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Johidanso

Miksi aikuinen kuluttaa tunteja istuen sohvalla pelaten viki-
valtaista autopelid? Miten tillainen vaikuttaa yksilontasolla ja
yhteiskuntaan? Peleistd ja pelaamisesta olen kuullut paljon ne-
gatiivista kritisointia sen merkityksellisyydestd, lihinnd ihmi-
siltd, jotka eivit itse pelaa. Vastarannan kiiskind halusin tarttua
haasteeseen ja viittdd, ettd pelit ja pelaaminen ei ole ajan hukkaa
aikuisenakaan. En lihde suoraan vastaamaan niihin kysymyk-
siin, mutta omalla henkilokohtaisella tasolla voin kertoa, ettd
yhden pro gradun verran hyotyi pelaamisesta ainakin on ollut.

Lokakuussa 2013 ilmestyttydin Grand Theft Auto V 161 men-
nen tullen myyntilukuja ja sai kriitikoilta hyvin vastaanoton.
Samalla peli herdtti myés minun mielenkiintoni. Toinen koko
pro gradun kipindistdi on Schillerin idea leikkivietistd. Nii-
den kahden innoittamana olen lihtenyt tutkimukseni ase-
telmaa kokoamaan. Leikkiminen ei kuulu ainoastaan lapsil-
le, vaan se on kaikkien ikiisten ihmisten oikeus, tarve ja jopa
velvollisuus. Selvitin Aikuisten peli ja esteettinen kasvatus
-luvussa timidn tutkimuksen piaihenkilditini: GTA Vistd ker-



tova luku on tehty oman kokemuksen kautta selostaen pelid.
Se on hyvin piipiirteinen selvennys lukijalle, joka ei ole pelid
pelannut.  Schillerin kirjeer -luvussa kerron Schillerin teori-
asta, jolla lihestyn pelikokemuksen analysointia. Piiteemana
luvussa on selvittdd lukijalle leikkiviettiin johtavat vietit sekd
esteettisen tilan ja vapauden suhde yksilo6n ja yhteiskuntaan.

Mitki asiat kokemukseen ovat vaikuttaneet sekd Miltd pohjalta
olen lihtenyt pelid pelaamaan selventyvit Esteertinen kokemus
videopelissi -luvussa. Lukiessani aikaisempia pro graduja en
tormédnnyt samankaltaiseen tutkimukseen omani kanssa. Peleis-
td on tehty useita tutkimuksia ja kaksi peliaiheista pro gradua
taidekasvatuksen oppiaineeseen Jyviskylin yliopistolla ennen
titd tyotd. Ajankohtaiseksi tutkimuksen tekee pelitutkimuksi-
en lisddntyminen ja tutkittavan kohteen asema kulttuurisamme.

Sanan leikki/peli voi ymmirtid hyvin monella tapaa riippu-
en sen kiyttotarkoituksesta ja kontekstista. Leikistd vapautreen
-luku kisittelee, kuinka olen ymmirtinyt, soveltanut ja kiyt-
tinyt kidsiteitd avatessani pelin maailmaa ja minkilainen leik-
ki sekd vapaus ovat kokemuksena. Leikkivierti -luvussa Schil-
lerin teoria tiydentyy ja selventyy, miksi leikkivietti on tirked
osa elimidimme ja pyrkimystd parempaan ihmiseni oloon.
Leikkivietti avaa portin vapauteen; titd kisittelen Schillerin
teorian ja nikemyksen kautta yhdessd pelisuunnittelun kans-
sa. Vapauden tarve nihdddn usein syynid pelaamiseen ja timi
tarve on pelin tekijin tiedostettava ja tuotettava pelaajalle,
suorasti tai epdsuorasti. Schiller kirjoittaa, ettd leikkiessd pys-
tymme vapautumaan. Moraali sekd moraalin suhde ja seuraus
vapauteen ja leikkiviettiin on osa pelikokemuksen pohdintaa.



Koertu sohvalla, eletty mielessi -luvussa oma pelikokemuk-
seni on suhteutettuna Schillerin teoriaan. Luvussa pyrin kiy-
miin keskustelua sekd kummankin kanssa ettd heiddn vilil-
ldan. Tekstin seassa olevat lainaukset ovat GTA V:n pelimaail-
masta. Niiden esimerkkien avulla olen koettanut tuoda esille
pelimaailman luonnetta suhteessa tutkimuksen aiheeseen.
Tarkoitukseni ei ole pureutua yhteen tarkasti rajattuun tee-
maan tai tunnelmaan pelissd, vaan esteettisen tilan mahdollis-
tumiseen leikkivietin avulla pelin monipuolisessa maailmassa.
Pidtelmar -luku yhdistdd tutkimukseni yleisesti taiteen vaikutuk-
siinjavastaan muutamiin kysymyksiin,jotka ovat tutkimuksen ai-
kana nousseet Schillerin teksteisti ja itse tutkimuksen tavoitteista.

Harmaat sivut ovat kirjoiettu lukijoille, joilla ei ole ole peliko-
kemusta GTA V:std. Sivuilla on tiivistdnyt peliin liittyvin koh-
tauksen tai toiminnallisen huomion.
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Grand theft Auto V on videopeli, jossa pelaaja pystyy pelaamaan
suhteellisen vapaasti, ilman selkeisti osoitettua suuntaa. Poikke-
uksen tekevit tehtdvit, joissa reitti tulee nikyviin keltaisena viiva-
na. Pelaajan vastuulle jii, seuraako hin keltaista viivaa vai ajeleeko
omia reittejadn. Kaupunki Los Santos muistuttaa Los Angelsia ja
sen kaupunkistruktuuri tieverkostoineen ja lihidineen luo realis-
tisuuden tuntua oikeaan kaupunkiverkostoon. Pelii aloittaessa
tunne on verrattavissa kokemukseen uudesta kaupungista. Uu-
teen kaupunkiin saapuessa tuntuu kaikki vieraalta. Tieverkostot
tuntuvat monimutkaisilta ja vaikeasti hahmotettavissa olevilta.
Kaupungissa on vield eksyksissi ja hiukan ulkopuolinen, katsel-
len kaikkea hiukan etddltd. Suuntavaisto ei tdysin toimi ja pe-
laaja saattaa huomata kulkeneesi ympyrii tai vddrdin suuntaan.
Kaupunki alkaa hahmottua, vihitellen sielld oppii kulkemaan
ja tunnistamaan maamerkkejd, eikd koko ajan tiydy tarkistaa
omaa sijaintiaan kartasta suhteessa midirinpaihin. Sama tapah-



tuu Grand Theft Autoa pelatessa, litkkkuminen muuttuu sula-
vammaksi, eikd joka hetki tarvitse tarkistaa karttaa. Paikkojen
sijainnit suhteutuvat toisiinsa, ja etdisyyksien arviointi helpot-
tuu. Samalla helpottuu pelissi toistuva elementti; paeta poliise-
ja. Pakeneminen tiytyy tehdi ilman apu navigointia ja suhteel-
lisen nopeasti useita kertoja pelin aikana. Perussuunnistamista
varten GTA V tarjoaa navigaattorin, joka osoittaa lyhimmin
reitin asetettuun piimiiridn; titd toimintoa voi kuitenkin
kdyttdd ainoastaan ajaessa jollain kulkuneuvolla. Samalla kun
pelaaja tottuu pelimaailmaan, alkaa pelikapulankin komennot
tallentua lihasmuistiin ja pelin fyysinen pelaaminen helpottua.

Pelissd on useita tehtivii, joita voi suorittaa erilaisissa jirjestyk-
sissd. Osa tehtdvistd on pelin etenemisen kannalta suoritettava
ennemmin tai myShemmin. Pelissd on my0s sivutehtivid, joiden
suorittaminen ei vaikuta suoraan pelin pddjuonen etenemiseen,
mutta vaikuttaa hahmoihin ja niiden kehitykseen. Grand Theft
Auto V:ssi on kolme hahmoa ja yhteinen piddjuoni. Jokainen
hahmo esitellddn omalla vuorollaan pelin varhaisessa vaihees-
sa. Heilld kaikilla on omat sivutehtivinsi eli niin sanottu hah-
mokohtainen juoni. Hahmojen vililld vaihdellaan pelin aikana.
Vaihdon voi suorittaa, mikili hahmo on pelattavissa eiki esi-
merkiksi pitimissi matalaa profiilia rikoksen jilkeen. Hahmo-
jen vilinen vaihtelu antaa lisiulottuvuuden vapaudelle ja sille,
ettd pelaaja konkreettisesti vaikuttaa oman pelinsi kulkuun.
Pelaaja ei ole passiivinen katsoja vaan yksi kokemuksen luojista.

Sisddnrakennettu vuorovaikutteisuus korostaa pelaajalle illuu-
siota siitd, kuinka hidn luo tarinaa valinnoillaan. Valinnoista
osa vaikuttavat pelin kulkuun koko pelin ajan. Muun muassa
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Tilanteessa, jossa pelaaja ei pelaa kiynnissi olevaa tehtiviid, pystyy hin
vaihtamaan hahmoaan mielensi mukaan (muutamia pelinvaiheita lukuun
ottamatta). Pelaaja on avoimessa ja vapaassa tilassa, jolloin hin voi valita,
lihteekd suorittamaan uutta tehtivid, kehittimdin hahmoa esimerkiksi am-
pumisessa menemilld ampumaradalle vai olisiko aika tavata vanhoja ystivid
lasillisen #drelld. Kesken siirtymisen haluttuun tilanteeseen, voi ilmaantua
odottamattomia tapauksia. Kadulla nainen huutaa apua, koska hinen lauk-
kunsa on varastettu. On pelaajasta kiinni, auttaako hin naista vai ei. Nainen
saattaa olla my6s syotti, jolloin pelaaja itse joutuu rydstetyksi. Jos pelaaja
lihtee suorittamaan sivutehtivid ja saapuu kartalle merkittyyn pisteeseen,
siirtyy peli tehtdviin siirtdvin videointron kautta itse tehtividin. Pidjuonen
tehtivit ovat merkitty kirjaimilla, sivatehtdvit kysymysmerkilld ja muut ak-
tiviteetit symboleilla. Pelaaja pystyy pelaamaan pelid hyvinkin pitkdin il-

man, ettd padjuoni etenee.




timinlaisia vuorovaikutteisia tekijoitd pelistd 16ytyy: Jos on
tehnyt rikoksen tai aiheuttanut himminkii, voi ajaessa radiosta
tulla tekoihin liittyvd uutinen. Personoitu auto saa kehuja ka-
dulla, juodessasi liikaa alkoholia vaikeutuu pelaaminenkin ja
tv:n ruutu sumenee. Pelaajan kolaroidessa autoa kadulla auton
omistaja saattaa rynnitd ulos omasta autostaan haastamaan rii-
taa. Niistd tilanteista ei selvid aina ilman poliiseja ja poliiseista
ei selvid kuin eksyttimille ne. Vastustajia pelissd ovat siis po-
liisit, jotka vaikeuttavat pelaamista. Poliisit ilmaantuvat my®os,
jos kadulla ammuskellaan ilman pelin miirittelemdd syyti.

Elokuvallisuus tulee esiin GTA V:ssi. Timi nikyy kohtauk-
sissa, joissa tarina kulkee liikkeen, toiminnan ja dineen muo-
dossa sujuvasti eikd riko pelikokemusta. Samanlaiset elementit
linkittyvit elokuvien kautta draamaan ja niytelmiin. Pelissd
ei ole pelkkii intro ja elokuvallisia pitkid, jossa hahmot kiy-
vit dialogia vaan dialogia kidyddin luonnollisena osana pelid.
Hahmojen viliset dynamiikat nousevat esiin pelin edetessi
pelin aikana tapahtuvien dialogien avulla. Keskusteluja jaksaa
kuunnella, silli ne ovat nokkelia ja perusteltuja. Pelaamisen ja
videopitkien yhteen liimatut saumat ovat toteutettu sulavasti
kameraliikkeelld. Pelaaja huomaa eron, mutta se ei riko koke-
muksen kokonaisuutta. Latausajat tehtivien jilkeen ja tallen-
nusprosessit ovat osa pelien teknillisti puolta, jotka ovat saat-
taneet katkaista pelikokemusta. GTA V on pystynyt hdivytti-
miin titd teknistd seikkaa, eikid pelikokemus piise katkeamaan.

Visuaalinen ilme pelissi on mielestini niin realistinen, ettd se
el muistuta enidd mielikuvaa perinteisestid videopelisti. Perin-
teisissd videopeleissi piekselit ja tietokoneella tehty jilki pistdd
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selkeimmin silmdin. GTA V:n pelikokemuksen aikana saattaa
unohtaa pelaavansa videopelid. Kokemus muistuttaa enemmin
jotain simulaattoria. Todellisuuden hahmottuminen rikkoon-
tuu todellisuudessakin. Pystyn nikemiin kivellessini kadulla
tilanteita, joita Grand Theft Auto V:n maailmassa voi tapah-
tua. Pelin sisdlld pienet yksityiskohdat, kuten tien vieressi olevat
torkkutdyssyt, virisyttavit kapulaa, jolloin oikeasti koko auto
tarisisi. Tdmi tuottaa illuusiota ja mielikuvia aidosta kokemuk-
sesta. Pelin d4nimaisema muistuttaa reaalitodellisuuden, mutta
myo6s toimintaelokuvista tuttua danimaailmaa. Adnet ruokkivat
reaalitodellisuuden lisnioloa, mutta elokuvallinen 44nimaailma
rytmillddn ja tehosteilla vie pelaajaa syvemmaille pelimaailmaan.

Rikkaat asuvat Vinewoodin rinteilli merinikoalatonteilla ja
kéyhemmit l4hi6issd kaupungin laitamilla South Los Santokses-
sa, jolla on kaupungin gheton maine. Kaupunki jakautuu usei-
siin eri alueisiin, joilla kaikilla on oma karaktdirinsi. Goltkent-
td, satama-alue, ostoskatu ja aurinkoranta ovat vain esimerkkeji
siitd, kuinka Los Santoksen struktuuri on rakennettu. Aluksi pe-
laaja lihtee pelaamaan kaupungissa, mutta pelimaailma laajenee
tarinan kulun my6td. Ympirille ilmestyvit villi luonto, sivuky-
l4t, vuoristo ja saha-alue. Kaupunkia ympirdiviin alueisiin voi
ldhted tutustumaan haluamallaan menopelilld missd tahansa pe-
lin vapaan vaikuttamisen vaiheessa. Katukuvassa yleisimpii kul-
kuneuvoja ovat erimerkkiset ja -malliset autot, henkildautoista
rekkoihin. Helikopterit, lentokoneet, moottoripyorit, polku-
pyorit ja veneet eivit ole poikkeuksellisia menopeleji. Koko-
naisuutena maailma on saari, jonka pystyy kiertimiin veneelld.



Kaikkiin rakennuksiin ei piise sisille. Tirkeimmit rakennukset
on merkitty interaktiiviselle kartalle ja ndihin rakennuksiin pe-
laaja padsee my0s sisille. Kohteen voi valita ja peli navigoi lyhim-
min autolla ajattavan reitin miirinpiihin pelaajan sijainnista.
Reitti ilmestyy ruudulle violettina, kun pelaaja siirtyy jonkin
ajoneuvon ohjaksiin. Kohteita ovat esimerkiksi Ammunation-
asekaupat, vaatekaupat, parturit ja stripteaseklubit. Kartan avul-
la pystyy pelaaja navigoimaan itsensd my0s turvapaikkaan eli ko-
tiin tai seuraaviin tehtdviin. Harrastusmahdollisuudet kuten ten-
nis ja kilpa-ajo nikyvit kartalla. Kartalla nikyvit Los Santoksen
asukkaat, joiden kanssa pelaaja pystyy olemaan vuorovaikutuk-
sessa. Ystiville voi soittaa jatkuvasti mukana kulkevalla dlypu-
helimella ja pyytdd heitd viettimddn aikaa esimerkiksi baarissa.

Kolme pdihahmoa on Micha-
el, Trevor ja Franklin. Nii-
den kolmen hahmon vililld
pelin pelaamista vaihdellaan.
Toisinaan pelaaja voi my0s
pelata  Franklinin  koiralla
Chopilla. Hahmoilla on eri-
lainen tausta ja persoonalli-
suus, jotka erottuvat selkeisti
toisistaan. Peliin kuuluu myos
useita sivuhahmoja, jotka ovat
suhteessa kolmeen piihah-
moon, erikseen tai yhdessi.




