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Ennen ja nyt - Historian tietosanomat

Let’s Play pelikokemuksellisen muistitiedon tuottajana

Kirjoittanut Tero Kerttula
Julkaistu 2017-01-11 08:01:38

JOHDANTO

Let’s Play tarkoittaa teosta, jossa omaa pelisuoritusta kerronnallistetaa tarinaksi. Teos on joko videomuotoinen tai tekstiksi kirjoitettum. Nykymuodossaan ilmi6 on Let's Play -tarinoita

vuodesta 2007 keranneen Let’s Play Archiven mukaan saanut alkunsa vuonna 2006 Something Awfulin foorumiviestien muodossal?l. Alkupera ei ole selva, silla samankaltaisia Let's Play -
henkisia pelitarinoita on kerrottu on tata ennenkin, kuten esimerkiksi vuonna 2003 Japanissa alkaneessa Gamecenter CX -televisiosarjassa. Let’s Play on katsoja- ja lukijamaariltdan yksi
suurimpia harrastajalahtoéisen videopelikulttuurin muotoja ja noussut siksi sen merkittdvaksi osaksi. Syksylla 2016 pelkastdan YouTube-videopalvelusta 16ytyy noin 58 miljoonaa videoita
hakusanalla Let’s Play. Suosituimmat videot keraavat miljoonia katsojia ympari maailman, kuten esimerkiksi ruotsalaisen Felix "PewDiePie” Kjellbergin pelivideot, jonka pelkastaan

pelivideoita sisdltavan kanavan tilaajamaara on talla hetkella jo yli 48 miljoonaa katsojaa[a]. Kaikki Let's Playt ovat julkisesti saatavilla, useimmat joko Youtubesta tai Let’s Play
Archivestal#]. Suuret katsojamaarat ovat mahdollistaneet myds videoiden tekemisen ammattimaisesti mainostulojen ansiosta, minka vuoksi suosituimmista videoiden tuottajista on tullut
ammattimaisia pelaajia, kuten Hector Postigon Let’'s Playn ansaintalogiikkaa kdsittelevasta artikkelista kay iimils].

Erdan mahdollisen tulkintatavan mukaan Let’s Playssa on kyse oman pelikokemuksen kerronnallistamisesta, jossa peli itsessddn hahmoineen ja tarinoineen on, Pekka Tammen

maaritelmaa mukaillen, alisteinen pelaajan omalle tarinallel®]. Pelisuoritus voidaan esimerkiksi nauhoittaa, samalla pelin oman kerronnan péaalle puhuen. Vaihtoehtoisesti Let's Play voi
olla my0s kirjoitetussa muodossa, jolloin tarinaa viedaan eteenpain kuvakaappausten ja tekstimuotoisten kommenttien avulla. Tyylillisesti moni modemi Let's Play sisdltda myos
elementteja vlog-videoista, joissa kertoja puhuu yleisdlleen omasta elamastaan ja kuulumisistaan pelaten samalla. Itse peli jaa talldin hieman taka-alalle, mikd on nahtavissa esimerkisi

Youtube-hahmo wildeenin videosta "Missd menndéan? Kuulumisia ja hépottelyd No Man’s Skyn merkeissé’l’]

Pohjalla olevan pelin oman tarinankerronnan paélle Let's Play luo kerronnallaan tarinan pelikokemuksesta, siitd millaiselta pelin pelaaminen tuntuu, mika on kertojan suhde itse peliin ja
toisinaan jopa taysin uudenlaisia fiktiivisia tarinoital®l. Tall4 tavoin Let's Playt myos liittavat pelaajansa ymparoivaan yhteiskuntaan kertomalla pelaajasta jotain itsestédan, kuten esimerkiksi

tdman suhteen uskontoon ja hengellisyyteen[g]A Samalla pelista itsestdan paljastuu pelkkaa pelia tutkimalla tarina, joka ei ndy pelkkaa pelia tarkastelemalla. Tama tarina liittyy pelaajan
subjektiiviseen kokemiseen, hanen muistoihinsa pelistd ja myds pelin historialliseen asemaan. Tama on mahdollista videoiden ja tarinoiden yleensa hitaan luonteen vuoksi. Kuten Gabriel
Menotti toteaa artikkelissaan, muihin pelivideomuotoihin verrattuna Let's Play esittaa rauhallisen temponsa vuoksi peleista myds elementteja, jotka saattaisivat jaada esimerkiksi pelin
mahdollisimman nopeaan suorittamiseen perustuvissa speedrun-videoissa huomaamatta. Téallaisia elementteja ovat esimerkiksi pelin kayttoliittymat, jotka ovat pelikokemuksen kannalta

oleellisial 1],

Let's Play voidaankin nahda myds henkilon itsensd kokemuksellisena kerrontana pelitapahtumista ja peliin itseensa sekd sen pelaamiseen liittyvistd muistoista. Kuten Nikas Nylund toteaa
artikkelissaan, Let's Playssd ei ole kyse niinkd&@n pelaamisesta kuin pelaajan reaktioista ja ruudun visuaalisista tapahtumista“ﬂ. Taman vuoksi kdytan Let's Play -tarinoiden kertojista
nimitysta pelaajakertoja, silla tama maaritelma kuvaa kertojan kahta roolia pelaajana ja kertojana yhta aikaa tarinan yhteydessa parhaiten sekd myds yleisdon odotusta Let’s Playn sisallosta.

