin ldpi useista mahdol-
lisista vaihtoehdoista. Muokkaavassa kayttdtavassa kayttdja voi ainakin osittain va-
lita tai luoda skriptoneita. Jos kéyttdja voi pysyvésti lisdtd tekstiin tekstoneita tai

muuntofunktioita, on kdyttotapa kirjoittava.

Néamaé seitsemin muuttujaa johtavat 576 (=3x2x2x2x2x3x4) mahdolliseen erilaiseen me-
diapositioon. Kaikkia néistd mahdollisista vaihtoehdoista ei vélttdmittd edusta mikdin to-
dellinen teksti. Suuri osa vaihtoehdoista 10ytyy kuitenkin jo digitaalisia tekstejad edeltavélta
ajalta kokeellisen kirjallisuuden parista. Tdmadn maéritelmidn mukaan ergodinen teksti on
sellainen, jossa on tulkinnallisen liséksi ainakin yksi kolmesta muusta kdyttotavasta. Hie-
man toisin ilmaistuna, jos lukija pystyy vaikuttamaan tekstiin, eli jos tekstin ja lukijan va-
lilld on vuorovaikutusta, kyseessd on ergodinen teksti. (Aarseth 1997, 4, 64-65; Eskelinen

2002, 19.)

6.2.2. Kybertekstien teorian nikemys peleisti

Kybertekstien teorian perusteella voidaan yrittdd ymmartdd myos pelejé. Pelit olisivat esi-
tellyn jaon mukaan osa ergodista kirjallisuutta (Aarseth 1997; Eskelinen 2002). Raja ergo-
disen tekstin ja pelin vililld voi joissain tapauksissa olla hyvin hiilyvé; monet ilmi6t voi-
daan laskea osaksi molempia. Tdmaén takia voi olla mielekéstd tarkastella, pystyyko kyber-

tekstien teoria kertomaan meille jotain oleellista peleista.

Hyvia esimerkkeji tekstuaalisista peleistd ovat pelikirjat ja MUDIt'? (Aarseth 1997, 13,
66). Pelikirjat ovat tyypillisesti lapsille ja nuorille suunnattuja kirjoja, joiden juoni etenee

lukijan tekemien valintojen perusteella. Ne joko perustuvat pelkdstddn lukijan ongelman-

12 MUD (Multi-User Dungeon, Multi-User Domain tai Multi-User Dimension) on usean kéyttijan
reaaliaikainen virtuaalinen maailma, joka on kuvattu kokonaan tekstilld. MUDin kéyttajat
vuorovaikuttavat keskendin ja virtuaalisen maailman kanssa.
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ratkaisuun tai niissd saatetaan kéyttdd sattumaa (esimerkiksi nopan avulla) vaikuttamaan
etenemiseen. Jos pelikirjat olisi painamisen sijaan julkaistu digitaalisina hyperteksteina,
kisiteltdisiin niitd luultavasti helpommin osana pelejd. Ne on kuitenkin painettu perinteisen

kirjan muotoon, miké korostaa niiden yhteytta kirjallisuuteen.

MUDit ovat kayttdjalahtoisid tekstuaalisia pelitiloja, jotka toimivat hieman samaan tapaan
kuin varhaiset tekstiseikkailut. Kayttdjd saa tekstuaalisen kuvauksen pelin tilanteesta ja
hénen tdytyy reagoida siihen kirjoittamalla. Erona tekstiseikkailuihin ovat reaaliaikaisuus
(tai kybertekstiteorian termeilld tekstilahtoisyys) ja kdyttdjien suuri yhdenaikainen maara:
samaan MUDiin voi osallistua satoja tai tuhansia ihmisid samaan aikaan. Tyypillistd on
myos, ettd ainakin osalla kdyttdjistd on mahdollisuus vaikuttaa MUDin siséltoon ja muoka-

ta siten pelitilaa my0s kaikille muille kéyttdjille. (Aarseth 1997, 13, 142—-161.)

Pelikirjoja ja MUDeja voitaisiin yhdessd kutsua pelilliseksi kirjallisuudeksi (ludic text,
Aarseth 1997, 72) eli kirjallisuudeksi, joka kutsuu kéyttdjdénsid pelaamaan. Kyseessd on
lahes synonyymi ergodiselle kirjallisuudelle, mutta pelillisessé kirjallisuudessa korostuu

kayttdjan tietynlainen asenne tekstiin. Tétd asennetta voitaisiin kutsua pelilliseksi.

Miten pelit sitten pitdisi ymmaértdd kybertekstien teorian avulla? Tahdn kysymykseen voi-
daan vastata kdyttiméll4 aiemmin esiteltyjd seitsemiid kohtaa ja analysoimalla pelejé nii-
den avulla. Jos tarkastelemme ensin vertailukohtia, niin tdlld typologialla perinteinen koo-
deksi (painettu, kirjallinen teos) on staattinen, ennakoitava, lukijaldhtéinen, anonyymi, ra-

joittamaton, linkiton ja tulkittava (Aarseth 1997, 68—69).

Staattisuus tarkoittaa, ettd sekéd skriptonien ettd tekstonien miird on kirjassa vakio: se on
siis tekstuaalisesti muuttumaton, eikd lukija lisdd, muuta tai poista siitd mitdan. Se on my0s
taydellisen ennakoitava, eikd koskaan kdy niin, ettd jokin kirjan osa johtaisi ylldttden eri
kohtaan. Sattumalla ei ole vaikutusta sen sisdltoon. Kirjan aika on lukijaléhtoistd, silla luki-
ja voi koska tahansa lakata lukemasta, pitdd tauon tai lukea kohtia uudestaan. Ei ole pelkoa
siitd, ettd teksti jatkaisi matkaansa ilman hantd. Lukijan perspektiivi tekstiin on anonyymi:
hén saattaa kylld samaistua johonkin henkilohahmoon (tai useampaan), mutta se ei ole mi-
tenkddn vilttamatontd eikd vaikuta tekstin sisdltoon. Lukijalla on rajoittamaton pédsy kir-

jaan. Tama tarkoittaa, ettd hdn saattaa koska tahansa selata kirjan loppuun ja lukea sen lop-
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puratkaisun tai hyppid yli kohtia, jotka eivét vaikuta kiinnostavalta. Perinteinen kirja on
my0s linkiton. Jokainen sivu johtaa seuraavaan, mutta tdméan lisdksi kirja ei ole milldin
lailla linkitetty. Tyypillisesti lukijalla on vain yhdenlainen mahdollinen tapa suhtautua kir-
jaan, nimittédin tulkitseva. Hin voi muodostaa siité erilaisia ndkemyksid, mutta se ei varsi-

naisesti muuta kirjan sisaltod.

Pelikirja jakaa perinteisen kirjan kanssa jotain ominaisuuksia. Kirjan rakenteesta seuraa,
ettd se on dynaaminen silld tapaa, ettd tekstonit pysyvét samoina, mutta skriptonit vaihtele-
vat. Pelikirja on ennakoitava, jos sen ldpi on vain yksi mahdollinen reitti. Jos mahdollisia
reittejd on useita tai jos sattuma vaikuttaa etenemiseen, teksti on ennakoimaton. Ajallisesti
pelikirjat ovat lukijaldht6isid: lukija midrdd tahdin, jolla niiden l4pi edetddn. Tdma seuraa
ainakin osittain siitd, ettd ne ovat fyysisid objekteja, kirjoja. Pelikirjojen perspektiivi on
henkilokohtainen, silld lukijan oletetaan paitsi samaistuvan kirjan padhenkiloon, myds va-

litsevan hinen toimensa.