Michael, perheen isi, on eldk-
keelle jadnyt pankkirosvo, pe-
lin ”mafia”-hahmo. Hin teki
sopimuksen FBI - agenttien
kanssa ja tekaisi kuolemansa.
Michael aloitti uuden elimin,
uudessa kaupungissa, uudella
nimelld perheensi kanssa. Pas-
siivis-aggressiivisen luonteen-
sa ja rosoisen perhe-elimin
vuoksi Michael kiy psykiat-
rilla. Hin on tuntenut Trevo-
rin jo nuoruudessaan, mutta
katkaisi vilinsd tihdn tees-
kenneltydin kuolemansa. Pe-
lin aikana hahmot kuitenkin
kohtaavat jilleen. Frankliniin
Michael tutustuu sattumal-
ta pelin alussa ja he aloittavat
yhteistyot pikku hiljaa. Pelin
aikana Michaelin perhesuh-
teet muuttuvat ja siitd syntyy
hahmolle oma draamankaari;
samoin kuin tahdosta toteut-

taa unelma elokuvatuottajana.

Michaet: "I/mggowfo/@/fembmgm{f/@m. I'm vick. I'm

migerable. Halj the time, my kidy can't gand me. The other

hall), my wife iy chealing on me. 1 kill people without ve-

mone, Doo. Hell, I'm pelty avenage fov thiy lown, really."
14



Trevor on hahmoista vikivaltai-
sin ja aggressiivisin. Hin pyorittdd
huume- ja asebisnestd kaupungin
ulkopuolella yhdessi muutaman
apulaisen  kanssa. Alkuasetel-
massa Trevor asuu asuntovaunua
muistuttavassa kodissa. Hinelld
on kuitenkin talo ja jopa lento-
kenttd. Asumismuoto tuntuukin
enemmin vaihtoehdolta, jonka
Trevor on huomannut itselleen
sopivaksi. Trevorin erityistaitoja
on lentiminen. Usein Trevorilla
pelatessa tehtdviin liittyy lento-
koneella tai helikopterilla len-
timistd. Hintd voi kuvailla niin
sanotuksi valkoiseksi roskaksi tai
punaniskaksi, mielestini kuiten-
kin osuva kuvaus on Michaelin
Trevorista kiyttimi ilmaisu pro-
to-hipsteri. Trevor on hahmoista
kehittyvin ja hinessid on syvyyt-
td. Pelin my6td hidnestdi paljas-
tuu paljon piirteitd, mitkd jacei-
vit muut hahmot latteimmiksi.

Michaet: "You've Gentrifying. Soon, the ghinny feany will ghous
U, then the ghinny latley, and then the bankenry. And you' ll be
gomewhere elge gialing the cycle alt over again. Maybe you're not
a claggic ganden vaviely hipgler, MWWWMI%@WW

lo be. You, Trewov, ave the froto-hipgten." 15



Franklin on nuorin hahmoista.
Hin jdttdd pienet jengibisnek-
set ldhtiessdin mukaan Micha-
elin ja Trevorin suurempiin
ryostokuvioihin. Nopeasti hin
nousee asumaan slummialueel-
ta titinsd ruokapdydistd Vine-
woodin rinteille loistotaloon
uima-altaineen ja autotallei-
neen. Franklinin erikoisosaa-
minen on taito ajaa ja hallita
autoa. Pelin koira Chop asuu
Franklinin luona ja avustaa
joissakin tehtdvissi, erityisesti
jaljittaimisessd. Chopilla pelaaja
pddsee pelaamaan muutamissa
tehtivissid. Koira, kuten muut-
kin hahmot, ovat koko pelin
ajan perustarpeiltaan tyydy-
tettyjd ja koiran olemassaolon
pelaaja saattaa jopa unohtaa.

Foankbin: “"Man, how %@WIMW%M?"

16



Pelin tarinassa on useita sivuhahmoja ja vierailijoita, jotka tuovat
peliin tehtdvid, yhteiskuntakritiikkid ja huumoria. Korruptoitu-
neet agentit ovat mainitsemisen arvoisia, silld he luovat tilantei-
ta, joita pelaaja pidsee pelaamaan. Yhteisty6 poliisivirkavallan
kanssa luo itse tarinan pidjuonta. Heilldi on my6s hyvin suuri
yhteiskuntakriittinen merkitys. He avaavat ovea alamaailman
ja muiden instituutioiden vililld sekd asettavat kyseenalaisek-
si yhteiskunnan moraalien, hyvin ja pahan suhdetta yksiloon.

Toinen tirked ryhmi ovat sivuhahmot, joilla on piihahmojen
persoonia ja motivaatioita tukevat roolit. Lester linkittyy jo-
kaiseen hahmoon, silli hin toimii rydstojen jirjestdjinid suun-
nittelupuolella. Hin hoitaa teknistd puolta ja ottaa huomioon
eri skenaariot. Michaelin vaimon pettiessi alkaa Michaelin
uusi kierre rikoksiin. Trevorilla ja Franklinilla on kummalla-
kin omia partnereita, joiden kanssa he ovat tehneet yhteistyoti.
Yhteistyokuviot vaikuttavat pitkin tarinan kehittymistd jen-
gitappeluina tai sivuhahmojen vierailuina tehtivissid. Frankli-
nin ystavd Lamar on alusta saakka pelissia mukana. Vililld hin
jad syrjemmiksi ja palaa kuvioihin myShemmin. Pelin aikana
kummittelee hahmo Brad, Michaelin ja Trevorin aikaisempi ri-
koskumppani, joka sijoittuu tapahtumiin ennen pelin piitari-
naa mutta pysyy keskusteluissa mukana. Trevor luulee Bradin
olevan vankilassa, mutta Michael tietdi, ettd Brad on haudattu-
na hautaan, missi Michaelin kuuluisi hautakiven mukaan olla.

Mielenkiintoista pelissi on, etten tiennyt, miki koko pelin
tarkoitus on. Ei ole selkedd prinsessaa pelastettavana tai vi-
hollista tapettavana. Pelaan yhteiskuntaa vastaan, yhdessi ja
erikseen hahmojen kanssa. Pelin ristikkiiset sisdiset tavoit-

17
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teet muokkaavat myos itse pelid ja pelaamiskokemusta. An-
saituilla rahoilla voi alkaa kidydi kauppaa ostamalla yrityksid
ja kiinteist6jd. Pelin tavoite voi muuttua suoranaisesta lipi-
suorittamisesta myos vaurauden tavoitteluksi. Peli on jatku-
vasti ollut pienten asioiden ja vaihtoehtojen vililld hyppimis-
td. Lopussa pelaajaan odottaa suurempi moraalisen ratkai-
sun teko, kun hinen tiytyy pdittdi omien hahmojensa koh-
talosta, joiden saavutuksien eteen on tuntikausia pelannut.

Miksi siis Grand Theft Auto V pelataan?

Jatkan asian pohtimista tulevissa kappaleissa Schillerin teemoil-
la, jotka esittelen seuraavassa luvussa. Motivaatio pelin hauskuu-
desta ei sellaisinaan riitd pitimdin pelaajaa kymmeniid tunteja
istumassa paikoillaan. Schiller teoriallaan tarjoaa eviit vasta-
uksen loytymiselle ja pelin tarkoitus saa uusia ulottuvuuksia.



schILLERIN KIRJEEG

Saksalainen filosofi ja kirjailija Friedrich von Schiller kirjoitti
teoksen “Die Briefe iiber die isthetische Erziehung des Men-
schen”. (1795) Teos kisittelee ithmisen esteettistd kasvua ja pa-
remman yhteiskunnan luomista. Schiller kirjoitti 27 kirjettd ja
kirjeiden kappaleet on my6s numeroitu. Viitatessani Schilleriin
kiytinkin siis sivunumerojen sijaan kirjeen numeroa seki kap-
paleen numeroa, tilloin ei ole vilid minkd vuoden painosta lu-
kija tarkastelee. Tarkalleen ottaen olen lukenut englannin kielis-
td teosta, jonka vierelli on kulkenut saksankielinen versio: On
the Aesthetic Education of Man. German-English Parallel Téxt
(Schiller, 1967) ja tuki kirjallisuutena Tiina Tikkasen Schillerin
kirjeet esteettisesti kasvatuksesta — Yritys ymmirtii Friedrich
Schillerin teosta “Die Briefe iiber die dsthetische Erziehung des
Menschen” (1996). Suomennettuun tekstin Kirjeitd ihmisen es-
reettisesti kasvatuksesta (2013) olen tutustunut vasta myohem-
min, joten jotkut sanallistetut muodot eroavat tistd teoksesta.

Siitd huolimatta, ettd alkuperiinen teos on kirjoitettu 1700-luvul-
la, kirjeitd pystyy lukemaan ja nikemidn yhdessd timin piivin
ilmividen kanssa. Schillerin filosofian toimivuus ja jousto voi pe-
rustua, sithen, ettd hin niki ihmisen toimijana, joka ohjautui itse
tilanteisiin ja leikin kaltaiseen toimintaan. (Kilpinen, Paavola &
Bergman 1999 s.37) Schillerin ajattelua on timin vuoksi mielen-
kiintoista yhdistdd videopeleihin ja etenkin Grand Theft Auto V
tyylisen pelin tulkintaan, joka pelind itsessddn on jo monitulkin-
tainen. Schiller kirjoitti ndytelmii. Tami nikyy mielestini hinen
teoriaansa esteettisestd kasvatuksesta. Schillerin kirjeitd on help-
po yhdistdd juuri timédn vuoksi GTA V:n tapaiseen videopeliin.
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Olen rajannut teoksen kiyttod kirjeissd esiintyneiden teemo-
jen mukaan, Schillerin kaikkien 27 kirjeen kisitteleminen tds-
si tutkimuksessa ei ole tarpeellista. Vahvoiksi teemoiksi nou-
sivat luonnollisesti leikkivietti, esteettinen asenne ja niihin
liittyvit tunne- ja jirjellinen vietti. Grand Theft Auto V on
hyvin yhteiskuntaa ivaileva peli; pelin koko maailmakuva pe-
rustuu realistisuuden illuusiolle. Mielenkiintoista on pohtia
yhteiskunnan sisdisid syy- ja seuraussuhteita pelissi ja sen ul-
kopuolella. Niitd voi kutsua moraalisiksi ratkaisuiksi. Mo-
raalikdsite on niin laaja ja veisi opinniytetyotd liian laajaksi.
Olen pohtinut moraalikisitettd vain syy- ja seurausteemalla.
Aivan aluksi on perusteltua ymmirtda muoto- (orig. Formt-
rieb) ja ainevietin (orig. Stofftrieb) tuomaa leikkiviettid (orig.
Spieltieb). Leikkivietissd esteettinen tila pidsee toteutumaan
ja voimme vapautua omista sisiinrakennetuista lukoista”.

Aine- ja muotovietti esitellddn kirjeessi numero 12. Schiller
miirittelee niitd vastakohtaisina vietteini, jotka ovat meille
luonnollisia. Ainevietti, joka suomennettu aistiseksi vietiksi,
on meille luonnollinen ja sisiinen, jotain sellaista, mitd ihmi-
nen aistii fyysisesti, jotain mikid on totta kaikessa olemassa-
olossaan. Muotovietti edustaa pysyvdd ja muuttumatonta ja
tunnistaa moraalin. Muotovietin voi yhdistdd ihmisen jirkeen
ja jirjelliseen toimintaan kun taas ainevietin luonnolliseen tun-
nepuoleen. Schillerin mukaan toisen valta-aseman vietit voivat
kumota, mutta ei koskaan koko viettii. Niiden kahden vietin
vilissd on tila vapaudelle, jolloin vietit ovat harmonisessa ta-
sapainossa. Vietit ovat toisiaan vastaan, mutta toimivat yh-
dessd tiydentden toinen toisiaan. Yhden asteiseksi vapaudeksi
Schiller on miiritellyt ainevietistd vapautumisen. Tdysin jir-
jelld ajatteleva ihminen on kuitenkin tyhji ja epikokonainen.



Tavoitteena ihmiselld on Schillerin mielesti tulla kokonai-
seksi. Kokonaiseksi tulemisessa on avain asemassa esteetti-
nen olemus, leikkivietti ja ndin ollen vapaus miiritelld itsensi.

Muotoviettimme luo moraaleja ja pysyvyyttd, tietd pyrkimyk-
selle totuuteen sekd hyvyyteen. Yhteiskuntaan muodostuu pri-
mitiivisii moraaleja ja auktoriteetin tarve. Kuudes kirje ja sitd
aikaisemmat kirjeet kisittelevit yksilon asemaa yhteiskunnas-
sa. Lilan monimutkainen yhteiskunta ajaa thmisen luonnolliset
vietit valloilleen. Yhteiskunnallinen asema hankitaan muis-
tiin pohjautuvassa tiedossa, joka on tunnetta ja mielikuvitusta
luotettavampaa. Nami asemat voidaan tulkita tyopaikoiksi ja
muiksi yhteiskuntaa tukevaksi toiminnaksi eli arjeksi. Toisen
ihmisen avulla ihminen pystyy peilaamaan omaa maailman-
kuvaansa. Jos yhteiskunnan tarpeet eivit kohtaa yksilon tarpei-
ta tai yksilon moraaliset kisitykset poikkeavat yhteiskunnan
luomista alkaa syntyd murrosta. Avain ihanneyhteiskuntaan
16ytyy taiteesta ja esteettisesti vapaudesta, ithmisen sisdises-
ti tarpeesta olla oma itsensd eli leikkivietin toteutumisesta.

Yhteiskunnan tilanne ja ihmisen asema puhutteli Schillerid ja
timi teema nousee esille useissa kirjeissi. Viimeisessi kirjeessi
hin jdd kaipaamaan yksinkertaista valtiota, jossa thmisen vapaus
olisi turvattu, ilman ettd sitd tdytyy riistdd muilta. (Schiller 27:12)
Kaipaus ei ole kuitenkaan liian poeettinen vaan lihinni kysyvi,
voiko timinlaista koskaan ollakaan. Se, mikd toimii yhdessi
yhteiskunnassa, saattaa rajoittaa vieraan vapautta olla itsensi.
Kulttuurillisista eroista Schiller puhuu vain siind yhteydessi,
ettd kauniiksi kdytokseksi midritelty kiytds voi olla toiselle har-
hauttavaa, silld hin ei tiedd sen miiritelmii. (26:13) Ristiriitai-
seksi jidkin yhteisien moraalien ja vapauden tukemisen rakenne.
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Ihmiselle jad pyrkimys parempaan siini miirin, missd parem-
man mahdollisen pystyy toteuttamaan. Emme pysty pakene-
maan kumpaakaan vieteistimme, mutta niiden tasapainossa
meistd tulee vapaita.

Asioita, joihin Schiller otti kantaa kirjeissddn, olivat myos kau-
neuden ja lumeen ympirilld. Nam3 asiat liittyivit hinen kisityk-
seensi esteettisestd valtiosta, nautinnoista ja paamairistd lihes ju-
malalliselle tasolle. Nami Schillerin kirjeiden teemat rajautuivat
nikokulmani ulkopuolelle, silld ne eivit ole relevantteja pohties-
sani leikkivietin ja vapauden suhdetta Grand Theft Auto V:ssi.
Mielestini on kuitenkin kohteliasta osoittaa ndiden olemassaolo.

Kiytin Schillerin kirjeitd pitkin pro gradua. Teorian joustavuus
timin pdivin esteettisiin kysymyksiin pidsee paremmin oikeuk-
siinsa,kunkiytinsitikokotyossinienkivainrajoitayhteenlukuun.
Schillerin ajatuksia on sidottu kisitteisiin ja toimivat aktiivisena
osana, yhdessia Grand Theft Auto V:n kanssa koko tutkimuksessa.

Leikkiviettid olen avannut “Leikisti vapauteen” -luvussa lei-
kin ja pelin yhteydessi, silld silloin se saa tukea koko kisit-
teestd. Schillerin teorian poiminnoissa yhteiskunta on tir-
kedssd ja keskeisessd osassa. Schiller asettaa yksilon esteettisen
kasvun oman aikansa yhteiskunnan valtajirjestelmdd vastaan.



I

ESGEELGINEN KOKEMUS
videopepssa

Tutkielmassani en yritd piiloutua, vaan tuon tekstissi ilmi
osallisuuteni tutkimuksen vaiheisiin ja ndin korostan mydos li-
hestymistini peliin ja kokemukseen pelistd. Pelin pelaamisko-
kemus on avainasemassa ja haluan antaa lukijalle mahdolli-
suuden osallistua keskusteluun omasta kokemusmaailmastaan.