On my6s huomattavaa, etté Let’s Playt ovat tyyliltdan usein erilaisia, eikd yhta varsinaisesti oikeaa tapaa tehda Let’s Playta olel12]. T4l tavoin Let's Playt eroavat longplay-videoista, jotka
eivat sisdlla pelaajan omaa kerrontaa lainkaan. Tutkimustietoa Let's Playstd on saatavilla viela varsin vahan johtuen kentiesilmion nuoresta iasta.

Tutkin tass3 artikkelissa sita, millaista muistitietoal 3] Let's Playt voivat tuottaa muistelun avulla ja kuinka niistad keratty muistitieto voisi olla hyédynnettavissa tutkimuksessa ja esimerkiksi
digitaalisten arkistojen tausta-aineistoa keratessa. Aineistoni koostuu kolmesta V2-verkkosivuston "Pelataanpa”videosta, joista yhta, artikkelin nakékulmasta eniten muistelua sisaltavaa
analysoin tarkemmin erittelemalla kerronnasta muistelukerronnan erilaisia piirteita. Videoissa sivuston vastaava tuottaja Mikko Heinonen pelaa vanhoja peleja kasitellen videoissaan muun
muassa Sega Dreamcastin, ensimmaisen Playstationin ja DOS-kdyttdjarjestelman peleja. Pelataanpa-videosarja alkoi V2.fi -verkkopalvelussa 1.2.2015. Sarjan ensimmainen kohdepeli oli

Playstation-peli The Incredible Crisist"I[9] Heinonen on pitkdn linjan pelitoimittaja sekd pelikerailija. Heinonen kuuluu muun muassa vanhoja peleja ja pelilaitteita kerailevan

Pelikonepeijoonit—ryhmittymén“el perustajiin. Toimittaja- ja kerdilijataustansa vuoksi Heinosen tietamys peleista on videoiden sisallon kannalta oleellinen asia, minkd vuoksi Pelataanpa-
videoista on oletettavaa |6ytaa muistelua. Taméan vuoksi videot ovat artikkelin kannalta kiinnostavaa sisélt6a.

Alun perin Heinosen ajatuksena oli tehda Let's Play -tyyppinen videosarja sivuston sunnuntaiohjelmistoon omista suosikkipeleistdan, mutta sarjan edetessd Heinonen on kasitellyt myoés
itselleen tuntemattomampia, mutta omasta nakdkulmastaan mielenkiintoiseksi kokemiaan vanhoja peleja. Heinonen kayttaa videoissaan usein viittauksia historiaan ja muistelee myos
paljon omaa suhdettaan kulloinkin kyseessa olevaan pelilaitteeseen tai peliin. Heinosen henkilékohtaisen suhteen peleihin ja historiallisten viittauksien vuoksi "Pelataanpa™videot ovat
artikkelin tutkimuskysymysten kannalta hyvaa aineistoa.

PELITARINAT JA MUISTELU

Kirsti Salmi-Niklanderin mukaan muistelukerronta on luonteeltaan pitkda ajanjaksoa kasittelevaa seka takautuvaa ja liittyy yksilon tai yhteison elaman kannalta merkittaviin tapahtumiin
elaman varrellal7]. Luisa Passerinin tutkimuksessa todetaan vastaavasti muistelukerronnan kertovan henkilén identiteetisté seké siitd, millaiset arkiset asiat muokkaavat yksilon
henkildhistoriaal 18], Muistelun narratiivinen luonne on myds otettava huomioon, sillé kuten Alessandro Portelli on todennut, osa muistelusta liittyy henkilon omakohtaiseen kokemukseen ja
osa taas kertojan ulkopuoliseen maailmaan, jolloin kerrontaan saattaa sekoittua kertojan ulkopuolisia yhteisollisia kokemuksial1¥]. Asia on havaittavissa esimerkiksi videomuotoisten
paivakirjojen, vlogien kohdalla. Michael Wesch on todennut vlogien olevan usein kertojaa itsedan tarkkailevaa, jatkuvaa monologialzo]. Weschin maaritelméa on nykyaan haastettavissa,
silla moni nykyinen vlogiksi laskettava video siséltda vuorovaikutusta oletetun yleisdn kanssa, eikd ole niin introspektiivinen, mikd on useasti nahtavissd myos Let’s Playn tapauksessa. Moni
vlog ja Let’s Play keskittyy edelleen tastd huolimatta vain kertojaan tai kertojiin itseensa. Tassa artikkelissa keskityn tarkastelemaan erilaisia muistelun tapoja Let's Playssa seka sita, millaisia
muistoja pelatut pelit herattavat.