Kirjan fyysinen muoto vaikuttaa tekstin saatavuuteen samaan tapaan kuin tekstin aikaan.
Tekstin kéyttdjdlld on kaiken aikaa pédasy kaikkiin tekstin osiin, joten pelikirjat ovat raken-
teeltaan rajoittamattomia. Pelikirjat ovat tyypillisesti ehdollisesti linkittyneitd. Lukijalla on
mahdollisuus edeti kirjan ldpi vain tiettyd polkua ja joissain tapauksissa palata takaisin ai-
empaan, jos pdityy umpikujaan. Kéyttotavaltaan pelikirjat ovat luotaavia, eli lukija ei var-
sinaisesti voi muuttaa tekstin sisdltdéd, mutta pystyy ainakin osittain valitsemaan reittinsé
sen lapi. Nayttdisi siis siltd, ettd perinteiselld kirjalla ja pelikirjalla on vain kaksi yhteistd
muuttujaa, ennakoitavuus ja lukijaldhtdinen aika. Vaikuttaa siltd, ettd ndma molemmat seu-

raavat tekstin olemassaolosta fyysisend kappaleena.

Jos otamme edelleen askeleen kirjoista kohti pelejd, ovat MUDit seuraavana vuorossa. Ne
antavat kayttdjélleen vertailukohtiaan enemmaén valtaa, silld tyypillisessd MUDissa ainakin
osalla kdyttdjistd on mahdollisuus muokata ympéristddin. Se tekee MUDeista tekstonisesti
dynaamisia, silld mahdollisten tekstonien méérd voi muuttua. Jo tima tekee niistd ennakoi-
mattomia, mutta tdmén lisdksi ainakin osa niistd kdyttdd sattumaa vaikuttamaan kayttdjan
kokemukseen. MUDit ovat ensimmaéinen tdssd luvussa tarkasteltu tekstuaalisuuden muoto,
joka ei ole ajallisesti kiyttdjaldhtoinen. Sen sijaan kéyttdjd on tekstildhtdisen ajan armoilla,

ja mahdollisuus edeti saattaa hyvinkin kadota, jos kéyttdji ei reagoi pitkddn aikaan tekstin
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siséltoon. Perspektiivi on pelikirjojen tapaan henkildkohtainen, silld kéyttdjiltd vaaditaan
samaan tapaan valintoja etenemisesti. Toisin kuin kahdessa edellisessd esimerkissd, MU-
Dien saatavuus on rajoitettua. Kéyttdja pystyy etenemdédn vain tiettyja reitteja pitkin ja
mahdollisesti vain tietyn ajan kuluessa. Ndmi tietyt reitit muodostetaan tyypillisesti ehdol-
listen linkkien kautta. Kéyttdjalld voi olla kdytossddn (tulkitsevan liséksi) kaksi erilaista
kiyttotapaa: joko luotaava tai kirjoittava. Jos kdyttdjd pystyy vaikuttamaan MUDin sisél-
toon, on hinen kéyttotapansa kirjoittava, mutta muussa tapauksessa se on luotaava. On

myo0s mahdollista, ettd ndma kaksi kdyttotapaa vaihtelevat keskendan.

Nayttéisi siltd, ettd MUDeilla ei ole yhtddn samaa muuttujaa kuin tarkasteltavana olleella
perusmuotoisella kirjalla. Pelikirjojen kanssa niilld vaikuttaisi olevan yhteistd ennakoimat-
tomuus, henkil6kohtainen perspektiivi, rajoitettu saatavuus, ehdolliset linkit ja luotaava
kéyttotapa (ainakin osittain). Nédin tarkasteltuna pelikirjat olisivat perinteisten kirjojen

kanssa samankaltaisempia kuin MUDit, ja se vaikuttaa varsin jarkeviltd johtopaatokselta.

Enti sitten pelit? Kysymys on sindnsé vaikea, silld pelit eivit sijoitu ongelmitta annettuun
typologiaan (ks. ongelmista Juul 2001). Alustavasti voisi arvioida, ettd mitd enemmaén nar-
ratiivisia elementtejé peli sisdltid, sitd helpompi sitd on analysoida kybertekstien narratiivi-
sella kasitteistolla. Tdma tekisi shakin ja gon kaltaisten pelien analysoinnista vaikeaa, kun
taas esimerkiksi tarinankerrontaan perustuvia peleji olisi helpompi arvioida. Toisin sanoen
annettu kasitteistd voi kertoa meille jotain narratiivisista peleistd, mutta ei kovin paljoa sel-

laisista, jotka eivét ole narratiivisia.

Tarkasteltavaksi peliksi ei siis kannata ottaa shakkia, mutta sen sijaan tyypillisesti narratii-
visia aineksia sisdltavat digitaaliset pelit voivat olla hedelmallisid analyysin kohteita. Tél-
laisesta esimerkkind voi toimia tietokoneroolipelien klassikko Fallout. Vahvojen narratii-
visten elementtiensd takia sen pitdisi asettua kybertekstien typologiaan suhteellisen ongel-
mitta. Olisi myds johdonmukaista, jos se osoittautuisi samankaltaisemmaksi MUDien kuin
pelikirjojen ja perinteisten kirjojen kanssa. Dynamiikaltaan Fallout on sisdisesti dynaami-
nen. Sen tekstonit ovat pysyvid (ne on koodattu fyysiselle levylle), mutta kayttdja saattaa
kohdata vain osan skriptoneista tai kaikki skriptonit vaihtelevassa jarjestyksessd. Sen peli-
mekaniikka sisdltdd sattumaa, joten méddrdytyneisyydeltdén Fallout on ennakoimaton. Ajan

suhteen Fallout on vaikea sijoittaa kumpaankaan kategoriaan. Toisaalta pelissé on aikaraja,
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jonka ylittdminen johtaa epdonnistumiseen, mutta toisaalta pelin voi siirtdd vuoropohjai-
seen aikaan, jolloin aika etenee vain kéyttdjdn ehdoilla. Paikasta toiseen matkustaminen on
kuitenkin tehtdvé pelin omassa ajassa. Peli sijoittuu siis kokonaisuutena tekstildhtdiseen ai-
kaan, mutta koska kéyttdjd voi koska tahansa siirtdd sen vuoropohjaiseksi, on sen aika oi-

keastaan lukijaléhtoista.

MUDien ja pelikirjojen tapaan Falloutin perspektiivi on henkilokohtainen, silld kayttd;ja
ohjaa pelin pddhenkiloén toimia. Samoin se on MUDien tapaan saatavuudeltaan rajoitettu,
silla kdyttdja ei padse vapaasti késiksi kaikkiin pelin skriptoneihin. Linkkien késite ei sel-
laisenaan tunnu sopivan pelien késittelyyn, mutta 1dhemmaissa tarkastelussa se osoittautuu
suhteellisen ongelmattomaksi. Se tarkoittaa perusmerkityksessdén sitd, onko tekstin eri
osista mahdollista tai pakollista siirtyd kaikkiin tai osaan sen toisista osista. Ja kun muiste-
taan, ettd kybertekstiteorian teksti on miké tahansa media, joka vélittd4d ilmaisuja, voidaan
Fallout helposti ndhda ehdollisesti linkitettynéd tekstind: kdyttdjd voi edetd vain tiettyja
linkkejd pitkin ja joidenkin linkkien seuraaminen avaa toisia. Kéyttotavaltaan Fallout on

luotaava, silld kayttédjélld ei ole mahdollista luoda tekstiin lisdé skriptoneita.