Tuodessani videopelin akateemiseen tutkimukseen taidekasva-
tuksen kentille, tuntui kokemukseen perustuva tutkimusasenne
kaikista sopivimmilta, mihin ”playing research” metodi my®os
asettuu. (Aarseth 2003 s.1) Jatkan pelitutkimuksesta enemmin
Pelaava rutkija -luvussa. Tutkielmani kuuluu kokemuksen tut-
kimiseen, jossa tunteellinen ja aistillinen kokemus on keskios-
si. Niin ollen fyysinen kokemus ja kokeellinen tutkimus ra-
jautuvat tutkimuksessani kiytettivin metodin ulkopuolelle.

Kokemuksen tutkimisella on vahvat siteet taidekasvatukseen
ja taiteen teoriaan. John Dewey (1934) kirjoitti taiteesta koke-
muksena ja kokemuksen saavuttamisesta: Kokemus on jotain
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sellaista, jonka voimme erottaa ja jonka voimme eritelld muista
tapahtumista. Silld on alku ja loppu ja kokemukselle tirkedd on,
ettd se on kokonainen. Esteettiseksi sen tekee juuri kokonaisuus
ja kokemuksesta tullut tunne (ei ulkoisen tekijin tuoma), joka
kokemuksessa on mukana. (Dewey 1934 s.35-38) Jokainen koke-
mus ei siis voi, olla jokaiselle esteettinen tai edes mainitsemisen
arvoinen kokemus, jonka voisi nostaa jalustalle. Draama ja fiktio
pystyvit nostamaan kokemuksia esille, joihin arjessa ei kiinnitid
mitddn huomiota. (Dewey 1934 s.42-43) Schiller ehdottaa, ettd
tunteen ja jirjen tulisi olla tasapainossa, jotta voidaan saavut-
taa esteettiseksi luonnehdittu kokemus, (Schiller, passim) til-
16in pelkki tunne ei riitd méirittelemdin esteettistd kokemusta.

Arnold Berleant (2004) on kirjoittanut esteettisesti kokemuk-
sesta ja haastanut tarvetta miiritelld uudelleen esteettinen ko-
kemus. Esteettinen liitetddn hyvin usein videopeleji tutkiessa ja
tarkasteltaessa ainoastaan visuaaliseen ulkonikoon (Niedenthal
2009 s.1-3), mikd rajaa videopelien kokonaisuutta ja niin ollen
my0s jattdd muita esteettisesti vaikuttavia puolia ulkopuolelle.

Osallisuus on asia, joka yhdistdi eri taiteenmuotoja nyt ja aikai-
semmin. Berleant kidyttdd sanaa esteettinen sitoutuminen (orig.
aesthetic engagement) ja alleviivaa, ettei taide ole pelkkii ob-
jekteja vaan tilanteita. Tilanne on peleistd puhuessa kuvaavampi
ilmaisu kuin objekti. Peli objektihan on sinidnsi ainoastaan koo-
dia, osa peleistd on levylld ja osan saa ladattua suoraan konso-
lille/koneelle ilman mitddn fyysistd olemusta. Oikeilla vilineilld
nimi koodit tulevat esiin ja ndyttdytyvit meille pelimaailmana,
joka tarjoaa meille erilaisia tilanteita. Berleant ehdottaa: "missi
tahansa uudessa teoriassa kokemukseen vaikuttavat subjektiivi-



set tekijit jaettaisiin vihintdin kahteen piiperiaatteeseen, jatku-
vaan (orig. Continuity) ja osallistavaan (org. Engagement)” (s.35)

JAGKUVEA: jackuvuus periaatteena ei nie tai-
detta kovinkaan kaukaisena verrattuna muihin
ihmisten harjoitteisiin. Taide sisdltyy laajalti
yksilon ja kulttuuritason kokemuksiin. Jatku-
vuuden rajoja tdytyy tarkastella taide-esineiden
ja muiden ihmisten tekemien objektien vililli.
Samoin Berleant jatkaa tarkastelua taiteilijan ja
sosiaalisten-, historiallisten-, ja kulttuurillisten
tekijoiden vilill4, jotka vaikuttavat taiteen muo-
toon ja kdyttoon. Berleant miettii eroja esteetti-
sessd kokemuksessa ja kaikissa muissa kokemuk-
sissa. Jatkuvuuden rajaa tiytyy tutkia esteettises-
si tilanteessa olemisen ja sosiaalisen ja yksilol-
lisen taiteen kdyton vililld. (Berleant 2004 s.35)

OSALISGAVA: Osallistavan tekijin  perus-

oletus on, etti se avartaa luonnollisesti toi-
mivaa esteettistd asennetta ja osallistumiselle
avointa ominaisuutta. Téllainen osallisuus on
mukana monissa aktiivisuuden ja tekemisen
muodoissa, mm. aistillisessa, tietoisessa, fyy-
sisessd ja sosiaalisessa. Osallistava periaate ni-
kyy vahvasti taiteen varsinaisen funktionalis-
tamisen yhteytedessd. (Berleant 2004 s.35-36)



2.6

Nimi periaatteet ovat hyvin luonnollinen osa kokemusmaail-
maamme ja heijastavat sitd, mitd olemme kokemuksessa. Osal-
listavaan tekijdin voimme vaikuttaa selkeimmin ja se on muu-
tokselle herkempi kuin jatkuva-tekiji, jonka sisiinen muutos ta-
pahtuu luonnollisesti pidemmilld aikavililld. Tekijdt poikkeavat
kokijasta riippuen, se tekee kokemuksesta aina henkilokohtai-
sen. Pelikokemukseen vaikuttavat samat tekijit kuin esteettiseen
kokemukseen. Jatkuvaan tekijidn vaikuttava voimakas ideologi-
nen ajattelutapa, esimerkiksi uskonnollinen vakaumus, voi tul-
la pelikokemuksen tielle. Pelin kiyttoliittymén kuten kapulan
kautta koordinointi voi olla haastava tottumattomalle pelaa-
jalle, miki vaikuttaa osallistavaan tekijain. Osallistavaa tekijad
voi muuttaa, pelaamalla ja harjoittelemalla. Jatkuvan tekijin yli
pédsee vain hyviksymilld peli sellaisenaan, jotta pelid voi pelata
sen omilla sddnnoilldan. Niilld periaatteilla pystyy myos perus-
telemaan kokemuksen yksilollisyyden ja sen merkitystd pelissd
ja pelid analysoidessa. Periaatteet linkittyvit pelin pelaamisen
yhteyteen esteettisen kokemuksen/tilanteen/asenteen kanssa.

Estetiikkaa peleissi ja esteettisti kokemusta pelikokemuk-
sena on mietitty vertaamalla sitd esteettisen kokemuksen
miellyttavyyteen. Pelien osia kuten visuaalista ilmettdi on
kisitelty esteettisestd nikokulmasta. (Niedenthal 2009 s.2-
3) Tutkimuksessani en vertaa pelikokemusta muihin esteet-
tisiin  kokemuksiin. Tuon esille muita taideperiisid koke-
muksia, joilla on yhteisid piirteitd pelikokemuksen kanssa.

Lukijalle on tirkedd ymmirtdd ja tietdd, minkilaiseen ko-
kemukseen tutkimus pohjautuu. Tilloin tutkijan on tir-
ked tietdd, minkilainen pelaaja hin on: minkilaisista ni-



kokulmista ja kokemuksella pelia on lihdetty pelaamaan
ja kuinka se vaikuttaa tutkimukseen. (Aarseth 2003 s.3)

PE|daVd LULKIJd

"Play iy the highegt fom of regearch’

- Albert Einstein

Oma historiani Grand Theft Auto V:n parissa ennen tutkimusta
on lyhyt, yhtd lyhyt kuin koko pelisarjan kanssa. Olen aikaisem-
min seurannut vierestd ja vihin pelannut GTA IV, viidenteen
tartuin suoraan tutkimusasenteella kiinni. Kiinnostuin pelistd
ja pditin tehdi siitd tutkimukseni, ennen kuin olin koko peliin
edes koskenut. Padtdksen tein kritiikkien ja lyhyiden artikkelien
pohjalta herdnneen kiinnostuksen takia. Pelin tyyppi ei my0s-
kidn ole sellainen, mité olen tottunut pelaamaan. Aikaisemmin
en uskonut nauttivani GTA:n kaltaisista peleistd. Pelien miel-
lyttavyys on ollut tirkedssd roolissa pelejd valitessa. Aikaisem-
min olen pelannut toimintaseikkailupelejd, joihin myss GTA V
lukeutuu. Vikivaltaisen maineensa ja vahvan teeman ajamiseen
ja autoihin takia pelisarja on jddnyt vihille huomiolle. Pelaa-
minen aktiviteettina on tuttua ja jatkuvana osallisena elimii.
Analyysin kannalta ei ole merkittdvid, pitdisinko pelistd vai en.
Se muuttaa kokemusta ja vaikuttaa taustalla, mutta analyysin
tarkoituksena ei ole etsid pelistdi miellyttdvid piirteitd. Kysei-
sen peliin tarttuminen pro gradu -tyossi oli riski, mutta riski
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tuo myos mahdollisuuksia tutustua peliin uusin silmin ja tuoda
analyyttinen pelaaminen osaksi pelin kokemuksen analysointia.

Vaikea alue kokemuksen tutkimisessa on kokemuksessa itses-
sadn. Tutkijana minun tdytyy olla tietoinen siitd, ettd pelates-
sani ja analysoidessani samaan aikaan objektin eli pelin suora-
viivaisuus katoaa. Analysoidessani samalla en pysty keskitty-
miin peliin pelkilld pelaamisen aktiviteetilla, mikd olisi suo-
tavaa esteettiseen kokemuksen kannalta. Vilttdikseni liiallista
analysointia pelatessa olin pdittinyt antautua pelaamiselle ja
kirjoitin pelin jilkeen muistiin ajatuksia. Ajattelijan tulisikin
kadottaa sisiinen tunne ja antaa totuuden valottua paradok-
sina. (Schiller 1:4) Luonnollisen reaktion saa vain kerran, eikd
se ole aina ainutlaatuinen ja erikoinen. Analyyttista pohdintaa
voi jatkaa. Se ei ole niin katoavainen eiki sidoksissa tilantee-
seen. Teatterikokemusta pystyy hyvin kdyttimidin esimerkkini:
Esitykselle on antauduttava, jotta siitd voi nauttia. Jilkikidteen
esitystd pystyy analysoimaan ja hahmottamaan esille tullut-
ta “totuutta”, teatterin ollessa niin eldvii ei toiseen samanlai-
seen kokemukseen ole mahdollisuutta periaatteessakaan. Tie-
tenkin asiaan vaikuttaa my®s, ettd samaa esitystd ei voi katsoa
uudelleen niin, ettei sitd olisi koskaan aikaisemmin nizhnyt.

Motiivini pelata Grand Theft Auto V -pelid ovat olleet alus-
ta alkaen erilaiset kuin monella muulla pelaajalla. Vilctddk-
seni liiallisen pakkopelaamisen tunteen olen tehnyt tilaa pe-
laamisen ja leikin mahdollistumiselle eli luonut puitteet vi-
hemmin ty6td muistuttavaan kokemukseen. Titd toteutin
pelaamalla aikoina, jolloin muutenkin tarttuisin peliin, elo-
kuvaan tai kirjaan. Pelaamisen ajankohta oli usein viikonlop-



puisin, jolloin pystyin keskittymiin pelaamiseen useita tunte-
ja, paisten kiinni “flow” tunteeseen. Niiden tekijoiden avulla
sain pelin pelaamisen tuntumaan tyon sijaan vapaa-ajan ak-
tiviteetilta. (Schell 2008 s.18) Tutkimuksen analyysia ajatel-
len vapaa-ajan aktiviteetin kaltainen toiminto on parempi,
muistuttaa eniten pelien tarkoitusta ja kunnioittaa leikkig.

Muistaakseni paremmin pelin ja kokemuksen analysointi-
vaiheessa omien muistiinpanojen lisiksi olen tukeutunut in-
ternetiin ladattuihin videoihin. Videoihin on kuvattu pe-
lin eri vaiheita ja lipimenoja. Olen seurannut lehtiin kirjoi-
tettuja kritiikkejd ja keskusteluja pelistd, joita on esiintynyt
muun muassa videoiden ohessa. Erindisid peliin liittyvid tie-
toja ja yksityiskohtia olen vertaillut my6s Internetistd 1oyty-
viin GTA wikiin, jonne pelaajat ovat kerinneet ja kirjoitta-
neet huiman miirin pelisarjan tapahtumia ja informaatiota.

Richard Bartle (Bartle 1996) on tutkinut pelityypittelyd mo-
ninpeleissi. Hin jakaa pelaajien viliset interaktiiviset toimin-
not neljidn pidityyppiin: Seikkailijat, Suorittajat, Sosiaaliset ja
Tappajat (orig. Explorers, Achievers, Socialisers and Killers).
Vaikka tyypittely on tehty moninpelaaja-peleihin, pystyy sen
kautta hahmottamaan itselleen tyypillisten pelinormien kaut-
ta omaa pelaajatyyppidin. Pelityypittelyd tutkitaan useista eri
nikokulmasta, joista timin tutkimuksen kannalta relevantein
nikokulma on pelaajakiyttiytymisessi. Muita lihestymistapo-
ja kidytetddn pelitutkimuksien analysoinneissa, joissa haetaan
tiettyd ryhmdi tai kehitetddn pelid tietyn ryhmidn edustajille.
Drachen et al:in tekemi seikkailupeliin soveltuva tyypittely-
kategoria: Veteraanit, Ratkaisijat, Pasifistit ja Juoksijat (orig.
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Vetarans, Solvers, Pacifist and Runners) (Tuunanen & Hamari
2012 s.33) sopil parhaiten verratessani sitd muihin pelityypitte-
lyn kategorioihin. Oma roolini vaihtuu Ratkaisijan ja Juoksi-
jan vililld, Bartlen kaaviossa Seikkailijan ja Suorittajan vililli.

Vaikeaksi pelityypittelyn GTA V -pelissi tekee seikka, ettid siitd
16ytyy paljon eri genrejd muistuttavia piirteiti. GTA V:n maa-
ilma on muodoltaan ”sandbox”; silloin jokaisen pelaajan on
oltava hieman seikkailija ldhtiessddn tutkimaan vapaata maail-
maa. Toisaalta niin ei ole tapahduttava; pelaaja voi olla juok-
sija, jonka tavoite on menni eteenpiin pidjuonessa, kun taas
ratkaisijat saattavat helpommin tarttua myds muihin vaihto-
ehtoihin, seikkailla koysiradalle ja osallistua kilpa-ajoihin il-
man pidjuonellista syytd. Veteraaniksi tullaan, mikili hallitsee
pelin taitoa vaativat puitteet ja on kerinnyt paljon kokemus-
ta yleensid pelaamisesta. (Tuunanen & Hamari 2012 5.36) Itsel-
lini on kokemusta pelaamisesta, mutta en pysty samaistumaan
veteraanin tyyppiin. Mielestidni timid tyyppi ei kuvaa pelaajan
pelaamisen persoonaa, vaan kertoo lihinni teknisestd osaami-
sesta. Pasifistit ja Bartlen kaavion tappajat ovat nimiensi puo-
lesta himidvid suhteutettuna GTA V:n maailman hyviksymi-
seen. Jokaisen pelaajan on oltava tappaja. Tyypitellysti tappaja
on moninpeleissd suurimmalla todennikoisyydelld hyokkddvi
osapuoli (Bartle, 1996), yksinpelissd ehki verrattavissa riskinha-
luisimpaan pelaajaan. Pasifisti pelin pelaamisen nikoékulmasta
menee sieltd, missd aita on matalin ja kuolee helpommin pelis-
si kuin muut. (Tuunanen & Hamari 2012 s.36) Kaikkiin ndihin
pelaajatyyppeihin olen ajautunut, pelaajatyyppi vaihtelee pelin
kulun ja ympiroivien tekijoiden mukaan. Tirkeintd pelissd on
ollut suoriutua tehtdvisti suuripiirteisesti jaamaitti liiaksi kiinni
yksityiskohtiin. Turhautuessani pelin “ohita” -vaihtoehto tun-



tui mielekkdimmailtd kuin jankkaaminen yhdessi kohtaa. Eri
pelityyppien vuoksi on ollut hyvi tukeutua myos muihin lihtei-
siin kuin omaan peliin. Tavallani pelata on minulta mennyt jo-
tain ohi, minki toisenlainen pelaajatyyppi on pelistd poiminut.