Pelitarinat eivéat siis eroa vlogeista tai blogeista paljoakaan. Itse asiassa kirjoitetut Let’s Playt on monesti julkaistu blogityylisesti osissa. Kuten vliogien tapauksessa, myds pelitarinoissa

kertojan rooli on oleellinen. Let’s Playt saattavat lisdksi sisdltda vuorovaikutusta oletetun yleisdn kanssa, mutta paakertojana on yleensd pelaajakertoja itsel21]. Tietylla tavalla muistelua
Let's Playssd voidaan verrata valokuvien tai muun visuaalisen materiaalin kautta tapahtuvaan muisteluun, silla videoissa esiintyvat pelit toimivat visuaalisina valineina kertojan

muisteluun[?2]. On kuitenkin huomattava, ettei muistelua esiinny kaikissa Let’s Play -tarinoissa, eiké tarinoiden otsikoista voi yleensa paatelld, onko muistelua tarinassa mukana. Muistelu ei
mydskdan ole aina jatkuvaa edes vanhempien pelien tapauksessa. Useimmiten muistelu on vain vaihtelevan suuruinen osa kerronnallista kokonaisuutta.

Tutkimuksen kohdehenkilon, Mikko Heinosen kerronta perustuu peliin liittyvien historiallisten tapahtumien lisdksi Heinosen omaan muisteluun peliharrastajana. Outi Fingerroos ja Ulla-Maija
Peltonen maéarittelevat muistitiedon tiedonantajan muistiin pohjautuvana kertomuksena, joka ei perustu kirjallisiin aikalaislahteisiin[23]. Muistitiedolla voidaan viitata muistelua koskevaan
akateemiseen tutkimukseen tai historiatietoon, mutta sen lisdksi myés ihmisten itsensé kertomiin tulkintoihin menneisyyden tapahtumista[24]. Tassa tapauksessa Let’s Playn pelaajakertojien
kertomukset olisi mahdollista nahda muistitietona, vaikka kyseessd ei olekaan esimerkiksi haastatteluaineisto, jossa kertojaa olisi suoraan pyydetty muistelemaan asioita.

Let’s Playn eri kerronnan tasoilla muistitietoon pohjautuva kerronta ilmenee yleensa niissa tarinan osissa, joissa kertoja peilaa pelia ja pelikokemusta itseensd ja omaan
pelaajahistoriaansa[25]. Pelataanpa-sarjassa tdméan tyyppinen kerronnallistettu muistitieto nédkyy Heinosen omina muistikuvina suhteessa omaan peliharrastukseen menneina vuosina,
kuten ralliautoiluspesiaalin yhteydessé[%]:

Kylla sitd vaan kuulkaa yhdeksédssétoista vuodessa kummasti unohtaa miten jotain pelid pelataan.

Videolla Heinonen epédonnistuu useita kertoja ajaessaan, kaataa autonsa katolleen ja tormailee holtittomasti. Muistikuviensa mukaan Heinonen on kuitenkin osannut pelata pelia
paremmin aikoinaan.

Talla tavalla tarkasteltuna tuotettua muistitietoa ei kuitenkaan olisi jarkevaa kayttaa paaasiallisena lahteena yksittéisten videopelien historiallista taustoitusta tehdessd, silla Pelataanpa-
sarjan tapauksessa muistitieto kytkeytyy usein pelihistorian tapahtumiin, kuten esimerkiksi konsolien julkaisupaivamaariin, julkaisupeleihin tai muihin laite- ja pelihistoriaa sivuaviin
yksityiskohtiin, kuten videopelien keréilykulttuuriin[27]. Kasitellessdan Sega Dreamcastin shoot'em up -peleja Heinonen huomauttaa jo videon alkupuolella, miten erdanlainen
videopelikerailijan vaisto opasti ostamaan videolla nahtavat pelit edullisesti julkaisuajankohtanaan:

Mé ite oon ostanu, tdsséd on vissiin kuus pelié, ja tota mé olen ostanu néé ite sillon kun ne tuli uutena, koska mulla oli sellanen kutina ettd saattaa olla, ettd ndé on jatkossa niin kalliita,
ettei niitd kuitenkaan tuu ostettua. Ja tdé osottautu oikeeks, néistd suurin osa on huomattavissa hinnoissa télla hetkellad, kun taas itse maksoin sen mitd ne nyt Play-Asiassa maksoivat kun
ne sielta tilasin.[28]

Kun vaitetta pelien hinnasta katsotaan internetin huutokauppojen hintatasoon verraten, se osoittautuu oikeaksi. Jo videolla ensimmaisena nahtava lkaruga[29] on talla hetkella seka
Dreamcast— ettd Gamecube-versiona kalliimpi kuin uutena, versiosta riippuen. Pelit myds jaivat todistetusti Dreamcastin viimeisiksi, esimerkiksi jo mainittu Ikaruga julkaistiin lopulta liki kaksi
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vuotta sen jalkeen, kun Sega oli lopettanut Dreamcastin valmistuksen. Esimerkiksi Jaakko Suominen on kayttanyt taman tapaista aineistotriangulaatiota[sol verratessaan aikalaisaineistoa
keraamaansa haastatteluaineistoon Suomen ensimmaista pelikonsolibuumia tarkastellessaan[3']. Tass3 artikielissa keskityn kuitenkin ainoastaan pelaajakertojan omaan muisteluun.

LETS PLAY JA PELAAJAN MUISTI

Moni Let's Play on tehty kiyttden aineistona vanhoja, niin kutsutuksi retroksi miellettavia pelejé[32]. Osittain tassa tapauksessa on kyse laajemmasta, vanhojen pelien harrastamiseen
keskittyvasta pelaajakulttuurista. Immersion ja pelikokemuksen myéta vanhemmat pelit ovat myos jattaneet vaistamattoman jaljen aikansa peli- ja pelaajakl.llttuuriin[asl. Pelataanpa-sarjan
kaikid 79 osaal34! kasittelevat retroksi miellettavia peleja. Osittain tdma on luultavasti seurausta Heinosen omasta kerailyharrastuksesta, johon han useassa sarjan osassa viittaa.

Tietyissa Pelataanpa-sarjan videoissa muistelu on selkedsti pddosassa, minkéd Heinonen toisinaan ilmaisee jo videon otsikossa. Yksi tallaisista videoista on sarjan video
Kuusneparruistoja[35], jossa Heinonen muistelee omaa lapsuuttaan ja pelaamistaan Commodore 64 -kotitietokoneen parissa. Jo videon esittelyvaiheessa kdy ilmi, millaisesta kerronnasta
videossa on kyse:

Tén&én pelaillaan vaihteeksi Commodore 64:114. Yhteinen nimittdja peleille on se, ettd ne eivét ainakaan kaikki ole niité ilmeisinpié klassikoita, mutta niihin kaikkiin on itsellani
henkilékohtainen suhde.

Muistelukerronnan ja pelaajakertojan henkilokohtaisen suhteen vuoksi tarkastelen kyseista jaksoa hieman tarkemmin. Video alkaa osiolla Chinese Juggler{%] -nimisesta pelista. Peliin liittyy
monenlaisia muistoja, erityisesti sen hankintaan:

Tama peli tuli ostettua silla tavalla, ettd kun kaikki aina sanoo etté joo joo, kuusnelosella, silld kopioitiin peleja, ettéd oli hirveet méérét itella piraatteja ja niita sitten kavereiden kanssa
vaihdeltiin. Témé voi olla totta, mutta itelld ei niitd koskaan ollu, koska ei ollu ketdén, joka olis niinku supplyttdny niitd. Joten piti sitten vaan pelata niité joita oli ja tdrkeé juttu oli se, ettad
paikallisessa kirjakaupassa oli 19 markan ja 39 markan pelejé ja sitten kun oli kauhea uuden pelin himo, kaikki entiset oli pelattu, niin sitten sielta piti jotain noilla viikkorahoilla kaivaa ja
sit sieltéd 16yty téllasia aarteita niinku tdd Chinese Juggler.

Pelimuistot eivat siis liity valttamatta itse pelikokemukseen, vaan ne kytkeytyvat myos osaksi pelaajakertojan omia yleisempia peleihin ja lapsuuteen liittyvia muistoja. Muistelussa nakyy
myos piirteita yleisesta peleihin liittyvasta historiapuheesta[37], jossa kertoja viittaa pelikulttuurin muutokseen. Lainauksesta on havaittavissa myds sosiaaliseen muistiin liittyvaa
omaelamakermallisuuttal38]. Niinpa kaikki pelaamiseen liittyvat tarinat eivat valttamatta kytkeydy pelaamiseen itseensd, vaan jo pelkkad pelin hankkiminen voi olla tarinan arvoinen seikkailu.
Esimerkiksi Youtube-kdyttaja DSNadinen tarina Final Fantasy X391 -pelin kymmentuntisesta jonotuksesta on tastd mainio osoitus40].