Edella esitellyt kybertekstuaalisuuden muodot on koottu Taulukkoon 1.

Kyber- | Dyna- | Mairayty- Aika Perspektiivi | Saatavuus | Linkit | Kéiytto-
tekstin | miikka neisyys tapa
muoto
Perintei- |Staattinen |Ennakoitava |Lukijaléhtdi-|Anonyymi Rajoitta-  |Linkiton |Tulkitse-
nen kirja nen maton va
Pelikirja |Sisdisesti |Ennakoitava/ |Lukijalédhtdi-|Henkilokoh- |Rajoitta- |Ehdolli- |[Luotaava
dynaami- |Ennakoima- |nen tainen maton sesti lin-
nen ton kittynyt
MUD |Tekstoni- |Ennakoima- |Tekstildhtoi- [Henkilokoh- |Rajoitettu |Ehdolli- |Luotaa-
sesti dy- [ton nen tainen sesti lin- |va/Kir-
naaminen kittynyt [joittava
Fallout |Siséisesti |Ennakoima- |Lukijaldhtoi-|Henkilokoh- |Rajoitettu |Ehdolli- |Luotaava
dynaami- |ton nen tainen sesti lin-
nen kittynyt

Taulukko 1: Vertailu kybertekstuaalisten tekstimuotojen vililld

Nayttdisi siltd, ettd Falloutilla ei ole kuin yksi yhteinen tekijd perinteisten kirjojen kanssa:

lukijaldhtoinen aika. Kuten aiemmasta tarkastelusta kdvi ilmi, sekin on jonkin verran epi-
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selvé kategoria. Kuten odottaa saattaa, Fallout jakaa enemmin yhteisid piirteitd MUDien
kanssa (viisi yhteistd piirrettd: ennakoimattomuus, henkilokohtaisuus, rajoitettu saatavuus,
ehdolliset linkit ja luotaava kayttotapa). Kuitenkin Fallout jakaa vield enemmén piirteitéd
tietyn tyyppisten pelikirjojen kanssa (kuusi yhteisté piirrettd: sisdisesti dynaaminen raken-
ne, ennakoimattomuus, lukijaldhtdinen aika, henkilokohtaisuus, ehdolliset linkit ja luotaava

kayttotapa).

Onnistuuko kybertekstien typologia kuvaamaan pelejd mielekkailld tavalla? Kylld ja ei.
Typologiassa kdytetyt analyysimuuttujat kuvaavat suhteellisen ongelmitta pelejd, mutta nii-
den erottaminen muista ilmidistd on vaikeampaa. Jos vertaisimme edelleen Falloutia mui-
hin kybertekstien muotoihin paljastuisi, ettd se jakaisi samoja piirteitd monen muun kyber-
tekstin muodon kanssa. Ongelmallista on se, ettd erilaisia kybertekstuaalisuuden muotoja
tarkasteltacssa kdy ilmi, ettd pelit jakavat useita piirteitd esimerkiksi keskustelubottien ja
kiinalaisen ennustuskirjan / Chingin kanssa (Aarseth 1997, 68—69). Niilld molemmilla on
pelien kanssa viisi yhteistd piirrettd. Jos yhteisten piirteiden méaérad pidetdéin samankaltai-
suuden mittarina, keskustelubotit ja / Ching ovat yhtd samankaltaisia pelien kanssa kuin

MUDitt.

Nédméd kaikki asettuisivat asteen kauemmas mitattaessa samankaltaisuutta pelikirjoihin.
Tatd voisi pitdd yllattdvana, silld yhdistddhan Falloutia ja MUDeja molempia digitaalisuus,
kun pelikirjat taas on painettu perinteisten kirjojen tapaan fyysiseen koodeksimuotoon.
Tatd voisi pitdd merkkind siité, ettd digitaalisuus itsessdén ei ole riittdva analyysin katego-
ria, eikd se muodosta merkittidvid eroja pelien vélille (ks. my0s Aarseth 1997). Digitaali-
suus ei kuvaa narratiivia itseddn, vaan ainoastaan sitd fyysistd mediaa, jolla narratiivi sijait-
see. Ero voi olla samalla tapaa radikaali kuin ndytelmén ja kirjan vélilld, mutta ei kuiten-

kaan riittdvd muodostamaan jyrkkii rajaa digitaalisten ja ei-digitaalisten medioiden vilille.

Fallout toimii hyvédni esimerkkind voimakkaan narratiivin siséltdvastd pelistd, mutta ovat-
ko sen seitsemdn muuttujaa ainoat mahdolliset digitaaliselle pelille? Eivit oikeastaan. Olisi
suhteellisen helppo 10ytda esimerkkeji, joissa dynaamisuus, méidraytyneisyys, aika, linkitys
tai kéyttotapa olisivat toisenlaiset kuin Falloutissa. Olisi haastavampaa 10ytia pelejd, jotka
olisivat saatavuudeltaan rajoittamattomia tai perspektiiviltiin anonyymeji, mutta timi ei

valttamattd tarkoita ettei sellaisia ole tai olisi ainakin mahdollista luoda. Tami mahdolli-
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suus tarkoittaa joko sité, ettd mallin selitysvoima on heikko tietynlaisten pelien suhteen tai
sitd, ettd kyseiset esimerkit olisivat merkittdvissd méérin erilaisia toisiinsa ndhden. Jos hyl-
kddmme digitaalisuuden samankaltaisuutta selittdvéinad tekijanéd, voimme ehké kallistua jal-

kimmaisen vaihtoehdon puoleen.

Lopuksi tdytyy muistaa, ettd kirjallisuuden ja pelien yhteyden korostamisessa piilee kuiten-
kin vaara, jota Aarseth (1997, 16) kutsuu “teoreettiseksi imperialismiksi”.Vaikka peleja
voidaankin arvioida kirjallisuuden tutkimukseen tarkoitetuilla kriteereilld ja sithen tarkoite-
tuilla vilineill4, ei tdstd pidd tehda sitd johtopditdsti, ettd kirjallisuuden méaaritelmaé tulisi
laajentaa kattamaan myos pelit. Kyseessd on kaksi eri ilmiditd, joiden yhteyksié ja saman-
kaltaisuuksia voi toki olla hyddyllistd kartoittaa, kunhan muistaa téstd tarkastelutavasta

seuraavat rajoitukset.

6.3. Peli kulttuuriobjektina

Kuten kdvi ilmi pelin paddmééraa késittelevdn tarkastelun ja systeemiteoreettisen analyysin
yhteydessa kulttuurinen konteksti vaikuttaa ratkaisevasti sithen, miten peli ymmaérretéén.
Siksi on tirkedd tarkastella myds sitd, millainen kulttuurinen objekti peli on. Kysymykset
pelin suhteesta sitd vélittdvdin mediaan ja pelin ominaisuudet esteettisend objektina liitty-
vit tapaan ymmartdd peli kulttuurisena objektina. Kulttuuri ymmarretddn téssd yhteydessa
historialliseksi ja sosiaaliseksi kehykseksi, jossa ihmiseldma tapahtuu. Kulttuuri on myds
jaettu ja ihmisten itsensd luoma. Tdméa méadritelma on puutteellinen ja ongelmallinen, mutta
riittdvd  pelien  tarkasteluun  (ks. Rubinstein 2001  kulttuurin  maérittelyn

ongelmallisuudesta).