Pelin funktionaalisista elementeistd ja pelitutkimuksen niko-
kulmasta pelin pelattavuus/pelin peluu (orig. Gameplay) on
ulottuvuus, mihin analyysissa keskityn. (Aarseth 2003 s.2-3)
Tarkoitan tilld, ettd pelaajan kidytos pelimaailmassa, strategiat
ja motiivit menevit pelin rakenteen ohitse. Kaikki elementit
ovat vuorovaikutuksessa toisten kanssa; kuitenkaan kaikkiin e1
pysty keskittymiin yhdessi tutkimuksessa. Katson GTA V:td
pelimaailman perspektiivistd ja sitd, kuinka pelaajan tekemit
ratkaisut nikyvit siind sekd pelaajassa. Titd yhdistelmdd on
kiytetty roolipeleji tutkiessa. (Aarseth 2003 s.3) Tutkiessani pe-
lin aikana tapahtuvaa mielellistd leikkid en pysty kdyttimidn
pelkistddn pelien toiminnallista ldhestymistapaa. Pelaajan toi-
minnan ja pelin luomien sddntojen vililld 1ihestymistavasta on
hyotyd. Mielen leikkii peleissi ei ole tutkittu paljon, joten tutki-
musmetodi ei ole padssyt kehittymiddn. (Niedenthal 2009 s.6-7)

Omassa tutkimuksessani pelaaja on tirked, enkd analysoi
pelkistdin itse pelid, joten roolipeleissd kidytetty tutkimus-
nikemys soveltuu hyvin tihin pro graduun. Grand Theft
Auto V ei ole suoranaisesti roolipeli, mutta pelin sivuteh-
tivit ja vapaan maailman mahdollisuudet kehittdd hah-
moa ja muokata omaa pelid, tuovat sitd lihelle roolipelid.
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GGA V Kohseena

Kiytinnossd olen tutkimuksessani edennyt pelaamalla pelid
osissa ja lukemalla Schillerin kirjeitd ihmisen esteettisestd kasva-
tuksesta lihes vuoronperdin. Muistiinpanoja olen tehnyt kum-
mastakin ja pysihtynyt pohtimaan pelid sekid tekstid ja niiden
vuoropuhelua keskenddn. Koko pro gradu -tutkimus on koko-
naisvaltainen projekti, joka tiydentyy osioiden edetessi. Schille-
riin olin tutustunut aikaisemmin ennen pelaamisen aloittamista,
mutta syvemmin lukemisen aloitin rinnakkaisena toimintona
pelaamisen kanssa. Kumpikin kokemus on tiydentinyt toisiaan
ja kuvattu Koertu sohvalla, eletty mielessi -luvussa. Analyy-
sissa olen nostanut omaa pelikokemustani esille. Grand Theft
Auto V on vuorovaikutuksessa teoriaan Schillerin esteettisesti
kasvatuksesta. Pro gradu -tutkielmani tarjoaa ajatuksen pelien
soveltuvuudesta taidekasvatuksessa ja taiteenteorioiden tulkin-
nassa. Pelitutkimuksen nikoékulmasta tutkimukseni kohdis-
tuu peli aktiviteettiin pelissd, eikd peliin itseensd sellaisenaan.

Pelkin pidtarinan pelaaminen Grand Theft Auto Vissi on
arvioitu vievin aikaa noin kuusikymmentid tuntia, puhu-
mattakaan sivujuonista ja omista mahdollisista pelaami-
sen tavoista ja tavoitteista. Laajuuden vuoksi, en pysty tis-
si tutkimuksessa kdymiddn pelid lineaarisessa jirjestyksessd
tai edes nostamaan esille kaikkia piddjuonen tapahtumia. Pe-
liesimerkkeihin olen kirjoittanut tietoa niistd pelin kohdis-
ta, jotka ovat tutkielman kannalta oleellisista aiheista ja jot-
ka ovat omassa pelikokemuksessani tuntuneet relevanteilta.



|BIKISGA Vapauteen

On luonnollista nostaa peli/leikki ensimmiiseksi kisitteeksi ja
kasite vakiintui tutkimukseen hyvin aikaisessa vaiheessa. Se on
aktiviteetti ja kohde, johon koko tutkimus keskittyy. Niin ol-
len se on tirkein kisite, jonka ymmirtiminen on tutkimuksen
kisittelemisen kannalta merkittdvidi. Leikki/peli johtavat tilaan,
jota voidaan kutsua vapaudeksi. Vapauden kisitteeseen sisiltyy
my0s se, mistd vapaudumme arjesta, moraalista ja itsestimme.
Vapaus -luvussa esitin, miten vapauden voi kisittdd pelikoke-
muksen yhteydessi ja osana esteettistid tilaa. Pelaamme, koska ha-
luamme tuntea vapautta. Tunnemme vapautta, koska leikimme.

=
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PE[I Ja BIKKI

Englannin kielessi sana “play” (saksaksi ”Spiel”) tarkoittaa
kumpaakin leikkid sekd pelid. Sana "game” tarkoittaa suorem-
min pelid ja leikki merkitys jid ohuemmaksi. Peleji pelatessa
kiytimme suomessa sanaa peli, vaikka se lasketaan enemmin
leikin kaltaiseksi toiminnoksi verrattuna jalkapallon pelaa-
miseen. Leikkimielisyydessidnkin jalkapallo yhdistetdin ur-
heilulliseen pelaamiseen. Samoin lautapelien ja korttien pe-
laamisessa on useimmiten leikillisempi ote kuin urheilusuori-
tusta muistuttavissa peleissi. Uhkapeleissi leikki on kaukana
ja koko pelaamisen ja leikin kisite on kauempana toiminnos-
ta, jota ithminen suorittaa pelkdstdin tekemisen ilosta. Play
-sanaan englannin ja saksan kielessd liitetdin myos teatteri ja
esityksid kutsutaan sanalla play/Spiel, leikki. Suomen kielessi
leikki tai peli sana eivit ylety niin pitkille. Teatteriesitys saa
aivan uuden vivahteen, jos siti kutsuttaisiin leikiksi tai pelik-
si, vaikka oikeastaanhan niyttelijit esittdvit tai leikkivit laval-
la. Pybriyttdessimme kiyntiin elokuvan kotisoittimestamme
painamme play-nappulaa; ikdin kuin se olisi aloitus sille, ettd
nyt siirrymme johonkin toiseen tilaan, leikin ja pelin tilaan.

Leikki ja leikkiminen ovat osa meididn perusolemustamme. Lei-
kille ei kuitenkaan ole niin sanotusti "oikeaa paikkaa”. Tdssd
pro gradu -tutkielmassa leikki ja pelaaminen liitetddn aikuisiin
ja aikuisille tavanomaiseen tapaan pelata ja leikkid, sekd sii-
hen kuinka tillainen aktiviteetti on osa olemista. Toiset erot-
tavat leikin arjesta ja toiset yhdistdvit sen osaksi arkea. Se on
jokapiiviisti tekemisti, jota katsotaan eri nikdkulmista. Yri-
tin kertoa, kuinka kisitettd kidytetddn eri lihestymistavoissa
ja kuinka leikki/peli sijoittuu Schillerin kisitykseen leikistd.



Heikkinen kertoo Kkirjassaan Vakava leikkisyys, ettd leikki-
minen on arjen vastakohta. Leikilld ja pelilli voimme pae-
ta arkitodellisuutta. (Heikkinen 2004 s.55) Jos leikkiminen
asetetaan kuitenkin liian kauas meidin arjesta, ei se ole enii
luonnollinen osa elimiid. Peli-illat voivat olla rutiininomai-
nen tapa ja sdinnollisesti tapahtuva aktiviteetti. Rutiiniomai-
suudessa leikki ei muutu tarpeelliseksi osaksi elimdimme.
(Tarpeellisella tarkoitan vilttimdttomid rutiinejamme kuten
syOminen, peseytyminen, nukkuminen yms.) Kun leikimme,
olemme ikdin kuin joku toinen. Se on vastakohta sille, ettd
emme ole endi itsemme, emme ole kiinni arjessamme. Mie-
lestdni ei ole itsestddnselvidi, ettd leikki olisi arjen vastakohta.

Hinninen tuo leikin ldhemmiksi tyotd, mutta voiko sekidin olla
yksiselitteistd? Leikki ei ole aina ainoastaan hauskaa tekemisti.
Se voi olla kehittdvdd ja innovatiivista. Fyysisesti raskaan tyon
kentiltd se voidaan erottaa kauemmaksi tydstd. (Hanninen 2003
s.40-44) Niissid argumenteissa leikistd tulee leikkimistd ja leik-
ki ilmiond muuttuu enemmin aktiiviseksi tekemiseksi. Leikin
monitulkintaisuutta on selvitetty ja yritetty kirjoittaa erilaisia
teorioita ja tyypittelyi sille, miki leikki/peli on milloinkin: Seu-
raat asiaa etdiltd ja olet katsojan roolissa, olet aktiivinen suo-
rittaja, sosiaalinen osallistuja ja kilpailuasetelmallinen pelaaja.
(Sutton-Smith 2009, passim) Schiller tuo leikin ja pelaamisen
mielelliselle tasolle ja on lihempini asennetta kuin aktiivis-
ta tekemistd ja kutsuu tdtd leikkid leikkivietiksi. Leikkivietti
on timin gradun kannalta tirked kidsite ja tdtd nimenomais-
ta suomennosta on kiytetty Schillerid kddnnetyissd teksteissi.
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|EIKKIVIEtLT]

“Thminen leikhkii ainoagtman olleggaan wanari
kokonaar ibminen ainoaytuar leikkiciiaan’
- Schiller (15:9)

Miksi aikuiset pelaavat ja leikkivdt? Vastaus tihin voi 16ytyd
esteettisestd asenteesta ja leikkivietistd, joka ihmisessd luon-
nostaan on. (Schiller, passim) Leikkiviestistd voi loytyd yhteys
esteettiseen kasvuun ja videopeleihin. Jotta ihminen voi pelata,
hinen tdytyy vapautua ympirilld olevastaan ja keskittyi leikin
1996 s.40) Jirjen ja tunteen viettid voi tulkita my6s muodon ja
aineen viettind. Mielestini kummassakin esille tulee ihmisen
aistilliset ja luonnolliset halut sek jirjelliset ja moraaliset vietit,
joita olemme oppineet. Leikkiviettiin ei liity minkdidnlaista vel-
vollisuutta, joten siini toteutuu myos ihmisen kaikki toimintaan
tarvittavat elementit tahto, tunne ja jirki. (Tikkanen 1996 s.40)

Pelivietin tai leikkivietin vallitessa ihminen on tyydyttinyt
kaikki muut tarpeensa ja pystyy irtautumaan todellisuudesta.
Samanlainen ilmié tapahtuu myo6s eldinten maailmassa, esim.
Koiranpennut leikkivit ollessaan kylldisii ja energisid. (Schiller
27:3) Peli ja leikki on vapaata aktiviteettia, jolla ei ole mitdin
erillistd tarkoitusta. Tidssd vapaa-ajan tilassa ihminen on myos
vastaanottavaisessa tilassa “muutokselle”; todellisuuden pelot-



taessa vakavuudellaan ja leikin taas kutsuessa luokseen. (Schiller
9:7) Keskustelua on kiyty myos siitd onko pelivietti sopivampi
ilmaisu kuin leikkivietti. Itse olen ymmirtinyt Schillerin tapa-
uksessa leikkivietin (orig. Spieltrieb, engl. Playdrive) ennemmin-
kin peliviettind. Leikki sanana jii kevyemmiksi, kun taas peli
on elementtind konkreettisempi. Aloitin pohdinnan pro gra-
dussani enemminkin pelivietin kuin leikkivietin pohjalta. En ole
ainoa, jonka ajatuksissa pelivietti olisi leikkiviettid sopivampi il-
maisu. Leikkiminen ajatellaan enemmin spontaanina ja naiivina
tilana, joka rajaa laskelmallisuuden pois. (Holmberg 2013 s.15)

Arkimaailma haluaa pitid leikin ja pelaamisen poissa. Leik-
ki ei rajaa arkea ulkopuolelleen. (Heikkinen 2004 s.63) Schil-
ler pikemminkin nikee leikin ja leikkivietin osana meitd eiki
siksi rajaa leikkid pois arkimaailman aktiviteeteisti (Tikkanen
1996 s.40). Leikki kutsuu arjen luokseen ja kiyttdd sitd ollak-
seen kiehtovampi kuin pelkkiin fantasiaan pohjautuva maailma
(Heikkinen 2004 s.63). Reaalitodellisuuden on oltava ldsni, silld
mielikuvituksemme yhdistelee asioita ja ndin luo jotain uutta (v.
Bonsdorff 2009 s.26-37). "Leikki on mielikuvitusprosessi, jossa
todelliset tilanteet saavat tuoreita ja vieraita sisilt6jd.” (Heikki-
nen 2004, s.55). Mitd tutumpi on maailma, johon pelin avulla
menemme, sitd helpommin uppoudumme peliin. Onko leikin
vastakohta arki, vaikka reaalitodellisuus eli arki e1 missdin vai-
heessa katoa leikissi. Kokonaisvaltaisesti pelaaja on tissi reaali-
todellisuudessa pelaamassa ja aktiviteetti tapahtuu. Leikkivietin
voi nopeasti tulkita mielen sisdiseksi tilaksi. Se tarvitsee silti jon-
kin muodon ja fyysisen preesensin, kanavan, tullakseen toimin-
naksi, jossa thminen voi tulla kokonaiseksi. (Schiller, passim)
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Leikki on siis jotain sellaista, missi reaalitodellisuus ja mieli-
kuvitus lomittuvat keskendin. GTA V -pelin maailmakuva on
satiirinen ilmaus todellisuudesta, missi moderni yhteiskunta ja
korruptoitunut alamaailma térmidvit yhteen. Todellisuuden
ja pelimaailman ero pysyy, mutta tdssi tilassa pelaaja uppou-
tuu pelaamiselle. Erilaisten ratkaisujen miettiminen tapahtuu
mielessd ja mielikuvituksen avulla, mutta saadakseen aikaan pe-
laamista nimi pohdinnat on vietdvid kidytinnon tasolle ja fyy-
sisesti pelattava. Mielikuvitus vapauttaa esteettiseen leikkiin
ja leikki vapauttaa toimintaan. Kun pystymme nauttimaan il-
man tarvetta, silloin my6s leikkivietti kehittyy. (Schiller 26:6)

Kehittynyt leikkivietti on askel eteenpiin esteettisen tilan
saavuttamisessa, miki on kokonaiseksi ihmiseksi tulemi-
sen kannalta merkittavdd. Yksilon kehittyessd avautuu tie
kohti paremman vyhteiskunnan saavuttamista, jonka primi-
tiiviset moraalit ajavat yksilon tarpeita. (Schiller, passim)

PE[@anysen sodejLisuus

Pelaamisen kautta muodostunut kokemus tapahtuu tissi todel-
lisuudessa, eli reaalitodellisuudessa. Pelimaailma on pelin sisii-
nen todellisuus. Pelimaailmassa tapahtuvat kokemukset eivit vi-
henni kokemuksen arvoa vaan se on yhti arvokas ja todellinen.
Reaalitodellisuudessa tapahtuvat kokemukset ovat luonteeltaan
erilaisia kuin pelimaailman kokemukset. Pelikokemuksen tu-
lisi olla illuusio siitd, mikd voisi olla totta. (Schell 2008 s.22)



“Voimme W lais lodelligudery kongepilin,
mull emme ity lodeliguiia’
- Schell

Nelson Goodman on pohtinut denotaatiota siitd, miki on fak-
taa ja miki fiktiota. Taide pystyy tuomaan esille asioita, jotka
eivit ole totta ja muuttamaan ne todelliseksi. Uppoudumme
illuusioon todellisuudesta ja rajapinta rikkoutuu. Pelit tuovat
taiteen tavoin toden tuntuisia kokemuksia arkeemme. Pelisuun-
nittelun kannalta on merkittivii, kuinka todelta eli uskotta-
valta peli vaikuttaa. Schell rohkaisee pelisuunnittelijoita teke-
miin peleji, joissa pelikokemus tuntuu enemmin kuin todelta.
(Schell 2008 s.118) Pelit perustuvat interaktiiviseen kokemuk-
seen. Todellisuus ja kokemus muuttuvat, silld emme endi aino-
astaan katso ja nie lentivdd helikopteria vaan lennitimme sitd
itse. Emme todellisuudessa lenni oikealla helikopterilla, mutta
voimme hyvin sanoa pelatessa, ettd lennin juuri nyt helikopte-
rilla. Aarseth on nostanut juuri pelaamiseen liittyvin simuloin-
nin eli vuorovaikutteisen pelaamisen erottamaan pelikokemuk-
sen elokuvien ja kirjallisuuden tuomasta kokemuksesta. (2005)

Tunnemme elokuvien ja kirjojen fiktiiviset ~maailmat
reaalitodellisuuteemme passiivisemmin kuin peleissi. Pelatessa
menemme fiktiiviseen maailmaan aktiivisesti. Tuossa maailmassa
fiktiivisidasioitajaesineitiovatkinepitodetrakennuksetjaesineet,
joilla ei pelin kannalta ole mitdin merkitysti. (Aarseth 2005 s5.42)
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Toder vaikulisy pedin bbby

Ensimmiinen ryostd pelissi ta-
pahtuu koruliikkeessd. Ryost66n
on ajauduttu, koska Michael
tarvitsee rahaa korvatakseen
talon, jonka mustasukkaisuu-
dessaan hajotti. Tai oikeastaan
mini pelaajana sen talon hajo-
tin, kun asian pelasin; enki ai-
noastaan katsonut videota jossa
timid tapahtui. Talon omistaja

on uhannut Michaelin perhet-

ti, joten rahan tarpeen mo-
tiivi kasvaa. Hyvd olisi myos samalla saada hieman lisitienestid pelin
myohempid vaiheita varten. Timidn ryostdn onnistumiseen vaikuttaa,
kuinka paljon arvoesineitid pystyn rydstimiddn tietyn ajan sisilld. RyOstet-
tyyn loppusummaan vaikuttaa kuinka hyvin suoriudut tehtivisti. Eksyt-

tiessdni poliiseja saattaa osa ryostetystd tavarasta tippua matkanvarrelle.