Chinese Juggleria kasitteleva osa Mikko Heinosen videosta sisdltad myds muistelukerrontaa kyseisen pelin pelaamisesta ja sen mekaniikoista:

Se mité tdssé koko ajan vahingossa tekee on se, ettd heittad tota lautasta ilmaan mké vaihtaa sen véria.. ja tdsséd on vdhén vaikee aina tietda sitd paikkaa mhin toi lautanen sovitetaan.
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Chinese Juggler Lahde: Pelataanpa: Kuusnepamuistoja — Youtube

Tassa tilanteessa pelaajakertoja ei varsinaisesti muistele pelia itsedan vaan sen sijaan tyytyy kertomaan, millaista kyseessa olevan pelin pelaaminen on. Kerronnan sdvy on kuitenkin
sellainen, ettd pelaajakertoja on selkeasti pelannut pelia aikaissmmin ja kertoo pelin ominaisuuksista talla tavoin pelia kenties pelaamattomalle yleislle. Pelin ominaisuuksien lisaksi
pelaajakertoja kertoo myéhemmin pelistéd laajemmin muistellen esimerkiksi pelin hankintatilannetta ja hankinta-ajan mediakulttuuria:

Ja siiné tosiaan oli, kun osti niitéd halpoja pelejé, niin oli tdysin sen armoilla ettd mitd sieltd nyt sattuu tulemaan. Miltd ne takakansitekstit néytti ja millanen oli kansikuva, koska ei niitten
arvosteluita ollut missdan tai olis ollu brittilehdisséa joita ei tdnne asti koskaan tullu ja taas se lehden ostaminenkin makso rahaa ja kun oli vdhdn rahaa, niin meluummin osti sitten sen
pelin, tosin tuloksena oli sitten joskus ihan kammottava pettymys ja téytta roskaa mut joskus sitten ihan mukavaakin pelattavaa.

Pelien itsensa lisdksi Let’s Playt voivat siis sisdltda muistelukerrontaa ajasta, jolloin peli julkaistiin. Talla tavoin peli sitoutuu omaan julkaisuajankohtaansa myos kulttuurituotteena. Jos peli

julkaistaisiin nykyaan, siité olisi tarjolla tietoa huomattavasti enemman ja helpommin. Aiemmin julkaisuhetkelld peleistd saatava tieto oli kuitenkin tiukassa pelaajakertojan mukaan.
Samalla Let’'s Playn kerrontaan tulee mukaan myos elementteja pelaajakertojan omasta lapsuudesta ja viikkorahojen kaytosta.

Usea Let's Play sisdltda myos sisdistd intertekstuaalisuutta, eli viittauksia kerronnassa joko jakson itsensa, tai pelaajakertojan muiden jaksojen valilnal*!. Tama tapa linkittaa mediatuotteita
toisiinsa on tuttu myds muusta peleihin liittyvasta populaarikulttuurista, kuten videopelian/osteluista[42]. Pelataanpa ei tee tdhén asiaan poikkeusta:

Mé& mainitsin tédstd Pulteri-pelisté siind Colecovision-jaksossa etta tata tuli pelattua paljon. Ja nyt méé Idhinné halusin kokeilla, et oliks td& kuusnelosversio helponpi, kun mulle jéi
semmonen mielikuva, ettéd tdé olis helponpi kun se tota noin Colecovisionin versio.

Suomessa muun muassa Apu-lehdessd aikanaan néhty yhdysvaltalaisen Johnny Hartin sarjakuva Pulteril43] kelpasi 1980-luvulla siis myos peliksi (BC’s Quest for Tires[44])ja
pelaajakertojalle ainakin peli on tuttu, kenties myds sarjakuva. My6s Pulterin pelimekaniikat herattavat pelaajakertojassa muistoja:

Ja sit vélilla tulee téllasia tilanteita, et en tiid miten tosta olis oikein pitdnyt pdéstd. Sen mé muistan, et ainakaan vauhdin kiihdyttdminen tohon ei auta.

Videolla ndhdaan tilanne, josta pelin mekaniikalla olisi kiytanndssa mahdotonta paasta lapi. Pelaajakertoja ei onnistu selvittamaan tilannetta talla kertaa, mutta muistaa silti, mita
tilanteen selvittdmiseksi ei ainakaan tule tehda. Vastaavia kohtia tulee pelikerronnan aikana useita, mutta pelaajakertoja muistaa suurimman osan naista, sekd myds pelin loppukohtauksen.
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BC’s Quest for Tires Lahde: Pelataanpa: Kuusnepamuistoja — Youtube

Pulteri kuuluu selvasti pelaajakertojan mielesté vaikeampaan paahan Commodore-peleja, joten videolla esitellddn myds rauhallisesmpi peli, Traffix [45].