Pelit ovat kulttuurisia artifakteja, ihmiskdden tuotteita, jotka samalla kertovat jotain niitad
ympérdivistd maailmasta (Salen ja Zimmerman 2004). Pelien vélittdmé kulttuurinen infor-
maatio on usein helposti nihtévissi ja tulkittavissa, jos tuntee oikean tulkintakontekstin.
Shakki on abstrakti strategiapeli, mutta se kertoo silti sotaisasta historiasta ja vanhojen val-
takuntien sisdisistd valtasuhteista. Suomeksi kutsumme yhtd nappuloista ldhetiksi, mutta
englanniksi se on bishop, eli piispa. Ranskaksi saman nappulan nimi on fou, eli narri.

Néama nimet kertovat erilaisista suhteista pelin ja ympériston valilla.
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Pelit heijastavat keskeisid yhteiskunnan kategorioita kuten sukupuolta, rotua ja luokkaa
(Salen ja Zimmerman 2004, 507). Pelien suunnittelijat tulevat joko tietoisesti tai tiedosta-
mattaan sijoittamaan ideologisia asenteitaan peleihin. Pelit eivdt ole poikkeuksellinen

ilmid, silld ideologinen latautuneisuus koskee samalla tavalla kaikkia kulttuuriobjekteja.

Monopolin historia on esimerkki tavasta, jolla yhteiskuntaluokat nikyvit peleissd. Mono-
polina tunnetuksi tullut peli on johdettu aiemmasta pelistd Landlord's Game. Pelien sdin-
ndisséd ja rakenteessa on paljon yhtildisyyksid: molemmissa ostetaan kiinteistdja ja kera-
tadn vuokraa. Pelien vililld on kuitenkin yksi merkittava ero, silld Landlord's Game on mo-
nopolien kritiikkid, kun Monopolissa on tavoitteena saavuttaa sellainen. Landlord's Game
pyrkii opettamaan ihmisille, miten haitallinen maanomistajien monopoli on alemmille yh-
teiskuntaluokille. Monopolissa tité opetuksellista ulottuvuutta ei ole, silld se on hépeilema-
ton ylistys kapitalismille. Suuresta ideologisesta muutoksesta huolimatta pelien sdannot

sdilyivat muutoksen yli ldhes koskemattomina. (Salen ja Zimmerman 2004, 520-521.)

Pelit heijastavat, vahvistavat tai kyseenalaistavat kdsityksid maskuliinisuudesta ja feminii-
nisyydestd, mieheydestd ja naiseudesta ja muista sukupuoleen liittyvistd késitteistd. Digi-
taalisia peleja on niiden syntymisesté 1dhtien pidetty poikien peleind. Poikien kasvaessa ai-
kuisiksi tdma késitys on védhitellen venytetty kattamaan miehet. TyttGjen ja naisten pelaa-
minen on ollut toissijaista: parhaimmillaan poikkeuksellista ja pahimmillaan paheksutta-
vaa. Tilanne on 2000-luvulla muuttunut yhi useamman tyton ja naisen pelatessa (ks. esim.
Nielsen Games 2008). Vinoutunut sukupuolijakauma pelaajien vililld on kuitenkin ndkynyt
tavoissa, joilla digitaalisissa peleissd on kuvattu sukupuolta ja seksuaalisuutta. (Salen ja

Zimmerman 522-523.)

Tyypillinen digitaalisen pelin naishahmo on passiivinen objekti, jonka miespuolinen sanka-
11 pelastaa. Hyvad esimerkki tistd on Super Mario Bros. -pelin prinsessa, jonka ainoa tarkoi-
tus pelissd on tulla sankarin pelastamaksi. Valaiseva rajatapaus pelien naishahmoissa on
Tomb Raider -pelisarjan Lara Croft. Han on aktiivinen sankari, joka mieshahmojen tapaan
kykenee taistelemaan, tutkimaan ja seikkailemaan. Samaan aikaan Lara Croft kuitenkin il-
mentdd toista pelien sukupuoliroolien piirrettd: hdn pukeutuu seikkaillessaan lyhyisiin
shortseihin ja tiukkaan t-paitaan, mikd korostaa hdnen suunnatonta poveaan ja ohutta vyo-

tardadn. Pelien julkaisun yhteydessd Lara Croftista julkaistaan provokatiivisia kokovartalo-
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mainoskuvia. Lara Croft on voimakas naishahmo, ja ehka siksi pelisarja on ollut erityisesti
naispelaajien suosiossa. Samaan aikaan hédn kuitenkin vahvistaa hyperseksuaalista kuvaa

naishahmoista seksuaaliobjekteina. (Salen ja Zimmerman 2004, 524—-526.)

Naisten kuvaaminen seksiobjekteina ei ole tietenkdin tyypillisti vain peleille, vaan kysees-
sd on yleisempi median ilmid. Pelit ovat osa mediakulttuuria ja ne kuvastavat yleisempaa
asenneilmapiirid. Pelien ei ole kuitenkaan pakko voimattomina toistaa yhteiskunnan epi-
kohtia. Yhteiskuntaa voi kommentoida, kritisoida ja muokata pelien avulla. Tomb Raiderin
hyperseksuaalisuutta ei ole tyydytty arvostelemaan vain sanallisesti. Kyberfeministinen
litkke on julkaissut peliin muunnoksen, joka luo Lara Croftista transseksuaalisen version
(Salen ja Zimmerman 2004, 305). Néin sukupuoliroolien kritiitkki on tuotu osaksi itse

pelid.

6.3.1. Pelien suhde mediaan

Juul (2003) pitédé tarkeédna sitéd, ettd klassinen pelin mééritelmé ei sido pelejad osaksi mitdin
tiettyd ilmaisukeinoa. Pelit voivat tapahtua erilaisten medioiden vélitykselld, mutta median
valinta ei vaikuta siihen, onko kyseessé peli. Pelit eivdt perustu jollekin tietylle materiaali-
selle pohjalle, vaan ne edellyttivit yhteisen aineettoman pohjan. Tdméa yhteinen aineeton
pohja ovat pelin sddnnot. Koska pelit eivét ole sidottuja mihinkddn yhteen ilmaisukeinoon,
ne ovat ilmaisukeinojen vililld siirtyvid. Tdma tarkoittaa sitd, ettd riippumatta materiaali-

sesta pohjasta peli itsessdén sdilyttdd samat piirteet.

Narratiivit ovat periaatteessa samanlaisia ilmiditi: ne séilyttdvit pddasiassa samat piirteet
riippumatta ilmaisukeinosta. Pelien kesken on kuitenkin eroja siind, miten ne liikkuvat eri
ilmaisukeinojen vililla. Peli voi kdédntyd ilmaisukeinolta toiselle joko suorana kddnndksena
tai sovituksena. Tietokoneella oleva korttipeli on suora kddnnos, koska on mahdollista yk-
siselitteisesti kartoittaa jokainen pelin tila tietokoneelta todellisille korteille. Tietokoneella
pelattavat urheilupelit ovat sovituksia, silld suuri osa todellisen maailman monimutkaisuu-
desta menetetdédn tietokoneen simuloidessa pelid. Tdmén lisdksi pelaajan ruumis ei ole sa-

malla tavalla osa pelid. (Juul 2003, 40—41.)
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Juul (2003, 42) jakaa pelien olemassaolon mahdollistavat erilaiset ilmaisukeinot vield kol-
meen osaan. Viimeistddn tdstd huomaa, ettd hin on péddasiassa digitaalisten pelien tutkija,
silld ilmaisukeinot toimivat metaforana tietokoneen toiminnalle. Hénen tavoitteensa onkin
ensin luoda yleinen pelikdsitys ja sitten verrata sitd digitaalisiin peleihin. Juulin kdyttamat

kolme kategoriaa ovat seuraavat:

1. Simulaatio (computation). Miten peliviline tai ilmaisukeino pitdd ylld sddntdja ja

padttdd mitd tapahtuu vastauksena pelaajan panokseen?