Kaikki alkaa tarkalla suunnitelmalla apulaisten palkkaamiseksi. Heidin
palkkansa on prosentuaalinen voittosummasta, mitd suurempi prosentti, sitd
paremmat taidot. Valeasut ja pakoajoneuvot on myds ennen rydstdd varastet-
tava. Koko missio koostuu siis useista pienistd tehtivistd. Pelin myshempiin
kulkuun vaikuttaa myos kuinka hyvin suoriudun tistd tehtivistd. Eri esi-
neet ovat arvoltaan erilaisia, mitkd esineet ryGstin annetussa ajassa vaikuttaa
luonnollisesti rydstosaaliin loppusummaan. Ryoston suunnitelmallisuus ja
kulku tuntuu realistiselta, vaikka en ole ryostellyt korukauppoja. Jos minun
olisi pitdnyt kuvailla korukaupan rydstod ennen kuin olin pelannut pelii,

olisi kuvaus ollut samantapainen.

Sain tarpeeksi rahaa, pdisin pakoon ja tienasin vieldpi hiukan extraa.



"You're camied along on o wh off euphovic action
and shock moglly becauge the woild looky and behavey

ay thougty all thiy makey genge. "

- Stuart, 2013

Visuaalisen ilmeen realistisuus Grand Theft Auto V:ssa on ol-
lut kriitikoiden ylistimd muun muassa 7he Guardian -lehdes-
si ja Pelaaja -lehdessi. Itsekin olen timin pelaajana havain-
nut ja auringonlaskua tuijottaessani omalta sohvaltami pys-
tyn kuvittelemaan kevyen tuulen vireen kasvoillani. Haluan
pysihtyd hetkeksi ihailemaan titd luonnon kaunista nikyi,
joka oikeasti on vain mukaelma luonnosta. Sill4, kuinka rea-
listinen Grand Theft Auto V:n visuaalinen ilme on, ei ole vi-
lid muuta kuin subjektiivisessa mielessid. Toiset voivat kokea,
ettd elokuva on animaatiota realistisempi ja uskottavampi.

Se, mikid on pelissd visuaalisesti realistista, on tdysin riippuvai-
nen nikemyksestd realistisuuden kisitteeseen. Pelaajalle hah-
mottuu kisitys korukaupan rydstostd ja se simuloi realistisel-
ta vaikuttavaa ryostod. Kyseessi ei ole kuitenkaan ohjeistus ja
harjoittelustimulaatio, kuinka rydstdd korukauppa. Esittimisen
teoriaa voi hahmottaa myos sen kautta, ettd Los Santos kaupun-
ki on fiktiivinen kaupunki ja muistuttaa Los Angelisia. (Good-
man 1976 s.27-28) Mielenkiintoinen kdinne on, ettei Grand
Theft Auto V visuaalisessa realistisuuden tavoittelussa esitd
perinteistd kuvaa videopelistd, johon olemme aikaisemmin tot-
tuneet. Videopeleistd esimerkiksi Super Mario ja Tekken ovat
uskottavia videopeleind vaikka eivit toimi tai ndytd realistiselta.
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Teknologiassa on kehittynyt, miki vaikuttaa my6s pelien visu-
aalisuuteen ja luo enemmin valinnanvapautta suunnitteluun.

Miksi pelien avulla niin sanotusti paetaan todellisuutta eli hae-
taan eskapismia, jos pelien reaalitodellisuusarvo on kuitenkin
niin ldhelld reaalitodellisuutta? Emme koskaan voi kuvitella
mitdin sellaista, jota emme osaa ajatella. Ajattelemme asioita,
jotka olemme jollain tapaa kohdanneet reaalitodellisuudes-
sa. Uskomuksien ja yhdistelmien kautta ajattelumme laajenee
ja mielikuvitus on tapa laajentaa ajattelua. (v. Bonsdorff 2009
s.28) Todentuntuisuus pelissi on uskottavuuden kannalta mer-
kityksellistd. Jos emme koe asiaa uskottavaksi, on sithen hanka-
lampi uppoutua ja vapautua pelin ddrelld, siirtyd ajattelemaan.
“Thminen luo sekd viiristid oman maailmansa ja realistisuu-
tensa.” (Forster 1965 s.48) Jos pelimaailma tuntuu epduskotta-
valta, on peli mennyt yli meiddn sisdisen ymmirryksemme ja
oman kyvyn viddristdd asioista. Samoin rajaton maailma herit-
tdid kyseenalaisuutta, koska rajattomuutta on vaikea kisittdi.

Eskapismilla haetaankin jotain muuta kuin pakoa reaalito-
®  decllisuudesta. Hakeudumme mielikuvituksen ja reaalitodel-
lisuuden rajamaille, missi uskottavuudella on merkitysti.

Mielikuvituksen avulla ihminen pystyy menemdin omien aja-
tusmallien yli, mutta timi vaatii mielikuvituksen vapautta, niin
sanottua ajatuksella leikkimistd. (Schiller 13:5) Kisittelen termid
vapaus myOhemmin, mutta sen esille tuominen todellisuudes-
ta puhuessa on vilttimitonti. Emme voi kokea samoja asioi-
ta samalla tavalla reaalitodellisuudessa ja esteettiselld kentilla.



T odelliguuden tagapaine:

Viattoman siviilin pystyy helposti tappa-
maan Grand Theft Auto V:ssi, vahingossa
siind missd tahallaan. Pelaaja joutuu myos
kohtaamaan hahmoja, jotka ovat tuttuja
hinelle ja vahingoittamaan niitd. Pelin
pédjuoni ja pelin luonne pakottaa pelaa-
jan vikivaltaan, jotta tarina voi edeti.
Harva tapettavista ihmisistd kuitenkaan

on missddn pelin vaiheissa merkitykselli-

nen ja sulautuu osaksi massaan siind mis-
sd ampuisit soikioita ja olisit itse nelid. Jonkin verran vikivallasta kieltdytyjd
pystyy pelaamaan eteenpiin, jos on valmis uhraamaan itsensi. Tarpeeksi mon-
ta kertaa tehtivd epdonnistuttua tulee pelaajalle ohita vaihtoehto ja tillgin
peli jatkaa siitd mihin sinun olisi pitinyt padstd omin avuin. Tilld tavoin pe-

laamalla pelaaja ei ole antautunut pelin omille sddnnéille, vaan soveltaa niiti.

Ihmisten tappaminen on pelissi hyvin normaalia, eliinten tappami-
nen ei ole. Pelissid tapahtuu vaiheita jolloin menet hirvimetsille tai jou-
dut hddtdmidn dingoja ja tehtdvin eteneminen vaatii eldiimen tap-

pamista. Vahingossa ja huvikseen eldimiid voi tappaa ja vahingoittaa.

Itsellini mielensisdisida hankaluuksia tuotti eldinten tappaminen. Yh-
dessd tehtdvissd en sithen mydskddn yhdessd pystynyt. Missddn vai-
heessa ihmisen tappaminen ei ole tuottanut kysymyksid tai epirdintii.
Olen hyviksynyt sen osaksi pelid. Hirvien metsistyksen pystyin hoi-
tamaan, mutta en ampumaan lemmikkikoiraa, vaikka timi sitten tap-
poi minun hahmoni ja kykenemittomyyttini pelata “oikein” rangais-

tiin pelissi ja menetin sievoisen summan rotoksilld ansaittua rahaa.
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Kokemuksien ja ympiriston tasapaino ei silloin piisisi toteu-
tumaan. (Schiller 26:11) Esimerkiksi pelissi kovaa ajaminen ei
tuntuisi todellisuudessa yhtd vapauttavalta vaan itselld ainakin
turvattomalta. Saavutettua esteettisen mielentilan eli mieliku-
vituksen avoimuuden voimme nihdi ja kokea asioita uudella
tavalla. Emme nie vilttimittd hyvii ja oikeaa tapaa, ainoastaan
uuden. (Tikkanen 1996 s.54-56) Selvd yhteinen sivel peleilld ja
estetiikalla on siind, kuinka objekti/peli tiytyy hyviksyi sellai-
senaan ja ottaa vastaan, mit4 silli on annettavana, jotta kokemus
voi tapahtua. Kokemuksella tarkoitan Deweyn miirittelemds
kokemusta, joka tiyttdd ihmisen kokonaisvaltaisesti. Se on itse-
riittoisa ja silld on selked alku ja loppu. (Dewey 1934, 35)

On muistettava, ettei leikki ole pelkkdd leikkimistd tai pelaa-
mista. Pelkkdd termid voidaan kidyttdd eri tilanteissa eri taval-
la. Toisiin kisitteisiin yhdistimilld, kisite saa uusia ulottu-
vuuksia. “Esteettinen vapaus on leikin vapautta.” (Tikkanen
1996 s.49) Pelatessaan pelaaja ei laitakaan aivojaan narikkaan.
Pelaamalla pelaaja vapauttaa itsensi reaalitodellisuudesta ja
avaa mielikuvituksensa. Stressaavissa elimintilanteissa pe-
lin ja leikin tarjoamat vapauden tunteet ovat tervetulleita.

Tidssd pro gradu -tutkimuksessa leikki- ja peli-sana tarkoittaa
aktiivista pelaamista ja leikkimistd, mutta ei milloinkaan pelk-
kai fyysistd aktiviteettid vaan ennen kaikkea mielen sisdistd
leikkid, joka liittyy leikin tuomaan aktiviteettiin. Videopelin
pelaaja pelaa pelid, mutta pelin leikki tapahtuu itse pelissi sekd
pelaajan mielessd. Tdtd kautta se tulee osaksi ympiristod ja kult-
tuuriamme. Pidimme pelaamisesta ja leikkimisestd, ja nyt pe-
laamme ja leikimme videopeleilld. (Juul 2003 s.44) Leikki on osa
pelii, joka muuttuu leikiksi vasta kun aloitamme pelaamisen.



Leikin ja pelin aikana tapahtuva vapaus tapahtuu meissi sisilld
ja on enemmin tunnetilaa muistuttava vapautuminen kuin fyy-
sinen vapautuminen. Tami on lihestymistapani kisitteeseen.
Vapaus kisitteend saatetaan tulkita helposti hyvin romanti-
soituneeksi. Puhuessamme voimme miettid kansojen vapaut-
ta, lemmikkieldinten ja villien eldimii vapaussuhdetta ja sitd
mikid meitd kahlitsee. Vallankumouksen tarkoituksenakin on
vapauttaa ihminen, misti my6s Schiller on puhunut yhteiskun-
nan muutoksen tarpeen yhteydessi. Konkreettisesti itsensid va-
paaksi tuntevan henkilén mieli voi olla hyvinkin lukkiutunut.
Hinti ei sido rajoitteet litkkua tai hinelld on oma vapautensa
oman eliminsi suhteen. Mieli voi olla jimihtinyt vanhoihin
ja tuttuihin kaavoihin eiki silloin ihminen piise ajattelemaan
vapaammin ja laajemmin. Tdlloin hdn ei ole vilttdmittd pads-
syt kehittdmiddn leikkiviettiddn ja unohtunut toisen viettinsi
jatkuvaan ylivoimaan. Leikissi ihminen on vapaa ja leikissd ih-
misen tajunta pystyy toimimaan vapaasti. (Forster 1965 s.47)

Lihestyn vapauden kisitettd itsensd uudelleen mii-
@ ittelemisen kautta omaan mieleensi, mielikuvituk-
sen sekd ajattelun avaamiselle eli vapauttamiselle.

Aktiivisuus ja nauttimisen tunne johdattelevat mielikuvituk-
sen valloilleen antaen jirjelle ja hengelliselle aistimaailmal-
lemme tilan yhteniiseen tasapainoon. (Schiller, passim) Téssd
on kyse esteettisesti vapaudesta, joka toteutuu leikkivietissi.
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Schiller puhuu jirjen vapaudesta, jossa vapaudutaan tunne-
vietistd ja pystymme rationalisoimaan tekemisidgmme. (Tik-
kanen 1996 s.49) Jirjen vapaus on vapautta, jossa jirki saa
toimia ilman aistejamme ja tunnereaktiota. Vastakohtana on
jirjesti vapaata, silloin ihminen olisi villeimmissd, vikival-
taisimmassa ja itsekeskeisimmissi tilassaan. (Schiller, passim)

Moraali kytkeytyy vapauden kisitteeseen, kun aloitamme poh-
dinnan moraalisista ratkaisuista vapauden nimissd. Pelimaail-
man moraaliset ratkaisut eivit ole vastaa pelaajan kiyttdytymi-
seen reaalitodellisuudessa. Pelaajan pdidstyid reaalitodellisuuden
moraalien yli pelimaailmassa voi hinen mielensi avartua ja tar-
jota nikymin siitd, miksi joku ithminen toimii reaalitodellisuu-
dessakin erilaisilla moraalisilla sidnnoilld. Vapaus ei tarkoita sa-
maa kuin moraaliton, silli moraali rakentuu jirjen vapaudessa.
(Schiller, passim) Vapauden kautta esiin nousee my6s vastuu. Tai-
de luo tilan mielen vapaudelle ja on kaikista suostuttelukykyisin
propagandan viline. (Forster 1965 s.51) Pelikokemuksen kan-
nalta on tirked luopua omista periaatteistaan ja moraaleistaan,
jotta pystymme nauttimaan pelistd ja pelin tuomasta leikistd.

Schiller kirjoittaa toisessa kirjeeseen taiteen olevan “vapauden
tytir”, joka pulppuaa mielen sisiltd eikd ulkopuolisista tekijois-
td. Tillaisen taiteen on tultava uskaliaasti yli meidin tarpeiden
ja halujemme. (Schiller 2:3) Vastauksen mielestini tillaisen tai-
teen luomaan tilaan tarjoaa videopelit, jolloin videopelin peli-
kokemuksessa joudumme menemdin yli omien tarpeidemme.
Télloin voimme hyviksyid pelimaailman sellaisenaan. Pelimaail-
massa toteutamme vapaata itseimme sellaisten asioiden didrelld,
joihin meitd ei ole valmiiksi kasvatettu. Pelimaailmat pakottavat



my0s tekemiidn asioita, joita elokuvat ja kirjat eivit ehkd pysty
tekemiddn yhtd voimakkaasti. Selvennin asiaa esimerkin avul-
la: Mieleenpainuvaksi tauluksi on jdinyt maalaus, jossa apina
yrittdd polttaa kissan kipildd hellanliedelli. Maalauksen kidut-
tamisen yritys, kissan pakokauhu ja apinan raaka piittiviisyys
tekoon vangitsivat minun katseeni niyttelytilassa. Tilan muut
teokset olivat renessanssin tyylisid muotokuvia rikkaista thmi-
sistd. Taminkaltaisessa tilanteessa ihminen jai hyviksymiin
teoksen, mutta ei mene leikin vapauden kautta aktiiviseksi te-
kijaksi. Jos kyseinen maalaus olisi videopeli, olisi mitd toden-
nikoisintd Grand Theft Auto Vin pelimaailmalle uskollisesti
pelaajan pelattava apinalla eiki kissalla. Taminkaltaisessa koke-
musmaailmassa tarvitsimme vield suurempaa vapautta reaalito-
dellisuudesta piistiksemme sinne kuin vain katsomalla taulua.