Nyt tés on se, et tdé oli tosiaan suomennettu tdé koko peli, mutta tdé versio on nyt englanninkielinen ja liséksi td& on lokalisoitu niin, ettd tdssé ajetaan vasemmalla puolella, miké tekee
téstd hankalaa.

Suomenkielinen kdannds tunnettiin nimella Liikennepeli ja julkaistiin vuosi alkuperaisen Traffixin jélkeen[46]. Peli kdannettiin myds esimerkiksi hollanniksi ja saksaksi. Tietoa

suomenkielisestéd versiosta on kuitenkin saatavilla harmillisen vahan. Esimerkiksi videogames.fi -tietokanta kertoo pelistd ainoastaan sen, ettéd se on suomennettul47]. Niinpa pelaajakertojan
kokemus pelistd suomenkielisend on mielenkiintoista tietoa, jota on muualta haasteellista 16ytaa. Myos késittelyssa olevasta kddnnoksesté opitaan videon aikana se, miten pelin lokalisaatio
oli Englannissa viety myds pelimekaniikan asteelle ja lilkenne oli oikeaoppisesti vassmmanpuoleista. Talla tavoin pelin opetuksellinen tavoite liikennekysymyksineen palvelee oman
yleisdnsa tarvetta. Liikennepeli oli temmoltaan ja vauhdiltaan rauhallinen peli, mikd kerronnan mukaan sopi pelaajakertojalle mainiosti:

No miks mé tykkésin tastd? No tdé on kauheen rauhallista ja koska mé olin kauheen huono pelaaja, mitd oon tietysti nytki, nii semmonen kauheen raivoisa toiminta ei oikeen vedonnu ja
tédssd oli vahén ajatteluakin, et piti keksié et mssé se on se ldhetin.
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Traffix Lahde: Pelataanpa: Kuusnepamuistoja — Youtube

Samalla kun pelaajakertoja antaa katsojalle tietoa itsestdén pelaajana, han tuo samalla esiin myos oleellisia asioita pelin mekaniikoista ja luonteesta. Strateginen ajattelu ja rauhallinen
eteneminen ovat selkedsti pelaajakertojan mieleen, joten Liikennepeli on selvasti paatynyt pelattavaksi useasti. Kyseessa on subjektiivinen kokemus pelistd, mutta pelaamiseen vaikuttivat
myds Commodore-ajan tekniset haasteet:

No joo ja sit tédssa oli tietysti se, et tdé latas satakuuskyt kierrosta vissiin kasetilta, et sit kun se oli ladannu, niin sitd ei halunnu todellakaan sammuttaa, et sit myés pelattiin hanpaat
irvessd. Sama syy, kun olit ostanu pelin ja maksanu siitd, niin sitdhan sit pelattiin, oli hyvé tai ei. Kun se latas kauan, niin sita sit kans pelattiin. Ja tda oli tdyshintanen peli ostaa.

Moni Commodore 64 -ajan elanyt muistaa kasettipelien pitkat latausajat. Lainauksessa on yhté aikaa teknisté tietoa Commodore-pelien latausajoista, mutta samalla myoés itsereflektiivista
muistelua 1980-luvun pelaamisesta. Pitkdn latausajan tuloksena pelaajakertoja halusi pelata pelia, joten kenties etenkin ussammalla pelikerralla latausaika vaikutti myos pelin valintaan —
latausajan palkintona pelaajakertoja halusi kenties saada itsedan miellyttdvaa pelattavaa. Miellyttavalla Heinonen viittaa myds pelin vaikeustasoon. Heinosen mukaan C64-ajan pelit
olivat haasteellisia, minka vuoksi Liikennepeli tarjosi hieman rauhallisesmman pelikokemuksen.

Téé myds tuntuu aika paljon helpommalta ku sillon, mut ehké téé sillonki oli helpommasta paésté ja taytyy tdssé kiinnittdd huomiota siihen, et siis hyvin iso osa kuusnelospeleisté oli
murhaavan vaikeita, koska tarkotus niinkun, se syvyys tuli siitéd vaikeudesta ja sillon alottelevalle pelaajalle ei ollu paljon armoa jaossa.