2. Pelitila (game state). Miké pitdd kirjaa pelin senhetkisestd tilasta?

3. Kayttoliittymé (interface). Miten yksityiskohtainen on pelaajan vaikutus pelin ti-
laan? Esimerkiksi, yksinkertainen kyll4 tai ei -pddtds on yksi bitti, kun taas kilpaur-
heilussa pelaajan vaikutuksen yksityiskohtien méddard on suunnaton, koska pelaajat
ovat itse osa pelitilaa. Pelaajan vaikutusta ei voi kilpaurheilussa kdantdd mitenkain

helposti kyll4 tai ei -padtoksiksi.

Simulaatio vastaa tietokoneen keskusyksikon suorittamaa laskentaa, ja pelin tila vastaa tie-
tokoneen muistia. Kayttoliittym& ovat ne tietokoneen laitteet ja ohjelmat, joilla kdyttdja on
vuorovaikutuksessa sen kanssa. Jaon on kuitenkin tarkoitus pystyd kuvastamaan myos sel-
laisia pelejé, joilla ei ole mitddn tekemisté tietokoneiden kanssa. Lautapeleissd ihmisaivot
pitdvdt huolen sddnndistd eli simulaatiosta, ja pelinappulat huolehtivat pelitilasta. Vastaa-
vasti sokean henkilon pelatessa shakkia aivot pitdvét huolen molemmista. Urheilussa fysii-
kan lait ja thmisaivot pitdvét huolen simulaatiosta pelaajien kehojen ja pelivilineiden vas-

tatessa pelitilasta. (Juul 2003, 42.)

Digitaaliset pelit ovat osa tuhansia vuosia pitkdd pelien jatkumoa, eikd niiden ja muiden
pelien vililld ole suurta katkosta (Juul 2003, 43). Juulin klassisen pelin maaritelma pystyy
suurimmaksi osaksi kuvaamaan digitaalisia pelejd, mutta pelit ovat myds muuttuneet jon-
kin verran tietokoneiden my6téd. Juulin mukaan ne rikkovat klassista pelin mairitelmaé vii-

dell4 eri tavalla (2003, 43—44):
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1. Vaikka digitaaliset pelit perustuvat samalla lailla sddnnoéille kuin muut pelit, niiden
tapauksessa sdéntgja pitdd ylla tietokone. Tietokone pystyy ylldpitdmiddn monimut-
kaisia sddntojd ilman, ettd pelaajien tdytyy puuttuu niihin tai edes olla tietoisia niis-

ta.

2. Kaikki digitaaliset pelit eivit saavuta mielekdstd lopetusta. Internet-roolipeleissa,
kuten Everquestissd, pelaaja ei koskaan saavuta mitédn pysyvai lopputulosta. Saa-
vutettu pddméérd on vain véliaikainen ja peli jatkuu aina pelaajan kirjautuessa uu-

destaan peliin.

3. Avoimet simulaatiopelit, kuten 7he Sims, muuttavat klassista pelin mallia poista-
malla pelistd paddmaérit. Ne eivit kuvaa toisia mahdollisia lopputuloksia toisia pa-

remmiksi, vaan kdyttdjd madrittdd itse omat paddmadransa.

4. Perinteisessd pelin mallissa on implisiittisend oletus, ettd pelit ovat ajassa ja tilassa

rajattuja. ARGit" ja pervasiiviset pelit' rikkovat titd oletusta (ks. esim. Stenros

ym. 2007).

5. On varsin tavanomainen kiytintd sisdllyttdd digitaalisiin peleihin puolivirallisia
huijauskoodeja. Pelaaja pystyy niiden avulla vaikuttamaan pelin perussdéntoihin.

Peli muuttuu siten leikkikentédksi tai hiekkalaatikoksi”.

Vaikka on mahdollista keksid vastaesimerkkejé ja kritiikkid Juulin viiteen kohtaan, on hin
varmasti ainakin jossain méadrin oikeassa siind, ettd digitaaliset pelit ovat uudenlainen pe-
laamisen muoto. Tém4 ei kuitenkaan ole mitenkdén erityisen poikkeuksellista, silld tapoja
pelata on aina ollut paljon. Jos digitaaliset pelit kuitenkin rikkovat klassisen pelin mallin,
kuten Juul antaa ymmaértda, se heittdd epdilyksen varjon mallin ylle. Sen soveltaminen
kaikkien pelien yleiseksi kuvaukseksi kuulostaa kyseenalaiselta, jos nykydin varsin mer-

kittdva osa peleisti ei vastaa annettua mallia.

13 ARG eli Alternative Reality Game on todellisessa maailmassa (erotuksena virtuaalisesta maailmasta)
pelattava, tyypillisesti useita medioita ja pelielementtejd sekoittava pelityyppi, jossa pelin osanottajat
vaikuttavat yhteisen narratiivin rakentumiseen.

14 Pervasiiviset pelit ovat pelejd, jotka hdmartavét tai rikkovat pelien tilallisia, ajallisia tai sosiaalisia rajoja.
Toisin sanoen pervasiiviset pelit rikkovat taikapiirin. (Montola 2005b.)
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6.3.2. Peli taiteena

Pelit ovat kulttuuria, mutta ovatko ne taidetta? Tdmé kysymys kétkee kaksi erillistd kysy-

mysta:

1. Ovatko (kaikki) pelit taidetta?

2. Voivatko pelit olla taidetta?

Mikéén pelin ominaisuuksista (sddnnét, taikapiiri, pelaajan asenne, pddmadrd) tai mééritel-
mistd (peli vapaaehtoisena haasteena, peli keinotekoisena systeemind tai klassinen pelin
méiiritelmd) ei automaattisesti tee peleistd taidetta. Kaikki pelit eivit ole taidetta samaan

tapaan, kuin kaikki kuvat eivét ole taideteoksia tai kaikki tekstit eivét ole kirjallisuutta.

Vaikka kaikki pelit eivit olisi taidetta, on mahdollista, ettd osa peleistd on. Yksi tapa todeta
tama olisi tarkastella jotain tiettyjd pelejd ja analysoida, ovatko ne taidetta. Tdma olisi kui-
tenkin tyolastd, eikd valttdmattd kovin valaisevaa. Helpompaa on tutkia, onko ylipdénsa

mahdollista, ettd pelit voisivat olla taidetta.

Tarkastelun lopputulos riippuu siitd, miten taide ymmarretdén. Taiteelle ei 10ydy yksiselit-
teistd ja yleispitevdd médritelmad, joten joudutaan valikoimaan useiden médritelmien jou-
kosta kiytettdvd médritelma tai vastaamaan kysymykseen erikseen useamman maaritelman
kohdalla. Aaron Smuts (2005) on ottanut erilaisia tapoja késittdi taide ja tutkinut, voidaan-
ko digitaaliset pelit ymmaértda taiteeksi ndiden méaaritelmien mukaan. Jokainen niistd kési-
tystavoista yhdistdi yleisid teoreettisia tapoja jisentdd taidetta. Smuts jakaa teoriat taiteesta

historiallisiin, esteettisiin, institutionaalisiin, ekspressiivisiin ja representationaalisiin.