Vapaus on luonnollinen, ei ihmisen luoma. (Schiller 20:1) Schiller
kirjoittaa my®0s, ettei vapautta voi ihmiseltd riistdd ja ainoa tapa
pédsti siitd on fyysinen kuolema. Niin aseteltuna termi on si-
dottu hyvin vahvasti ihmisen perusolemukseen eli leikkiviettiin
ja siithen, ettd se on meidin sisdinen pyrkimyksemme. Koskaan ei
ole kuitenkaan tdydellistd ja kokonaisvaltaista kokemusta vapau-
desta tai esteettisti kokemusta, vaan se on asteittaista. (Schiller
12:4) Esteettiseen kokemuksen ja leikkivietin tuomaan vapauteen
ihminen ei pysty jidmidn, silld se vaatii hineltd muiden sisdisien
tarpeiden ja viettien tasapainon. Nilkiisend on vaikeampi kes-
kittyd ja antautua saati sitten yrittdd istua paikoillaan teatterissa
kun on vessahitd, jolloin koko kokemus kirsii. Asteittaisuuden
pystyy rinnastamaan intensiivisyyteen; mitd syvempi kokemus
on, sitd lzhemmiksi kokonaisvaltaisuutta paisemme. Keskit-
tymilld kunnolla ithminen saa siivet, joilla hin piidsee yli omi-
en luonnollisten halujensa ja ohjatusti juuri sinne minne hinen
tdytyisi moraalisista syistd energiansa keskittdd. (Schiller 6:13)
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PE[IIN RAKENNEGEU Vapaus

Hyvin pelin pitiisi taata pelaajalleen tunteen vapaudesta ja sik-
si se on yksi pelin tirkeimmistd elementeistd. Vapaus tuo tun-
teen siitd, ettd hallitsee pelin eli omistaa voiman. (Schell 2008
s.284) Schillerin kisitys vapaudesta ei eroa paljoa pelisuunnit-
telun kisityksestd vapaudesta. Pelaaja ei hae itselleen vapautta
vaan ennemminkin pelaa hahmolla, joka etsii lilan monimut-
kaisessa yhteiskunnassa vapautta ja vapauden tunnetta siiti,
ettd saa olla oma itsensd. Schillerin teoriassa ”perusmini” on
vapaus, olosuhteet muuttuvat ja muokkaavat ”perusmindi”,
jolloin se ei voi olla itsensd eikd niin ollen vapaa. Juul kysyy
“miksi olla rajoittunut kun voi olla vapaa?” Hin viittaa til-
ld kysymykselldin vapaaseen peliin ja leikkiin. Videopeleissi
sainnot ja pelin sisddnrakennetut esteet luovat rajoitteita. Juul
myos vastaa omaan kysymykseensd, ettd videopelien sddn-
not ja rajoitteet antavat sisillon toiminnalle. (Juul 2003, s. 36)

Vapauy velleytii isosga avoimegga pelimadilmaga, Jossa
/z@/a/%/m leoitly oli gewvasgian, inmoyli /rwgovm 47 laay
m.a. . M/m ceee ."

- Puha, 2013

Jesse Schell on kirjoittanut selkein kirjan pelisuunnittelus-
ta The art of game design, jonka sisiltd haastaa suunnittelijaa
pohtimaan peliddn ja pelin mahdollisuuksia mediana. Peli-
suunnittelun nikokulmasta vapauden tunteen saaminen pelaa-
jalle on merkityksellisti. Yksi Schellin kirjan luvuista kertoo-



kin, kuinka episuoraa vapautta peliin rakennetaan. Vapauden
tunnetta lisdivit seuraukset, kuten Puhan lainauksessa GTA
III:sta epdsuorasti mainitsee. Sama rellestiminen jatkuu GTA
Vin parissa. [lman seurauksia teoilla ei olisi merkitysti ja sil-
loin ne jiisivit tyhjiksi, eikd vapaudelle niin ollen jdisi tilaa.

Pelaaja voidaan johdatella tekemiin episuorasti tai suoraan
asioita, joita pelissd tdytyy tehdd pelin etenemisen kannalta.
Ainimaailma voi ohjeistaa pelaajaa toimimaan tietylld taval-
la. Piilotetut ohjeet antavat pelaajalle tunteen omasta ideas-
ta ja oivalluksesta. Autoradiota vaihtaessa ei kappaleet lih-
de aina automaattisesti alusta vaan miten sattuu. Peli ei anna
pelaajalle tdyttd valtaa vaan muistuttaa pienilld asioilla siitd
Jkumman tarkoitus on viedd kumpaa. Lihtiessisi ajamaan vii-
rille reiteille tai hutiloidessasi liikenteessd saat kanssamatkus-
tajalta palautetta. Hahmoista Trevor ei mydskddn aina anna
pelaajan kuunnella mitd haluaa vaan pidttdd radiokanavasta
itse. Kun ohjeet loppuvat ja pelaajalle tulee tdysi vapaus pe-
limaailman sisilld, tdstd voi syntyd epdmiellyttdvd tunne.

Rajattomuus ei ole siis vapauden méiritelmid, vaan rajojen sisil-
|4 syntyvd vapauden tunne. Samanlaisia elementtejda kiytetddn
my0ds muissa tarinan kerronnallissa kuvissa, kuten sarjakuvissa
ja elokuvissa. Kuvakerronnalla johdatamme katsojan ja pelaajan
oikeiden asioiden #irelle, ilman ettd se tapahtuu pakottamalla.
Kohtauksien vaihtuessa seuraamme punaiseen pukeutuvaa nais-
ta, joka liikkuu sinisen harmaassa ihmismassassa. Silmi hakeutuu
tahdn huomiopisteeseen. Nainen kulkee ohi miehen, joka lukee
sanomalehted. Sanomalehden nikeminen on tirked katsojalle,
mutta ilman joukosta erottuvan naisen seuraamista, ei silmi oli-
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si hakeutunut nikemiin kyseistd lehted. Toinen vaihtoehto olisi
ollut rajata suoraan lehteen, ettei sitd voisi olla huomaamatta.
Toisessa toteutuu epasuora vapaus ja toisessa vaihtoehdottomuus.

Palaan takaisin Schillerin ajatukseen jirjellisestd vapaudes-
ta ja sen tarpeesta. Ajatus sisiinrakennetusta vapaudesta pe-
rustelee hyvin sitd, miksi peleissi on sisidn rakennettuja ra-
joitteita. Lait ja sddnndt antavat ihmiselle vapauden olla ih-
minen. Samalla siinnot miirddvit oikeita ja vddrid valintoja,
jottei ainevietti saa liiallista otetta ihmisestd. (Tikkanen 1996
s.51) Ihminen on luonnostaa itsekds ja vikivaltainen. Muo-
dollisten moraalien kautta hin voi olla vapaa. (Schiller 3:5)

mistGa me vapaudumme

Taiteen tulisi tuoda meissd tunne vapaudesta ja mielen rauhal-
lisuudesta. (Schiller 22:3) Haluamme vapautua, olla ja eldd hetki
vapaudessa. Fraasia, ”laittaa aivot narikkaan” kuulee vapauden
tilan ja leikin kaipauksen yhteydessi. Jos leikki on arjen vasta-
kohta ja pyrimme pois arjesta, ajaudumme viistimittd leikkiin.

Jotta meilld olisi pyrkimys parempaan ihmiseen, on meilld myos
oltava persoona ja tila. "Emme ole olemassa sen takia, ettd ajat-
telemme, tahdomme ja tunnemme; emme ajattele, tunne, tahdo
sen takia, ettd olemme olemassa.” (Schiller 11:3) Schiller jakaa
“perusmindn” kahteen osaan: Persoonaan, joka on pysyvi, ja ti-
laan, joka on muuttuva. ”Olemme olemassa siksi, ettd olemme



olemassa; tunnemme, ajattelemme ja tahdomme sen takia, ettd
ulkopuolellamme on lisiksi jotain muuta” (Schiller 11:3)

Vapaudessa ihminen vapautuu siiti mitd on, eli itsestdin.
Ajaudumme tekemiin asioita, joissa meidin ei tarvitse aja-
tella, vaikka kidytinnossid se on tdysin mahdotonta. Siirrym-
me ajattelemaan asioita, jotka eivit muuta meiddn reaalito-
dellisuuttamme eiki meidin asemaamme siinid. Ajattelemal-
la niitdi mahdollistamme muutoksen. Persoonallisuus onkin
vain tyhjd kuori ilman nikokulmia ja kokemuksia ja vain po-
tentiaalinen kohde persoonaksi kasvamiseen. (Schiller 11:8)

Leikin ja esteettisen tilan kautta pdisemme olemaan koko-
naisia ja antamaan yhtd paljon tilaa meidin muodolle, aistil-
le ja epdvalmiille persoonalle. Pystymme tuntemaan asioita,
joita jirjellinen puoli vaimentaa. Pddsemme pois jostain jo-
hon luonnollinen halumme meitd ajaa. Meididn ei tarvitse olla
ja jaidd sithen kuka olemme, mihin olemme itsemme miiri-
telleet tai mihin yhteiskunta on meiddt asettanut. Voimme
miidritelld itsemme uudelleen. (Schiller, passim) Esteettises-
si tilassa ithmisen ei tarvitse endd kampailla ja oppia tunte-
maan viettejd, eikd pyrkid ylittimiddn toista viettid, vaan hin
voi siirtyd inhimilliseen valinnanvapauteen. (Schiller 23:80)
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Koestu sohvajLa,
B|EGEY ME|essa

Vapaapiivi, rentoutuminen, tarve laittaa aivot narikkaan ajaa te-
kemiin arjesta poikkeavia asioita, jolloin meidin ei oleteta ole-
van lisni kaikelle muulle vaan ainoastaan asialle itselleen. Vel-
vollisuuksista vapaa leikkivietti kutsuu tarttumaan pelikapulaan.

Etddntymailld tutusta ympiristostd ndiemme sen selkeimmin ja
paremmin. Omaa kulttuuria on vaikea n#hdi, jos koskaan ei
etddnny ja tarkastele sitd ulkopuolisena. Tarvitsemme vilimat-
kaa toiseen nihdiksemme paremmin. Grand Theft Auto V:ssi
niemme selkeisti yhteiskunnan, maailman ja hahmot. Ne ovat
kuitenkin erdinlainen peilikuva linsimaisesta varsinkin ame-
rikkalaisesta yhteiskunnasta. Peli sijoittuu linsirannikolle; ai-
kaisemmat versiot ovat olleet myds itirannikolla. Olen asunut
Yhdysvalloissa, ja titi kautta olen piissyt kokemaan ja nike-
midn amerikkalaista kulttuuria ja niin ollen nikemiin myos
omaani eli suomalaista kulttuuria. Kokemuksen kautta olen
oppinut ymmirtimiin, kuinka tirkedi on etddntyi ja kat-
soa ldhelld olevia asioita kauempaa. Tilloin pystyy nikemiin
ne kokonaisuutena, hyvine ja huonoine puolineen. Saman-



laista nikemystd yritdn toteuttaa pelatessani GTA V:ta, Schil-
lerin ollessa minulle auto, jolla kaasuttelen GTA V -pelissi.

Pelaamisen aloittamista tdytyy valmistella etukiteen niin kuin
matkalle lihtodkin. Pelaamista ei voi yhtikkid vain aloittaa. Ul-
koiset tekijdt luovat tilan pelaamiselle. Ensinnikin tiytyy olla
aikaa, Grand Theft Auto V:n tapaista pelid ei pysty eikd halu-
akaan pelata vain puolta tuntia tai varttia vaan sithen on hyvi
varata tovi jos toinenkin. Kokemuksemme on asteittaista, es-
teettinen tila ja vapauden tunne ei voi koskaan olla kokonaisval-
tainen ja tdysin aito. (Schiller 22:4) Jo samaan aikaan pelaaminen
ja keskusteleminen voi tuottaa hankaluuksia, pelkistiin kuun-
teleminen on minulle haasteellista pelaamiseen keskittymisen
lomassa. En ihmettele sité, ettd ihmiset priorisoivat aikaa pelaa-
miselle. Saatan varata joskus kokonaisen viikonlopun pelaami-
selle. Niin olen toiminut myds GTA V:n parissa, yksi viikonlop-
pu el riittdnyt, vaan aikaa on mennyt useita tunteja leviten sinne
tinne kalenterissa. On ollut ajanjaksoja, jolloin en ole koske-
nutkaan koko peliin ja toisina aikoina uppoutunut ilta toisensa
jilkeen hahmojen seuraan pelimaailmaan. Samalla tavalla olen
toiminut Schillerin kanssa, en lukenut kirjeitd yhdeltd istumal-
ta, vaan pitkissi ja palasin myohemmin yksittdisiin kirjeisiin.

Peli satirisoi “amerikkalaista unelmaa”, samoin pelin yhteis-
kunnalliset moraalit. Ne ovat vililld hyvin ristiriitaisia yksilon
moraalien kanssa. Isinmaallisuus on nostettu yhdeksi osaksi
pelid sivutehtivissi, jossa ilman lupaa maassa asuvia henkil6i-
td jahdataan. Julkisuuden henkildiden osa yhteiskuntaa tulee
esille muutamissa tehtdvissd. Paparazzia autetaan jahtaamaan
julkisuuden henkiloitd, joista yksi ajaa muun muassa piihty-
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neend piin puuta. Pelissi varastetaan henkilokohtaisia tavaroita
julkisuuden henkil6iltd elikkeelld olevalle brittipariskunnalle.
GTA V:ssid reaalitodellisuuden tiettyjen piireteiden kanssa lei-
kitddn. Asiat mitkd tapahtuvat voisivat tapahtua oikeastikin.
Pelimaailma ei ole pelkkdi gangsteri-glamouria. Se on myds
alkoholi- ja huumeongelmista kirsivien ystivien auttamista,
perheen suojelua ja inhimillisestd puolesta kiinni pitdmisti.

Foanklin: "1 gee the pvoblen,
but 1 jugt don't gee that ity mine."

Tehtivien aikana olen pelin ohjauksessa ja pelaajana minun odo-
tetaan toimivan ohjeiden mukaan selvitikseni tehtivistd ja pads-
tidkseni eteenpidin. Mikili en ole tehtidvissi, olen vapaassa tilas-
sa. Tdlloin saan tehdi valitsemiani asioita (katso pelaajan valinta
-0si0 s. 9). Pelimaailma tarjoaa mahdollisuuksia; on pelaajasta
kiinni mihin kaikkiin hin tarttuu. Pelaajan mielikuvituksen va-
paudesta leikkiin, leikki tulee esteettisestd leikistd reaalimaail-
maan. “Ideoiden vapaan seurannon leikistd lopulta esteettiseen
leikkiin” (Schiller 27:4) Pelimaailmassa, mielikuvituksen vapau-
dessa pelaaja piisee toteuttamaan mahdollisuuksia ja muutta-
maan omia toimintamallejaan. Peli johdattelee meidit tilantei-
siin, joissa emme reaalitodellisuudessa ole vilttimittd olleet.
Niin peli johdattelee meitd myos uudelleen méirittelemiin toi-
mintatapojamme. Mitd kaikkea olemme valmiita kokeilemaan?



Gasapamo

“Tie mieleer bulbee W bawittn."
- Schiller (8:7)

Tunnereaktio tulee esiin usein ennen jirjellistd reaktiota, mut-
ta tunnereaktiokin pitdisi osata ymmirtdd, ottamalla jirjelli-
nen puoli mukaan reaktioon. (10:2) Tarkoitan, ettdi ihminen
ymmirtiisi olevansa tunnereaktion vallassa. Ihminen pysihtyi-
si miettimdin omaa tunnettaan ja tilannetta, ennen kuin tekee
ratkaisuja seuraavan liikkeensd kanssa. Tunne tai jirki reaketi-
osta toiseen siirtyminen ei kuitenkaan tapahdu suoraan, vaan
on ensin etddnnyttivd. (Schiller 10:3) Etddntymilldi omasta
ajattelusta ja reaktiosta voimme antaa uudelle ajatukselle tilaa.