Kokemus vaikeustasosta on subjektiivinen ja siksi vaikea osoittaa pelkdn muistelun perusteella todeksi. Samankaltaisia kokemuksia on |6ydettavissd muualtakin. Esimerkiksi Lemon 64 -
yhteisd muistelee myds vaikeita Commodore 64-peleja keskustelupalstallaan ketjussa "Most difficult game ever {064)?'{48]. Keskustelussa nousee esiin useita yhteison vaikeiksi mieltavia

peleja, kuten China Miner 49, Jos Commodore-pelien vaikeustasosta haluaisi siis saada hyvan kuvan, pelaajien itsensd mielipide on oleellinen. Samalla myds pelaajakertojien ja
keskustelupalstojen ohella myds pelilehtien aikalaisarvostelut ovat hyva lahde tamankaltaisen tiedon etsimiselle.
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Peleihin saattaa sisaltya myos sosiaaliseen elamaan liittyvia muistoja, seka tietynlaista aikalaismuistelua pelien sisallon osalta. Lazy Jones 1501 nimista pelia kasittelevassa osiossa
Heinonen muistelee seuraavasti:

Ja nmulla ei itselléani ollut tétd vaan mun kaverilla oli ja tda oli jotenkin niinku aivan ihmeellistéd ettd niinku peli, jonka sisélld on niinku peleja, ei ollu todellakaan kaheksytneljéd vuonna
yleista tdmmbénen minipelikokoelma.
Lazy Jonesia pelattiin siis kaverin luona ja pelin rakenteen Heinonen muistelee olevan aivan erityistd vuonna 1984. Heinonen viittaa aiemmissa repliikeissa itsekin Nintendon

Warioware[51]-pelisa|'jaan, joka kaytti samaa perusajatusta rakenteen suhteen |ahes kaksi vuosikymmenta myéhemmin. Niinpa Lazy Jones olikin varmasti tietynlainen edellakavija omalla
sarallaan. Lazy Jones ei kuitenkaan ole Heinosen mielesta kestanyt aikaa, silld pelin yleinen vaikeustaso, rytmitys ja moderneihin peleihin verrattuna vaihtelun puute nakertavan
kokonaisuutta:

En mé tiedda, ei aika vélttamétta télle oo kauheen Kiltti ollu. Vdhan sellanen ikdéntyminen, tota, Idhinné se, ettd ndé pikkusen kestdéa lilan kauan néé pelit ja vaihtelua on vdhén véhén,
mutta.

Pelin eri minipelit siis kestavat Heinosen mielesta liian pitkdan, eikd peleja ole riittavasti erilaisia. On mahdollista, ettd Heinonen vertaa pelikokemustaan juuri edella mainittuun
Warioware-sarjaan, joissa erilaisia minipeleja on paljon erilaisia ja ne kestavat vain muutaman sekunnin kukin. Niinpa muisteltu erityisyys ei ole enda yhta kiinnostavaa pelin kannalta kuin
yli kolmekymmenta vuotta sitten. Samalla lainauksesta voidaan huomata myds peliarvostelumaisia piirteita, jossa vanha peli asetetaan nykypaivan peleja vastaan kiittisessa valossa.

000560 HI 000560

Lazy Jones Lahde: Pelataanpa: Kuusnepamuistoja — Youtube

Kokonaisuutena aineistosta voidaan havaita, miten Let’s Play ei tdhan kontekstiin laitettuna kerro ainoastaan yhdesta pelikokemuksesta, vaan antaa kuvaa myds pelaamisen historiasta
kokonaisuutena. Pelien saatavuus, pelijournalismin nousu, pelikokemusten muuttuminen ja omien pelitaitojen erd@nlainen unohtuminen ovat jatkuvasti osa kerrontaa. Heinonen ei ole

suinkaan ainoa pelaajakertoja, joka kdyttaa tamantyylisia muistelukerronnan keinoja videoissaan. Muita suosittuja esimerkkeja ovat James Rolfen esittama Angry Video Game Nerdl®2] sei
taman vastakohta, Derek Alexanderin esittama Happy Video Game Nerd[53], jotka sitovat usein pelaamansa pelin seka pelihistorian tapahtumiin ettd omaan pelaajahistoriaansa, usein
myds erilaisin huumorin keinoin. Pelivideoiden kautta peleista voi tietysti myds oppia pelin mekaniikkaa ja mahdollisia Iépéisymenetelmié[54], mutta kuten Jesper Juul on todennut,
pelivideoiden katsominen ei vastaa pelaamista itseaan(®9].