Historialliset teoriat taiteesta kiinnittdvdt huomiota erilaisten ilmaisukeinojen vélisiin suh-
teisiin ja samankaltaisuuksiin. Historiallisesta perspektiivisté tarkasteltuna digitaaliset pelit
sijoittuvat ldhelle elokuvia. Pelit lainaavat kerrontatapoja, visuaalisia erikoistehosteita ja
narratiivisia tekniikoita elokuvista. Narratiivisesti painottuneet pelit sisdltivit pitkid eloku-
vallisia kohtauksia ja parhaimmillaan useita tunteja dialogia. Peleji on kdénnetty elokuvik-

si ja elokuvia on kddnnetty peleiksi — vaihtelevalla menestykselld. Narratiivit pysyvit ndis-
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sd kiddnnoksissi tyypillisesti suhteellisen eheind, vaikka “katsojan” mahdollisuus vuorovai-
kutukseen vaihteleekin. Jos elokuvat lasketaan taiteeksi, pitdéd elokuvien kanssa jatkumoon

sijoittuvat pelitkin laskea. (Smuts 2005.)

Digitaalisten pelien suunnittelijat pyrkivéit luomaan peleihin realistisia ymparistdja. Néité
rakennettaessa kiinnitetdén suunnatonta huomiota yksityiskohtiin, kuten valon lihteisiin ja
suuntaan, objektien yksityiskohtiin ja pelihahmojen tapaan liikkua. Pelien maailmat téyte-
tadn esineilld ja muilla hahmoilla. Pelien kehittéjat kiyttavat samoja esteettisid tyovilineitd
kuin elokuvien tekijat. Kamerakulmat ja valaistus ovat molemmille térkeitd tekijoitd tun-
nelmaa luodessa. Esteettisesti elokuvat ja digitaaliset pelit ovat samankaltaisia. Samankal-
taisuus on kaikkein voimakkainta animaatioelokuvien ja pelien vélilli. Animaation taiteek-
si laskevien esteettisten taiteen teorioiden pitdisi laskea taiteeksi myds monet animaatiota

kayttavat digitaaliset pelit. (Smuts 2005.)

Useat taidemuseot ja nédyttelyt ovat esitelleet digitaalisten pelien taidetta. Digitaalisia pele-
jé on kédytetty osana taideteosten luomista. Digitaaliset pelit ovat saaneet omia linjojaan tai-
teeseen keskittyneiden yliopistojen ja taidekorkeakoulujen opetussuunnitelmissa. Pelisuun-
nittelijoista osa pitdd itseddin pelitaiteilijoina. Institutionaalinen taiteen madritelma kiinnit-
tdd huomiota sithen, miten taide toimii instituutiona ja millaiset instituutiot vaikuttavat tai-
teeseen. Digitaalinen media ja pelit esiintyvédt museoissa, néyttelyissad ja korkeakouluissa.
Pelit ovat osa nykyisté taideinstituutiota, joten pelit voidaan laskea taiteeksi institutionaali-

sen maaritelman mukaan. (Smuts 2005.)

Pelit toistavat kirjallisuuden ja elokuvien parissa tunnettuja teemoja ja ilmauksellisia kei-
noja. Peleille kirjoitetaan késikirjoitus samoin kuin elokuville. Pelit kayttavit kirjallisuu-
desta tuttuja menetyksen, kamppailun ja toivon teemoja luodessaan merkityksellisid narra-
tiiveja. Pelit voivat herdttdd tunteita samaan tapaan kuin kirjallisuus ja elokuvat. Jos
ekspressiiviset teoriat taiteesta pitdvét kirjallisuutta ja elokuvia taiteena, tiytyy pelejikin

pitdd taiteena. (Smuts 2005.)

Representationaalisissa teorioissa taiteen ajatellaan olevan todellisuuden kuvausta. Tama
voi tapahtua mimeettisesti, imitoimalla kuvattavaa kohdetta. Representaatio on kuitenkin

laajempi késite, ja taideteos voi kuvata kohdettaan ilman, ettd se muistuttaa kohdetta ulkoi-
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sesti. Jotta pelit voivat olla taidetta timin teorian mukaan, tdytyy niiden pystya represen-
toimaan todellisuutta. Useimmat digitaaliset pelit tdyttdvit tdimédn ehdon helposti, silld nar-
ratiiviset pelit tyypillisesti kuvaavat jotain aihetta. The Sims on tdssd mielessd voimakkaasti
mimeettinen, silla se jdljittelee arkitodellisuutta ja lisdd sithen pelielementtejd. (Smuts

2005.)

On varmasti mahdollista 10ytdd jokin mééritelma taiteelle, jota pelit eivit tdytd. Tama ker-
too kuitenkin enemmaén taiteen méérittelyn vaikeudesta kuin peleistd. Jos hyviksymme di-
gitaalisten pelien tiyttdvan kaikki ndmai viisi tapaa ndhda taide, on johdonmukaista mééri-
telld digitaaliset pelit taiteeksi. Tadssé tarkastelutavassa on kiinnitetty huomiota pelien ldhei-
seen yhteyteen muiden taiteena pidettyjen ilmididen kanssa ja miiritelty pelit taiteeksi nii-
den kautta. On kuitenkin mahdollista, ettd pelit ovat taidetta riippumatta niiden yhteydesté
muihin taiteen muotoihin — ikéén kuin omasta ansiostaan. Pelisuunnittelija Greg Costikyan

(2002) tuntuu ajattelevan ndin:

Games are an artform unlike any other, because the product is not passively re-
ceived, it is not something specified to the last splotch of paint and every comma.
Rather, a game, as it is played, is a collaboration between the developers and the
players, a journey of mutual discovery, a democratic artform in which the shape of
the game is created by the artist, but the experience of the game is created by the

player. (Costikyan 2002, 32.)

On tietyssd mielessé totta, ettd taideteoksen kokemuksen luo vasta taiteen kokija. Costiky-
an tarkoittaa kuitenkin vahvempaa vuorovaikutusta, jossa ei ainoastaan taideteoksen koke-
mus, vaan my0s sen muoto médrittyy vasta itse kokemuksen yhteydessd. Mekaanisesti tuo-
tettua taidetta, kuten elokuvaa, on pidetty puutteellisena siksi, ettd se ei pysty ottamaan
vuorovaikutusta yleison kanssa osaksi luomisprosessiaan (Smuts 2005). Kokeellinen teat-
teri on rikkonut neljdnnen seindn'" ottamalla yleison mukaan esityksiinsd, mutta elokuva
on periaatteessa kykenemdton tdhén. Digitaaliset pelit rikkovat neljdnnen seinén ja ottavat
’yleison” mukaan narratiivin tapahtumiin. T4lld tapaa digitaaliset pelit voivat olla vastaus

elokuvan taiteellisiin rajoihin.

15 Neljas seind on kuvitteellinen seiné yleison ja nayttelijoiden vililld. Yleiso seuraa ndytelméan tapahtumia
neljinnen seindn ldpi ja nayttelijat teeskentelevit, ettd he eivit kykene ndkemadn yleisod. Nayttelija voi
rikkoa neljénnen seinin huomioimalla yleison.
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On mahdollista, ettd digitaaliset pelit ovat taidetta, mutta muut pelit eivit ole. Tdma on kui-
tenkin epédtodenndkoistd, silld ainakin shakkia ja “esteettisid urheilulajeja” on pidetty tai-
teena. Esteettisilld urheilulajeilla tarkoitetaan lajeja, joissa suorituksen arviointi perustuu
ainakin osittain sen kauneuden arviointiin. (Smuts 2005.) On todenndkdisté, ettd ainakin
osa muista kuin digitaalisista peleistd voi olla taidetta, vaikka kaikille peleille ei annettaisi-

kaan taiteen asemaa.