Pelin padhenkiloistd kaksi kolmesta on hyvin tunteella kdyvia ih-
mistd. Heidén sisdiset reaktionsa saavat aikaan tapahtumaketju-
ja, jotka muodostavat pelin piitarinaa. Kaikki tapahtumaketjut
eivit ole alkuasetelmiltaan ja teemoiltaan kovin kaukana reaali-
todellisuudesta. Vahvaksi teemaksi nousee lojaalisuus, jonka yl-
lipitimiseen tai menettimiseen tapahtumat kulminoituvat. Yli-
ampuvilta tuntuvat ratkaisut eivit riko uskottavuutta. Emme ky-
seenalaista hahmon tekemisid vaan uskomme hinen motiiviinsa
ja jatkamme pelaamista hinen tunnereaktiossaan. Pelaajana ni-
emme reaktiot ulkopuolisena ja pystymme ajattelemaan tai ole-
maan ajattelematta. Emme ehki ala kyseenalaistaa omaa toimin-
taamme, mutta ehki alamme nihdi, milloin olemme jonkin reak-
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tion liiallisen vallan alla. Tim3 toteutuu, kun niemme fiktiivisen
hahmon tilanteessa, johon meidin pelaajan tiytyisi samaistua.

Pelaaja etddntyy itsestddn ja tdstd maailmasta. Hinen on toimit-
tava pelin vaatimalla tavalla, oli hinen oma reaktionsa miki ta-
hansa. Tissd nikyy pelien kokemusmaailman ero kirjan, eloku-
van tai taideteoksen tuomaan kokemukseen. Pelissd pelaaja vai-
kuttaa ja kdy lipi kokemusta aktiivisempana tekijind kuin usein
elokuvissa ja kirjoissa. Peli luo pelaajalle illuusion todesta, jossa
pelaaja alkaa kiyttdytyd ja toimia. Teatterissa katsoja piisee ld-
hemmiksi lavaa, jolloin hin myos fyysisesti lahempini niyteeli-
joitd. Eldvin taiteen esityksistd katsojat saattavat joutua olemaan
hyvinkin interaktiivisessa tilanteessa esiintyjin kanssa. Pelit eivit
ole vilttimittd kovinkaan kaukana teatterista ja timin vuoksi
Schillerin, nidytelmikirjailijan teoria soveltuukin hyvin ymmir-
timiin Grand Theft Auto V:n tapaista videopelii. Schiller kirjoit-
taa yhdeksinnessi kirjeessdidn taiteen olevan illuusio totuudesta.
(9:4) Goodman lainaa tuntemattomaksi jadnyted tekijad “Taide
el ole kopio todellisuudesta, yksikin niitd on hitto vie tarpeek-
si” (1976 s.3)Vaikka pelin tapahtumat voivat tuntua kaukaisilta,
ne eivit ole moraalisilta ratkaisuilta kovin kaukana niisti asiois-
ta, joiden kanssa painimme jatkuvasti tissikin todellisuudessa.

Leikkivietin tuomassa vapaudessa olemme irti arjesta ja siitd
itsestimme, joka arjessa ajaudumme olemaan. Vapaudumme
kdyttimdin meidin kumpaakin viettidmme tasapainossa. Lii-
an analyyttinen ei tunnista luonnollisia tunteitaan ja liian tun-
teella kdyvi ei osaa rationalisoida itseddn. Vapaudumme siis
olemaan mitd olemme. Thmisen ulkoisesta olemuksesta voi
pystyd nikemiin, milloin hin on leikkivietissi. Itselldni keskit-



tyminen kaikkeen muuhun ympirilld olevaan pienenee, kisitys
ajankulusta himirtyy ja huomaan, ettd tunteellinen puoleni
pyrkii esiin. Kiivastun, suutun, koen onnistumista, syke nou-
see ja tunnelmoin. Kiyn lipi pelatessa enemmin tunteita kuin
voisin samassa ajassa kdydi lipi minkdin muun aktiviteetin lo-
massa. Hyvinkin voimakkaasti ldsnd olleet tunteet unohtuvat
leikkivietissd. Aluksi pelin pelaaminen oli arkaa ja ajaminen
kompelod. Saadessani pelin ohjauksen hallintaani ote parani ja
pelaamisesta tuli vililld jopa huolimatonta. Olen huomannut,
etten kunnioita autoja kovinkaan paljoa, silli harvoin pidisen
pisteestd a pisteeseen b ilman kolarointia. Timi ei johdu siit,
ettenkd pystyisi rauhassa olemaan tarkkaavaisempi. Nopeasti
litkenteeseen turhaantuneena kiytin jalankulkureittid tai tien-
pientaretta oikotiend, usein myds autojen vilistd mahtuu puik-
kelehtimaan. Toisinaan tehtdvien tiydellisen suorituksen vaati-
mustasona on ehji auto, mutta lipi piise hiukan rikkindiselld-
kin. Tunnereaktio lyo kuitenkin suorittamisen piille, jos tielld
juoksee peura. Silloin olen valmis lydmain jarrut pohjaan ja oh-
jaamaan auton rinnettd alas, muut jaikoot alle. Pelimaailman ja
reaalitodellisuuden vilinen verho ikdin kuin avautuisi tdlloin.

Pelien kiehtovuus on tuntemisessa ja siind millaisia asioita pe-
laaja pystyy kdymididn ldpi pelin edetessi. Stuart Brown puhuu
siitd, ettd pelien kiehtovuus ja kauneus on pelaajan tunnemaail-
massa, joka heridd pelatessa. Pelien tekniset suoritukset ja visu-
aaliset grafiikat ovat muuttumassa ja ovat jo osittain muuttuneet
oletusarvoisiksi. Pelaajat lihtevit etsimdin “himmentivii ko-
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Ennen kuin Trevorille paljastuu,
kuka on Michaelin sijaan haudat-
tuna pohjoisessa, hin kertoo, ettei
kukaan vilitd hinesti. Hin oli jopa
surrut Michaelin kuolemaa. Todelli-
suuden paljastuttua, ettd Michaelin
sijaan haudassa lepdd hinen paras ys-
tivd Brad, Trevor raivostuu. Hin oli
kuullut Bradin joutuneen vankilaan
ja luullut kidyneen vuosien aikana kir-
jeenvaihtoa hinen kanssaan (Agent-
tien ovat lihettineen kirjeet Bradin nimissi. Pitden ylld Michaelin tekaistua

kuolemaa).

Kohtauksen tunnepitoisuutta lisii, ettd pelaaja ei pelaa Trevorilla tini aika-
na vaan Michaelilla. Pelaaja joutuu asemaan, jossa on ystivinsi pettdji. Hin
ei pelaa petetyksi tulleella, johon olisi helpompi samaistua ja sympatisoida.
Trevorin lihtiessd tarkistamaan totuutta hautausmaalta ja Michaelin yrittdd
estdd hintd. Tilanne kirjistyy hautausmaalla heti asian valjettua, ettd Michael
siepataan Trevorin paetessa. Michael joutuu kidutettavaksi, vaikka Trevor
pystyisi estimddn timin, auttamalla Wei Changia (sieppaaja) bisneksien su-
juvuudessa. Sattuneista syistd Trevor ei halua siirtdd oman yrityksensi sijain-
tia pelastaakseen Michaelin. Pelaajan tdytyy siirtyd pelaamaan Franklinilla ja
pelastaa Michael kiduttamiselta. Nikokulma vaihtuu jilleen mistd nikokul-

masta pelaaja pelid pelaa.

Pelastuksen jilkeen pelaajalla on aktiivisena hahmona Michael, joka jid ki-
roamaan Trevoria ja odottamaan hinen kostoa salaisuuden paljastumisesta.
Kenen puolella pelaaja emotionaalisesti on, vaihtelee kohtauksen mukaan tai

suosikkihahmosta riippuen.



kemusta” ("wow effect”) jostain muualta. Tunnereaktioiden ai-
kaansaamiselle ndin ollen tulee lisdd painoarvoa. Pelaaja pystyy
kaymddn ldpi sellaisia tunneskaaloja, joita ei reaalitodellisuu-
dessa kohtaa. (Brown 2008) Grand Theft Auto V:n taika voi olla
tunteet, jotka meiltd arjessa jid kokematta ja tuntematta. Ehki
timéd on syy sithen, miksi palaamme pelin ddrelle uudelleen.

Chep: " I think they ve coming thougly the shop
- ety get o the W"
Trevor: "Did you jugt tay to telh me what to do?"

Pelaajan tdytyy antautua pelimaailmalle, jotta vapaus ja tunne
mahdollistuvat. Pelaajan on annettava itsensi GTA V:n vietd-
viksi, silld sen pelaaminen omilla reaalitodellisuuden luomilla
moraaleilla ei vie pelaajaa kovinkaan pitkille pelimaailmassa.
Pelaaja ei ole saavuttanut leikkiviettid, saati esteettistd tilaa, jos
hin kapinoi pelimaailmaa vastaan. Pelaajan tdytyy luottaa peliin
ja antaa pelille mahdollisuus niyttdd, mitd silld on tarjottavana.
Peli luo omat moraalit ja sidnnot, joiden rajoissa pelaajan tdy-
tyy olla. Pelaajan hyviksyttyd sdinnot hin on hyviksynyt pelin
sekd vapauttanut oman jirjellisen viettinsi. Peli antaa mahdol-
lisuuden tutkia ithmisen itsekdstd ja vikivaltaista puolta, mutta
pakottaako se sithen? Mahdollisuus tihin pelaajan tekemiin
tutkimusmatkaan vikivaltaisuuden kentilld luo vastakkain aset-
telua kuinka pelid lihestytddn. Kidutuskohtaus pelissd on nos-
tanut pelaajien kesken keskustelua ja kritiikkid pelid kohtaan.
Tami on hyvin mielenkiintoista siksikin, kun ajattelee kuinka
paljon kiduttamiseen liittyvai tekstid kirjallisuudesta 16ytyy, ai-
heita maalauksista, pitkid elokuvista ja miksi peli tekee siitd nyt
aiheena pahan? GTA V herittdd kysymyksii siitd, mikd on mo-
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raalisesti oikein ja mikd viirin. En kokenut kidutuskohtausta
vaikeana, lihinni tylsini, ja unohdin sen nopeasti. Timi kohtaus
oli osa tarinaa, pelin kulkua. Hahmo, jota oli tarkoitus kiduttaa,
el poikennut persoonana enempii kuin hahmot, joita olen jo
joutunut massoittain ampumaan pelin aikaisemmissa vaiheissa.

Schiller on heridttinyt ajattelemaan mielenkiintoista ajatusta:
Meidin ja yhteiskunnan arvostelumme nikyvit omassa ajatte-
lussamme. Sydimen ratkaisut nikyvit taas meidin kiytokses-
simme. (12:5) Pdidtarina kuljettaa pelaajaa tapahtumasta toiseen
ja pelimaailma tarjoaa mahdollisuuksia maustaa titd matkaan.
Pelimaailma ei osoita sormella kaikkea, mitd pelaaja voi ja pys-
tyy tekemiin. On pelaajasta kiinni, kuinka hin lihtee lihesty-
miin mausteita ja mahdollisuuksia, esimerkiksi pahoinpitele-
miin vaimoa tai rijdyttelemiin vastaantulevia siviiliautoilijoita.
Peli sindnsi el tarjoa mitdin, mitd ei elokuvissa nihdi tai mitd
tosielimissi ei pystyisi my0s tekemiddn. Kaikki, mitd GTA V:ssi
tapahtuu, ei tapahdu vilttdmittid viettien tasapainossa. Huttunen
kiteyttdd sarkastisesti asiaa mielestidni hyvin ”Jos pelaaja saa itse
valita kdyttdytyvinsd kuin psykopaatti, se on sallittua, mutta jos
peli pakottaa tekemidin niin, se on paha asia.” (Huttunen 2013)

Yhteiskunnan moraalin vastainen vikivalta nihdidin yhteis-
kunnassamme moraalisesti viirini, eiki GTA V tarjoa maa-
ilmassaan poikkeusta. Vikivallasta rangaistaan, mutta pelin
omilla keinoilla. Schiller kirjoittaa, ettd vikivalta on ihmisille
luonnollista ja kumpuaa meidin tunnereaktiostamme (3:5) ja
lisdd vikivallan timin vuoksi kiehtovan ihmisii. Kiehtovuu-
della ja jinnittivyydelldin se tulee materiaaliseksi ja esteetti-
seksi, timin vuoksi mahdollisuudeksi muokata ihmisti sen



Pakha vai pahempi?

FBI agentin toimesta tullut tydtehtivd madrdd Trevorin kiduttamaan henki-
161t4 informaatiota, jotta Michael pystyy ampumaan oikean henkil6n. Pelaaja
valitsee kidutustavat ja saatuaan informaatiota siirtyy pelaamaan Michaelilla.
Tilannetta pompotellaan edestakaisin, silli yhdelld kertaa ei kidutettavalta
saada kaikkea tarvittavaa informaatiota oikean henkilon tappamiseksi. Titd
tehtivid on kuvattu kaikista brutaaleimmaksi tehtdviksi koko pelissd, mutta
FBLn kiskiessi tappaa kidutettava, Trevor pelastaakin hinet ja auttaa pa-
kenemaan vieden hinet lentokentille. Tami tapahtumaketju kuuluu osaksi

pidjuonta, eikd ole pelaajalle vapaaehtoinen.

Peliin on rakennettu mahdollisuus pahoinpidelld kuka tahansa kadulla kul-
kevista henkildistd, jopa oma perheensid. Michael pystyy pahoinpitelemiin
vaimonsa ja seki lapsensa, peli ei anna heidin kuolla. Hetkenpiistd tapahtu-
masta tulee vihainen tekstiviesti ja pankkitililtd lihtee summa rahaa katta-

maan sairaalakulut.
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leikkivietissdin. (27:4) Joutuessamme itse pelaamaan kiyttien
vikivaltaa pakotettuna tai vapaasti suhteuttaa nikemystim-
me. Vapaasti vikivaltaisia tekoja pelaavat henkil6t ovat videoi-
neet pelaamistaan. Nami videot ovat avanneet minulle Grand
Theft Auto V:std puolen, jota en olisi itse osannut menni etsi-
miin, ja ndyttdnyt, kuinka GTA V todella jittdd pelaajan vas-
tuulle hyvin paljon sitd, miten hin luotua maailmaa kiyttii.

YhGeISKunnan aamn

"gé've#wmwmw/@/}ﬁon@, what ave #wggomg
bdawﬁem%eggofw/ﬁmé?

-Thoow it gomeone?
Why not 1o force the sinte to keep uy all protected.
By amming evengbodly!

The genile otd tady in hev home, The thnee year old
on @ playground, The priegt in the church. We think
evergbody should cavy weapony at all limey
Thaty way nobody gely hut.

Iy proven fact
Wﬁm%mmmgm%mm/@ggﬁoﬁ%g

Vote yey o fropogition 451"



Schillerin mukaan yhteiskunnassa vallitsevat moraalit, sddnnot
ja lait, jotka on luotu yhteisesti ja niiden pyrkimys on palvella
yhteistd hyvii. Sen tarkoitus on toimia thmisen jirkivietin tuot-
teena. Liian monimutkainen yhteiskunta tuo yksilén luonnolli-
set halut esille (Schiller 6:6) ja, jos meidin omat kisityksemme ei
vastaa yhteiskunnan kisityksid, syntyy vastarintaa. (Schiller 5:4)
Emme hyviksy endd kaikkia vallitsevia moraalisia kisityksii.
Ajaudumme rikkomaan niité, silld niilld ei ole jirjellisen vietin
luomaa vapautta. Thminen tarvitsee toisen ihmisen nihdikseen
ja tunteakseen itsensd. (Schiller 6:13) Grand Theft Auto V:ssi
pelaaja pelaa juuri tdlld vastarinnan puolella. Pelaajan on helppo
samaistua tihin, silld yhteiskunta, jota vastaan pelaaja on, on
hyvin pinnallinen, ja pelimaailmassa yhteiskunnan moraaleihin
uskotaan. Radio toimii yhteiskunnan sanansaattajana. Pelaa-
ja altistuu niille lihetyksille ajamisen lomassa, koska radio on
automaattisesti pailld auton kidynnistyessd. Jokaisella hahmolla
on aseet mukana ja he taistelevat aseistettuna aseistettuja vas-
taan. Tdssd jo nikyy yhteiskunnan ja inhimillisyyden kuva, jota
peli pelimaailmassa toteuttaa. Nikyviksi tulee myos se, kuin-
ka lghelld olemme reaalitodellisuudessa pelimaailman kuvaa.

"The police ave agbing cilizeny to be alert and

migtuglul off angone
who doegn't look like them."