LOPUKSI

Aineistosta on havaittavissa selkeasti se, millaista muistelua Let’s Play voi sisaltda. Muistelu ei sisilla ainoastaan peliin itseensa liittyvia muistoja, vaan myds pelin pelaamiseen, sen
hankintaan, pelilaitteistoon ja myos pelin aikaa ympéardineeseen yhteiskuntaan liittyvid muistoja. Let's Play ei ole haastatteluaineistoa, mikd suuremmassa mittakaavassa tuo esille myés
sen ongelmallisuuden muistitietoaineistona. Kaikki Let's Playt eivat sisélla pelaajakertojan omaa muistelua ja kokemusta peilausta pelatussa pelissd, vaan keskittyvat sen sijaan enemman
pelitapahtumien sen hetkiseen kerronnallistamiseen tai esimerkiksi peliin luodun hahmon tarinan kertomiseen. Let's Play on samalla myds tdysin omaehtoista kerrontaa, eikd vastaa
mihinkdan ennalta luotuun kysymykseen. Koska Let’s Play -tarinoiden maéara on valtava, muistelua ja sen kautta kokemuksellista kerrontaa sisaltavien tarinoiden etsiminen on haasteellista,
eika kaikista kerronnallistetuista peleista ole |6ydettavissa pelaajakohtaista historia-aineistoa.

Muistelukerrontaa sisdltava Let’s Play antaa dokumentoinnin arvoista informaatiota esimerkiksi digitaalista museointia tai pelikokemuksen tutkimisteen tarvittavaa taustatietoa varten. Jo
peleista itsestadan luodut tarinat ovat sellaisia. Digitaalisten pelien taustatietoa keratessa pelaajatarinoita ei voida jattaa taysin huomiotta, silla jos pelia tarkastellaan objektina, on myés
tarkeaa tietda, millaista sita oli pelata. Nykyinen Let's Play -ilmi6 tuottaa tallaista tietoa erittdin hyvin, vaikka kaikki Let's Playt eivat suoraa muistelukerrontaa sisaltéisikdan. Sen sijaan
jokainen Let's Play kertoo tarinan pelaajasta pelin parissa. Toisaalta, kuten Nikas Nylund artikkelissaan huomauttaa, Let’s Playt ovat aina oman aikansa tuotteita ja on mahdotonta
arvioida, ymmartavatkd niiden katsojat kkmmenen vuoden paasta viela niiden sisaltda ja termistoal®®l. Tama myds problematisoi Let’s Play -kerrontaa esimerkiksi digitaalisen museoinnin
nakokulmasta.

Keratyn muistitiedon kayttdarvo on niin ikiédn pohdinnan arvoinen asia. Petri Saarikoski esitti Salon taidemuseon Pelaa! -nayttelya kasittelevassa katsauksessaan kysymyksen siita, miten
takavuosien pelaajakulttuurista olisi mahdollista antaa museoymparistossd mahdollismman oikeanlainen kuva. Lisdksi Saarikoski huomautti, ettd museointia varten haasteellisin
kohderyhma ovat he, joille peleilla ei ole omaa tanuntapinlaa[57]. Digitaalisten pelien kulttuuriarvo on kuitenkin huomattava, silla niiden historiallinen tausta yltaa lahes yhta kauas kuin
tietokoneiden historia ylipaataanl8l.

Let’s Playn avulla digitaalisista peleistd on pelaamatta mahdollista oppia asioita, joita pelkastédan pelin fyysistd kappaletta, kuvakaappauksia tai edes pelkkaa videoitua pelisuoritusta
katsomalla olisi mahdoton havaita. Pelaajan ulottuvuus, se millaiselta peli tuntui pelata, millaisia muistoja siihen liittyy ja miten peli linkittyy pelihistorian kirjoitukseen pelaajan
nakokulmasta, ovat digitaalisten pelien kontekstissa tarkeita asioita tiedostaa.

Let's Playn aikana kerrottuja muistoja on mahdollista verrata kirjallisesti dokumentoituihin tapahtumiin ja kasitella tuotettua tietoa ensisijaisesti kokemuksellisena lisana pelihistorian
tapahtumiin. Vertaamalla muistelukerrontaa ja aikalaislahteita, Let's Play tuo oman osansa lisaa esimerkiksi tietyn aikakauden ja ilmion historialliseen tarkasteluun.

Useampaa eri muistitietolahdetta, keskustelupalstakeskusteluja ja peliarvioita yhdistelemalla yhdesta pelistd on mahdollista saada aikaan kuva, jossa pelin itsensa lisdksi myds pelikokemus
ja sen mahdollinen henkilokohtainen vaikutus on nostettavissa esiin. Siitd huolimatta Let's Play téssa tarkoituksessa kdytettyna osoittaa sen, miten pelaajalahtéinen kertova kulttuuri on
tarked ja huomioitava osa modemia pelikulttuuria muutenkin kuin viihteellisestd nakdkulmasta.
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Kirjoittaja on filosofian maisteri, joka tekee véitoskirjaansa Jyvaskylan yliopistossa. Artikkeli on kirjoitettu Suomen Akatemian rahoittamassa tutkimushankkeessa Ludification and the
Emergence of Playful Culture (276012).
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