Vastaus kysymykseen voivatko pelit olla taidetta?” on poliittisesti merkittdvd. Onko meil-
1a lupa puhua peleistd samassa yhteydessé taiteen kanssa? Taiteella on korkeakulttuurin
status, ja jos pelit lasketaan osaksi taidetta, saavat ne samalla osan taiteen arvostuksesta ja
arvovallasta. Vastaus kysymykseen voi merkitd suuria eroja pelialan saamassa rahoitukses-

sa ja vaikuttaa siihen, rajoitetaanko pelinsuunnittelijoiden itseilmaisun mahdollisuutta:

Philosophical inattention to video games has a de facto effect on the multi-billion

dollar industry by inadvertently making hasty censorship attempts easier (Smuts

2005).

Pelikeskustelussa on toistettu ”vain leikin” retoriikkaa. Jos pelit ovat "vain peleja”, ei niitd
tarvitse huomioida merkittdvand osana kulttuuriamme. Mutta kuten institutionaalisen tai-
teen teorian tarkastelun yhteydessd kdvi ilmi, pelien sijoittaminen kulttuurin marginaalei-

hin on koko ajan vaikeampaa. Pelit ovat siirtyméssi osaksi taideinstituutiota.
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7. YHTEENVETO

Témin tutkielman ldhtokohtana oli Wittgensteinin kielipelin kéasite. Se toimii mallina ta-

voille ymmartid erilaisia ja mahdollisesti yhteensopimattomia kéasityksid peleistd. Samalla

kielipelin ajatukseen sisdltyy huomio siité, ettd kaikki kielipelit ovat toisilleen vaihtoehtoi-

sia. Kielipelien paremmuutta toisiinsa nidhden ei voi arvioida irrallaan siitd kontekstista,

jossa niitd sovelletaan.

Mairitelmien kontekstiriippuvaisuudesta huolimatta tdssd luvussa esitetddn madritelma pe-

leille. Tarkoituksena ei ole muotoilla poissulkevaa mééritelméé, vaan esittdé joitakin ehto-

ja, jotka on hyvé huomioida peleistd puhuttaessa. Ehtoja ovat ainakin seuraavat:

1.

Pelin rajat, taikapiiri. Vaikka pelien erillisyyttd muusta maailmasta ei pidd korostaa
litkaa, taikapiirin kdsite on hyddyllinen pelien méérittelyssd. On tapauksia, joissa
piirin rajat ovat rikkindiset, esimerkiksi ARGit ja pervasiiviset pelit. Tdma véhentdd

taikapiirin kédsitteen erottelukykyad, mutta ei tee siitd kiyttokelvotonta.

Leikin ja pelin suhde. Leikki ja peli liittyvit ldaheisesti toisiinsa. Hyvan miéritelmén
tulee huomioida tdma ldheisyys, mutta my0s kyetd erottamaan leikki pelistd. Yksi
tapa korostaa leikin ja pelin ldheisyyttd on kiinnittdd huomiota pelaajan leikkisddn

asenteeseen.

Saannot. Peleisséd on eksplisiittiset sddnnot, leikeissa ei. Digitaaliset pelit voivat olla
tamén jaon suhteen ongelmallisia, silld pelaaja saattaa oppia suuren osan pelin
saannoistd vasta kokeilemalla, eika valttdmattad opi koskaan kaikkia sadnt6ja. Digi-
taalisissa peleissd on kuitenkin sd@nndt ja ne voi ainakin periaatteessa lukea pelin

koodista.

Pelaaja. Pelilld on vihintdin yksi pelaaja, joka on vuorovaikutuksessa joko muiden
pelaajien tai pelin itsensd kanssa. Vuorovaikutus edellyttdd vahintdén yhtd toimijaa.
Télle ehdolle ongelmallisia ovat esimerkiksi keskendin pelaavat shakkitietokoneet.

Niitd on tuskin mielekédstd kutsua toimijoiksi.
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Néiden ehtojen mukainen mééritelma voisi olla: Peli on keinotekoinen, leikkisd ja sddinto-
jen ohjaama tapa toimia. Tallainen mééritelma ei kuitenkaan ole hyddyllinen ennen kuin
tiedetddn, mihin tehtdviin sitd on tarkoitus soveltaa. Maéritelma on laaja, silld se hyvéksyy
laajan joukon ilmiditd osaksi pelejd. Tamai ei kuitenkaan ole ongelma, jos méaritelmai ol-
laan valmiita tarkentamaan tarpeen mukaan. Maéritelma on joka tapauksessa vain yksi mo-

nista mahdollisista.

Maidritelmé ei tiytd kolmannessa luvussa esitettyjd ehtoja leikin maéérittelylle, mutta tima
ei ole erityisen ongelmallista. Kyseiset kuusi ehtoa koskevat leikkid eikd ole selvdi, ettd
pelin mééritelmén pitdisi tdyttdd ne. Pdinvastoin erot leikin ja pelin vélilld tekevdt osan

vaatimuksista merkityksettomiksi.

Téssd luvussa esitetyn neljdn ehdon lisdksi vaikuttaisi hyodylliseltd tarkastella pelejd sys-
teemeind. Systeemiteoreettinen ldhestymistapa mahdollistaa pelin rakenteen analyysin ob-
jekteihin, ominaisuuksiin, sisdisiin suhteisiin ja ympdéristoon. Ympdriston ottaminen mu-
kaan tarkasteluun sisdllyttdd vuorovaikutuksen muun maailman kanssa osaksi pelid. Erityi-
sesti tutkittaessa pelid osana kulttuuria vuorovaikutus ympariston kanssa on oleellisessa

asemassa.

Monet digitaaliset pelit sisdltdvét useita tunteja dialogia, voimakkaita narratiivisia aineksia
ja tyypillisid kirjallisuuden teemoja. Pelejé ei voi palauttaa narratiiveihin, mutta pelien nar-
ratiivien analyysi voi paljastaa jotain oleellista peleistd. On myds mahdollista, etti pelit si-
séltavét joitakin vain peleille tyypillisid narratiivisia aineksia. Kybertekstien teoria vaikut-
taa hedelmilliseltd, joskaan ei tidydellisen ongelmattomalta, 1&htokohdalta pelien narratii-
vien analyysiin. Eri ndkdkulmat peleihin tdydentdvit toisiaan ja sopivat erilaisiin tilantei-
siin. Narratiivinen analyysi ei ole paras tapa ldhestya shakin kaltaista abstraktia pelid. Tari-
nallisesta digitaalisesta pelisti narratiivinen analyysi voi kuitenkin paljastaa oleellisia

asioita.
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7.1. Rajatapaukset

Mika tahansa pelin madritelma rajaa ilmioitd osaksi pelejd, pelien ulkopuolelle tai véliin
jadviksi rajatapauksiksi. Rajatapausten olemassaolo ei sindnséd ole ongelma mééaritelmalle.

Kuten Aarseth toteaa:

- - [T]he existence of borderline cases and ambiguous structures in no way invali-
dates the usefulness of categories such as narrative and game or unicursality and

multicursality. (Aarseth 1997, 8.)