Pelissd naurettavalta kuulostavat radiokuulutukset eivit ole kau-
kana siitd, mitd meidin reaalitodellisuus on. Sen vuoksi se toi-
mii huumorina. Pelatessa drsyttdd ottaa vastaan kiristyksid agen-
teilta ja tehdd heiddn likaisia t6itddn yhteiskunnan suojelemisen
nimissi. Toisaalta tuntuu erittdin oikeutetulta uhata ja kiristii



tosi-tv-manageria sen nimissi, ettd suojelee ja taistelee tyttiren
kunnian puolesta. Kummankin voi nihd4 samankaltaisena toi-
mintona, mutta meitd ohjaileva kisityksemme oikeudenmukai-
suudesta, tekee niille toisistaan poikkeavat tunnereaktiot. GTA
V pystyy ndyttimiin meille suhteemme pelin todellisuuteen
ja tuomaan esille sitd, minkilaisia me olemme persoonana, jos
annamme pelin vapauttaa meidit ja leikkivietin ohjata meiti.

peIKUVa

Ensitapaaminen Trevorin kanssa oli shokeeraava: karski sek-
suaalinen kanssakdyminen selvisti huumeaddiktiivisen naisen
kanssa, samalla juoden olutta ja katsellen televisiosta uuti-
sia. Tdlld hahmollako minun pitdisi pelata? Naisen miesysti-
vid Johnny ilmestyy hetken piisti paikalle ja sovittelulta vai-
kuttava tilanne muuttuu rajuksi vikivaltaiseksi hyokkayk-
seksi. Hyokkdyksen seurauksena Johnny vahingossa kuolee.
Tapahtumaketju on valmis. Johnny oli paikallisen moottori-
pyOrijengin jdsen ja pian jengildiset ovat Trevorin kintereilld.

Joutuessani vaihtamaan itseni (reaalitodellisuuden), leikkivietin,
esteettisen vapauden ja uusien moraalisten mairitelmien vililld
pelikokemuksen aikana, aloin kaivata pehmeyttd ja hyviksyn-
td4. Trevor on hahmona niin kaukana itsestini, etti se tulee li-
helle. Tarvitsin valtavaa keskittymisen kapasiteettid padstikse-
ni yli hahmoon kohdistuneesta ensireaktiosta ja antaaksemme
pelille mahdollisuus johdattaa takaisin leikkiviettiin. Michaelin
kanssa pelaaminen tuntui miellyttdviltd. Frankliniin en saanut
otetta, vaan kokemus jii hajuttomaksi ja mauttomaksi tekni-



seksi suorittamiseksi. Trevorin aggressiivinen ja eldinmiinen
kiytos ilman tapoja kuvotti. Jatkuva huutaminen, taisteleminen
suuria joukkoja vastaan yksin, on kuin suoraan lainaisi tunteita
huonosta piivisti, jolloin tuntuu seisovan yksin koko maailmaa
vastaan. Vasta nyt analyysia kirjoittaessa tajusin, kuinka tunte-
mukseni hyviksynnistd ja pehmeydestd ovat olleet niin l3helld
tuntemuksia, joita hahmo on valottanut pikku hiljaa pitkin pe-
lid. Palasten selvitessd ne tuovat persoonaan kitkettyjd nyansseja
esille. Ei ole ihme, ettd Trevoria on kutsuttu parhaaksi GTA-hah-
moksi ja esitetty sen olevan yksi parhaista videopelihahmoista.

Olen kuullut sanonnan, ettd toisissa ihmisessd piirteet, jotka
muistuttavat eniten itseimme, saavat meiddt helpommin ir-
syyntyméin. Tami lause on jddnyt mieleeni ja usein kertaan sitd
tavatessani drsyttivid ihmisid, hahmoja tai teoksia. Leikkivietissd
olemme kokonaisia ja leikkivietin kautta pystymme myos nike-
miin itsemme kokonaisina ja vapaina méiritelmistd. (Schiller,
passim) Trevor representoi pelin alussa ihmisen kaikista itsek-
kiintd ja vikivaltaisinta muotoa. Hin kasvaa pelin edetessd moni-
puolisemmaksi ja inhimillisemmiksi kuin muut hahmot, unoh-
tamatta vikivaltaisia ja karskeja piirteitddn. Hin asuu yhteiskun-
nan ulkopuolella; moraali on rakentunut lojaalisuuden ympiril-
le. Trevor on kriittisempi yhteiskunnan moraalia kohti verrattu-
na muihin hahmoihin. Hahmon herkkyyden voi tavoittaa juuri
pehmeyden ja hyviksynnin tarpeesta, joka kumpuaa nikyviin.
Trevorissa voinkin siis nihdi jotain itsedni. Leikkivietin tuoma
miirittelyn vapaus ja pelin tuomat piirteet pystyvit nayttimain
asioita siitd, kuka olen ja kuinka mahdollisesti reagoisin asioihin.



Kojme vaihtsoehsoa

Grand Theft Auto V:den tarjoama kolmen eri lopetuksen
vaihtoehto laittaa pelaajan viimeisen ratkaisun eteen. Frank-
lin saa eteensd valinnan A) tapa Trevor, B) tapa Michael, C)
oman kuoleman toive (orig. Deathwish). Mitdin niistd peli el
ole suoranaisesti merkinnyt oikeaksi tai vidirdksi vaihtoehdok-
si, suoriuduttuaan tehtdvistd on pelaaja pelannut pelin lipi eli
paddtynyt piddjuonen loppuun. Minki ratkaisun pelaaja pdittda
Franklinin hahmolla, ketkd selvidvit hengissid vai selvidvitko
kaikki pistden jokaisen kolmen hahmon hengen vaakalaudalle?
C-vaihtoehto ei viittaa suoraan Franklinin tappamiseen, kylli-
kin hengenvaaraan altistamiseen. Mielestdni tissi tiivistyy yh-
teen, kuinka leikkivietin johdattamana pelaaja on kiynyt lipi
Michaelin sekd Trevorin tunteita, elimii ja heidin keskindisid
ristiriitaisuuksia. Tuntuisi epireilulta, jos heisti jommankum-
inhimillinen valinnan vapaus. Oma valinta heijastuu enemmin,
kun valinta tehddin hieman latteaksi jiineen hahmon kautta.

f i




Moraalisesti ja oikeusmielisesti olisi helppo mieltyd omaan kuo-
lemantuomioon, mutta onko ihmisen tunnepuoli oman selviy-
tymisen kannalla? Franklin ei koskaan noussut kovinkaan ldhei-
seksi hahmoksi, joten vaihtoehto C tuntui jopa itsestddnselvil-
td. Silti valinta tuntuu paljon konkreettisemmalta vikivallalta
kuin mikdin pelimaailmassa aikaisemmin tapahtunut. Tappoon
lahjoo korruptoitunut FBI-agentti, joka lupaa Franklinille hy-
vdd asemaa tulvaisuudessa. En halunnut tappaa kumpaakaan
hahmoa, joiden vilitykselld olin jo kdynyt niin suuren tunne-
skaalan, ettd valitsin C:n, oman kuoleman toiveen (orig. Deat-
hwish). Onnekseni kaikki selvisivit ja jdin pelissi yhteiskuntaa
vastaan taistelevaksi kapinalliseksi. Jokseenkin sopiva rooli...

Syy sithen miksi pelid pelataan, ei 16ydy sen miellyttivyydes-
td vaan siitd, kuinka se luo pelaajalle tilanteita ja parhaim-
millaan kuljettaa leikkivietin mukana esteettisesti vapaaseen
tilaan. Pelaaja saa laittaa hetkeksi aivot narikkaan eli siirtdd
kaikki, mikd hinti miirittelee, sivuun ja olla kokonainen.

Michaet: You /ucé/m/' kiddink me?
I'm a bank wbber, wfa/welrd@(yignm.
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pddtaisa

Emme voi ottaa oikeutta omiin kdsiimme. Meitd voidaan taiteen
ja kulttuurin vilitykselld heritelld siihen, ettd emme myoskidin
antaisi omaa oikeuttamme tdysin yhteiskunnan kisiin. Schil-
ler uskoi hitaaseen puurtamiseen, kulttuurilliseen, parempaan
yhteiskuntaan taiteen avulla, jossa ihminen voi ja uskaltaa olla
vapaa ja jossa yksilon ja yhteiskunnan tavoitteet ja halut kohtaa-
vat. Olemmeko ikini sinne pdisemissd? Onko se edes realisti-
nen pyrkimys? Ei, mielestini emme voi pdidstd sinne, mutta se
kannattaa olla pyrkimys. Riippuen yhteiskunnan jisenien viet-
titasapainosta, onko yhteiskunta ideaali ja voiko se toimia yh-
dessd muiden yhteiskuntien kanssa. Tima on asia, minki kanssa
moni jirjestd, valtio ja liitto taistelevat. Grand Theft Auto V:n
maailmassa ei kulttuurin merkitystd yhteiskunnassa ole unoh-
dettu. Bisnes pyOrii vithdetdhtien ympirilld ja elimi vaikuttaa
kaikin puolin pinnalliselta. Pelimaailmassa elokuvateatteriin
mentiessi el elokuvissa pyori mikddn niistd vithdemedian paro-
dioista vaan abstrakti ja monitulkintainen mustavalkoelokuva.



Palaan kysymykseen, jolla olen aloittanut timin pro gradu
tutkimuksen: ”Miksi aikuinen kuluttaa tunteja istuen sohval-
la ja pelaten vikivaltaista autopelid?” Yksilollisesti samasta
syystd kuin esimerkiksi miksi lukee, katsoo elokuvia tai kiy
teatterissa. Pelaaminen, niin kuin ei mikiin muukaan aktivi-
teetti, saa menni liiallisuuksiin. Sisdistd varoitusta GTA V an-
taa Jimmy-hahmon kautta. Hin on kiyttinyt eliminsi video-
peleihin eikd pirjdd itsendisesti oikean maailman haasteissa.

GTA V:n pelikokemuksessa tulkintani mukaan toteutuu
Schillerin teorian mukaan esteettisen kasvatuksen piirteet.
Esteettisessi tilassa thminen vapautuu miirittelystd, ja hi-
nellionoikeus miiritelliitsensiuudelleen. (Schiller, passim)

Reaalitodellisuudessa meitd miirittelevit asiat, jotka elimin
aikana meihin vaikuttavat esimerkiksi vanhemmaksi tulo, ih-
missuhteet ja kulttuurista/yhteiskunnasta tulevat ulkoiset vai-
kutteet, kuten uskonto, koulutus ja poliittinen asema. Leikkivie-
tissd jatimme midritellyt, luomme ne pelin tai leikin yhteydessi
uudelleen. “Thmiselld on etuoikeus hidivyttdd reaalitodellisuus
ja luoda oma *mielikuvitusmaailma’ ” (Forster 1965 s.46). Jou-
dumme kuitenkin palaamaan osaan meiddn miiritellyistimme,
jotka eivit voi leikin tai pelin aikana muuttua. Pystymme kui-
tenkin kokemaan asioita oman miiritellyn ulkopuolelta, miki
laajentaa ymmirrystimme. “Taiteen avulla pystymme muutta-
maan kisityksidgmme eri tilanteista. Taiteen ja estetiikan tarkoi-
tukseksi ei jid parempien ihmisten tekeminen, vaan paremman
olemisen ja elimisen mahdollistaminen.” (von Bonsdorff 2012

5.135)
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Oscar Wilde perustelee, ettd taide saa luonnon niyttdmiin
kauniimmalta ja ihmiset kokemaan luonnon taiteen avaamal-
la tavalla. Taide niyttdd meille arkitodellisuutta, eikd piinvas-
toin. Aristoteles erotti Runousopissaan historian kirjoittajan ja
runoilijan eron; historian kirjoittaja kirjoittaa mitd tapahtui ja
runoilija mitd olisi voinut tapahtua. (Reiners, Seppd & Vuorinen
2009, passim) Schillerin teorian mukaan taide avartaa tapaamme
nzhdd maailma ja luo kulttuuriarvoja. Leikkivietin kautta pii-
semme kosketukseen toden kanssa. (passim) Taide siis nihddin
eri nikokulmista samankaltaisella tavalla. Taiteen voimasta ja
vaikuttavuudesta videopeleissi, haluan vain todeta, ettei taiteen
voimaa pidi aliarvioida videopeleissikddn. Vaikeasti lihestyttd-
vit ja jopa tabut aiheet voivat antaa katsojalleen (pelaajalleen)
uudempia nikdkulmia kuin miellyttivit ja helposti lihestyttd-
vit aiheet. (von Bonsdorff 2012 s.132)

En yritd sulkea pois GTA V:n saamaa negatiivistd kritiikkid. Ta-
min kritiikin pelin tekijit tiedostavat itsekin ja Jimmy -hahmon
muodossa ovat integroineet peliin. GTA V kritisoi hahmojen
kautta pelimaailmaa samalla tavalla kuin reaalitodellisuudes-
sa kritisoidaan. Kaikessa on aina kaksi puolta. Kysymys on
enemminkin siitd, kuka tai mikid on vastuussa taiteisiin liitty-
vissd voimassa? Vastuunkantajaksi ei voi automaattisesti jiddi
taide ja taiteenmuodot, vaan vastaanottajan tiytyy kantaa oma
osansa. Usein syytellddn videopeleji, jos joku on kiyttdytynyt
vikivaltaisesti -ja hineltd 16ytyy pelitaustaa. Onko videopeli
kuitenkaan tehnyt tistdi henkilostd vikivaltaista vai 1oytyisiko
syy jostain muualta? Onneksi on myos todettu tutkimuksissa
videopelien positiivisia vaikutuksia. Muun muassa videopeleji
pelanneet ovat parempia keskittymiin ja pelaaminen parantaa
aikuisten lzhimuistia. (Anguera et al. 2013)



Pelaamalla peleji harjaannumme nikemiin niiden sisille, kes-
kustelemaan niisti ja arvottamaan niiti. Omat suhteemme poik-
keavat toisen suhteesta peliin, vaikka olisimme lihtdasetelmissa
samalla viivalla. Kokemus on yksilllinen, vaikka siini voi olla
samoja piirteitd. Oman kokemuksen sanallistaminen ja ymmir-
timinen voi myds olla haasteellista. Puhumattakaan pidemmin
tihtdimen sisdistimisestd ja siitd kuinka pelissi koettu tilanne
reflektoituu vuosia myShemmin omaan kiytokseemme. Vapaus
voi olla oma itsensd kun ymmirtid, milloin on tunnereaktion
vallassa ja milloin antaa jirjelle liikaa tilaa. Silld vasta kun ym-
mirrimme itseimme, pystymme ymmartimiin muita ithmisid
ja juuri taiteella on merkittdvd roolinsa tdssdi ymmirtimisessi.

Esteettisen kokemuksen kannalta ei ole merkitystd, onko pelin
pelannut ldpi vai ainoastaan jonkin osan. Pelaaja voi nauttia pe-
listd yhtd paljon ja olla vaikuttunut siité, vaikka ei olisi suorit-
tanut pelid itsendisesti alusta loppuun. Pelini itsessddn pelin tar-
koitus on saada pelaaja pelaamaan, antautumaan ohjattavaksi,
tuntemaan iloa voitosta ja pettymystd hiaviostd. (Juul 2003 s.34-
38) ”Tarkeintid ei ole pddmiiri, vaan matka” Pelaajana itsessdidn
olen vaikuttunut GTA V:n kokonaisuudesta. Vaikuttavammiksi

jonkin sellaisen yli, mikd minua méirittdd reaalitodellisuudessa.

Kirjoittaessani tdtd pro gradua, huomasin, kuinka paljon po-
tentiaalista tutkittavaa on pelkistiin Grand Theft Auto V:ssi.
Tutkimusnikokulmana minua kiinnostaa sen kokonaisvaltainen
moraalijirjestelmi ja pelaajan valinnat suhteutettuna pelaajan
persoonaan ja mind miirittely. Peleja hyodynnetdin opetuksen
ja litkunnan parissa. Kdyttod on laajennettu propagandan vili-
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neini ja erilaisina simulaattoreina. Lyhyitd lehtiartikkeleita ja
juttuja on kirjoitettu, kuinka videopelejd kannattaa pelata, mut-
ta suurempia humanistisen nikékulman omaavia tutkimuksia
on silti vaikeampi 1oytdi.

Tdstd heridsi ajatus videopelien sovituksesta keskusteluryhmi
malliin. Suomessa toimii tuore moniammatillinen pelikasvatus-
verkosto osana laajempaa mediakasvatuskokonaisuutta ja kes-
kusteluryhmintoimintamalli voisi mielestini olla potentiaali-
nen lisi myos instituutioiden ulkopuolisia ithmisid ajatellen.
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