Edellisen luvun médritelmaélle olisi helppo 10ytdd rajatapauksia, ja kritisoida mééritelmaa
niiden perusteella. Paremman esimerkin tarjoaa kuitenkin Juulin klassisen pelin mairitel-
mén tarkastelu. Klassinen pelin méairitelmi on tarkempi ja yksityiskohtaisempi kuin edelli-
sen luvun méaidritelmi, joten sen rajat ovat selvemmat. Téastd huolimatta se jittda useita raja-

tapauksia (ks. Kuva 1: Pelien jaottelu Juulin mukaan).

Nuolet tarkoittavat jonkin piirteen puuttumista ja numerot kertovat, mika puuttuva piirre on
kyseessa. Piirteet viittaavat klassisen pelin méaritelmén kuuden kohdan listaan pelin véltta-
mattomistd ja riittdvistd ehdoista'®. Yhden piirteen puuttuminen tarkoittaa, ettd kyseinen ta-
paus kuuluu tyypillisesti rajatapauksiin. Vapaamuotoisen leikin, liikenteen ja ylevédn sodan-
kdynnin tapauksessa yksi puuttuva piirre riittdd kuitenkin rajaamaan ne kokonaan pelien
ulkopuolelle. Useamman piirteen puuttuminen ei takaa sitd, ettd kyseinen tapaus kuuluisi
véistamattd kokonaan pelien ulkopuolelle. Sattumaan perustuvalta uhkapeliltd puuttuu

kaksi piirrettd, mutta Juul méadrittelee sen silti rajatapaukseksi.

Ongelmallista on, ettd jako ei seuraa mitdén yksiselitteistd sdéntdd sen suhteen, mika tekisi
jostain ilmiostd rajatapauksen tai rajaisi sen kokonaan pelien ulkopuolelle. Varmaa vaikut-
taa olevan vain se, ettd yhdenkin piirteen puuttuminen riittdd rajaamaan ilmién varsinaisten
pelien ulkopuolelle. Yksiselitteisen sddnnon puuttuminen tekee jaosta ainakin osittain mie-

livaltaisen.

16 1. sdénnot, 2. vaihteleva, mitattavissa oleva lopputulos, 3. mahdollisille lopputuloksille asetettu arvo, 4.
pelaajan vaivanniko, 5. pelaaja on kiintynyt lopputulokseen, 6. neuvoteltavat seuraukset. Ks. tarkemmin
luku 4.3.
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Kuva 1: Pelien jaottelu Juulin mukaan
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Onnistuneen mairitelmin pitdd pystyd selittimédn, mihin miiritelmin rajat vedetddn ja
miksi jotkin tapaukset ovat rajatapauksia. Rajatapausten tunnistaminen voi olla myds hyo-
dyllistid. Rajatapaukset valaisevat méiritelmii ja sen ongelmia, mutta my0s maaritelmén
kuvaamaa 1lmi6ta. Laheisten ilmididen tunnistaminen voi tarjota merkittdvaa tietoa jostain
ilmiostd. Kannattaa myos muistaa, ettd joissakin tilanteissa my0s epamdidriiset rajat ovat

kayttokelpoisia (Wittgenstein 1999, §71).

Urheilu on mielenkiintoinen rajatapaus peleille. Useimmat urheilun muodot tayttévit aina-
kin suurimman osan peleille annetuista ehdoista. Ammattiurheilu eroaa kuitenkin peleisti
huomattavasti, sillé siitd puuttuu peleille tyypillinen leikkisyys. Ammattiurheilijoiden koko

eldmd pydrii urheilun ympérilld, joten peli ei ole heille muusta elamasti erillistd. Vaikuttai-

76



si siltd, ettd ammattiurheilua ei voisi tdydessd mielessé pitdd pelind. Ammattiurheiluun tii-
vistyy yksi keskeisistd pelin luonnetta koskevista kysymyksisti: voiko henkilé samaan ai-
kaan tehdd tyotd ja pelata pelid. Kumpikin vastaus on jossain méérin riittiméton. Oikea

tapa vastata kysymykseen ottaakin huomioon tarkastelun kontekstin.

Uhkapelit ovat urheilun tavoin rajatapauksia. Niilld on véistdmattd seurauksia my0ds pelin
ulkopuolelle. Pokerin ammattilaisten taloudellinen hyvinvointi riippuu heidédn onnistumi-
sestaan pelissd, joten peli on heille samalla ty6td. Pelien teoriassa on kuilu rahapelien teo-
rian ja muun pelien teorian vililld (Kinnunen 2009). On teoreetikoita, jotka kieltdytyvét pi-
tamastd rahapelejd peleind niiden haitallisen moraalisen vaikutuksen vuoksi (esim. Caillois
1961). Tama on ehké kuitenkin liioiteltua. Pelit voivat olla haitallisia, esimerkiksi aiheutta-

malla riippuvuutta, mutta olla silti peleja.

Seka urheilua ettd rahapelejd yhdistdd niiden 1dheinen yhteys tavalliseen elaméan. Niitd on
vaikea erottaa tarkasti muista eldmén osa-alueista erityiselle pelin alueelle. Kolmantena
esimerkkind rajatapauksesta ovat pervasiiviset pelit. Pervasiiviset pelit pyrkivét rikkomaan
rajan pelien ja tavallisen eldmin vélilld. Tima tapahtuu sijoittamalla pelit kaupunkien ka-
duille, arkiseen eliméén ja internetin kaltaisiin kommunikaatiovilineisiin. Pelaaminen ta-
pahtuu pelaajien arkieldméssd, osana muuta toimintaa ja mahdollisesti ennalta tuntematto-
mien ihmisten kanssa. Killer on esimerkki pervasiivisesta pelistd. Siind pelaajat pyrkivét
arkielimin lomassa salamurhaamaan toisiaan vékivallattomilla menetelmilld. Vesipyssyt
korvaavat aseet ja vesi-ilmapallot toimivat pommeina. Pelikenttind voi olla kokonainen
kaupunki, ja peli kestdd useita viikkoja. Taikapiirin raja on téllaisissa peleissd korkeintaan

hiilyvé, jos sellaista ylipdansd on mielekdsté ajatella olevan.

7.2. Pidtanto

Tamén tutkielman tavoitteena oli muodostaa kattava kisitys pelien teorioista ja arvioida
teorioiden tapaa kuvata pelejd. Samalla oli tarkoitus muotoilla ldhestymistapoja pelien teo-
riaan ja kartoittaa suhteita erilaisten ndkemysten vélilld. Vastausta tutkimuskysymykseen ei
voida helposti tiivistdd tdhdn lukuun. Erilaiset ndkokulmat peleihin 10ytyvit niille tarkoite-

tuista luvuista.
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Koska kyseesséd on suppea opinndytetyo, jad tehty katsaus viistamatti rajalliseksi. Tarkem-
paa huomiota olisi voitu kiinnittdd ainakin pelien esteettiseen luonteeseen, rahapeleihin, ur-
heilun ja pelien suhteeseen sekd formaaleihin pelin malleihin, kuten peliteoriaan. Rajallisen
tilan ja ajan puitteissa tdmd ei kuitenkaan ollut mahdollista. Erityisesti pelien esteettinen
analyysi on hyvi aihe jatkotutkimukselle silld, kuten luvussa 6.3.2. kévi ilmi, filosofinen

kiinnostus pelejd kohtaan voi vaikuttaa peliteollisuuden toimintaan.
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