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14. MITA PELIT MERKITSEVAT?

JONNE ARJORANTA

Pitkan historiansa aikana pelit ovat kisitelleet monia aiheita ja
teemoja, my0s digitaaliset pelit reilun puolivuosisataisen histo-
riansa aikana.' Ensimmidiset pelit ovat syntyneet tuhansia vuosia
sitten, ja niilld on ollut viihdetarkoituksen sijaan tai ohella us-
konnollinen tai muuten rituaalinen tarkoitus.> Muinaiset olym-
pialaisetkin olivat tapa kunnioittaa Zeusta. Pelit ovat siten olleet
kietoutuneet eri kulttuurin osa-alueisiin synnystaan asti — tai
sitten toisin pdin, jos kulttuurin ajatellaan syntyneen leikkien.?
Kulttuuria voi ymmartia tarkastelemalla siind olevia peleja.
Pelit heijastelevat ympar6ivan kulttuurin yhteiskunnallisia ra-
kenteita, taloudellisia suhteita ja kulttuurin suhdetta leikkiin. Si-
ten tarkastelemalla pelejd voidaan samalla ymmartiad jotain niitd
ymparoivasti yhteiskunnasta. Esimerkiksi kukkotappelut voivat
olla tapa ymmartaa balilaista kulttuuria ja pokeritapa ymmartaa
maskuliinisuutta meidédn kulttuurissamme.* Molemmat kietou-
tuvat myos rahapelaamisen monimutkaisiin ilmiéihin.’ Peleihin
liittyvat huolet my6s kertovat enemmain kulttuurista kuin pe-

leista: erityisesti yhteiskunnassa esiintyva vikivalta on yritetty

Ks. Stenros tissa kirjassa.

Emt.

Ks. Koskimaa & Vilisalo tassi kirjassa; Huizinga 1984.
Geertz 1972; Jouhki 2010.

Ks. Kinnunen tissi kirjassa.
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JONNE ARJORANTA

asettaa pelien vastuulle, monimutkaisempien ja vaikeampien
selitysten sijaan.’ Pelikulttuurien tutkimus onkin samalla seka
kulttuurien ettd pelien tutkimusta, ja toisen ymmartiminen aut-
taa ymmartamaan toista.’

Pelit myos heijastelevat ymparoivaa kulttuuria. Esimerkiksi
Monopoli sai alkunsa Elizabeth Magien suunnittelemana ni-
melld The Landlord’s Game ja oli esimerkki vuokramonopolien
haitallisuudesta.®* Nyt Monopolista on olemassa satoja eri ver-
sioita, joissa luodaan kilpaa vuokramonopoleja ja yritetdan saat-
taa muut pelaajat konkurssiin. Pelin alkuperdinen viesti ei ole
endd niin helposti ndhtavissi, mutta se on yha lasni, jos asiaa
pohtii tarkemmin: Monopolin sidnnoilld kilpailtaessa on vain
yksi voittaja ja monta hividjaa. Kuten Monopolin tapauksessa,
pelit muuttuvat kulttuurin muuttuessa ja saavat erilaisia rooleja.
On varsin uusi ajatus, ettd pelit olisivat irrallaan muusta maail-
masta ja “vain peleja”. Ajatus ei valttamattd jaa kovin pitkaikai-
seksi, kun pelit ovat levittaytymissa yhd useammalle kulttuurin
osa-alueelle.’

Samaan tapaan ajatus siité, ettd pelit olisivat ensisijaisesti las-
ten puuhaa, on syntynyt varsin myohdin pelien yli viisi vuositu-
hatta pitkin historian aikana.” Se vaikuttaa liittyneen erityisesti
digitaalisten pelien alkutaipaleeseen, jolloin ne olivat padasiassa
yksinkertaisia niin grafiikoiltaan, pelimekaniikoiltaan kuin tee-
moiltaankin. Tama kasitys vaikuttaa tosin olleen myos lyhytai-
kainen, silld 2000-luvun alun jilkeen digitaaliset pelit ovat yha

6  Ks. Pasanen & Merildinen tissi kirjassa.
Ks. Mayri tissa kirjassa.

8 Magie 1904, Magie & Darrow 1935. Darrow onnistui myymaén pelin Parker
Brothersille, vaikka kopioi oman versionsa Magien suunnittelemasta.
Winkelman 2016 dokumentoi pelin vield aiempia vaiheita ja johtaa sen historian
Yhdysvaltojen Kiowa-alkuperiiskansaan, jotka pelasivat Zohn Ahl -nimisti
lautapelid.

9  Ks. Koskimaa & Vilisalo tissa kirjassa.

10  Egyptildiset lautapelit Mehen ja Senet voidaan molemmat ajoittaa ajalle noin 3
vuosituhatta ennen ajanlaskun alkua.
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14. MITA PELIT MERKITSEVAT?

kasvavassa midrin jélleen aikuisten ajanvietettd: digitaalisten
pelien pelaajien keski-ikd on Suomessa noin 39 vuotta.”

Tdssd luvussa esittelen, miten pelien merkitys on riippuvai-
nen ymparoivasti kulttuurista, ja miten ne samalla kommentoi-
vat kulttuuria. Kuvaan my®6s, millaisia ovat peleille tyypilliset

keinot kulttuuriseen kommentaariin.

PELIEN MUUTTUVAT TEEMAT

Pelien rooli yhteiskunnassa on muuttunut 19oo-luvun jalkim-
madiselld puoliskolla ja erityisesti 2000-luvun puolella.* Uusi
teknologia on mahdollistanut uudenlaisten pelien tekemisen ja
samalla nostanut pelit niiden nykyiseen kulttuuriseen asemaan
yhtend taloudellisesti suurimmista kulttuurialoista. Riippumatta
siitd, millaisia kulttuurisia rooleja peleilld on aiemmin ollut, digi-
taaliset pelit nauttivat suosiostaan ennen kaikkea viihteena.

Tamakadn rooli ei ole kuitenkaan yksinkertainen. Digi-
taaliset pelit kenties nousivat nykyiseen suosioonsa viihdyt-
tavyytensd ansiosta, mutta juuri tuon suosion takia niilld on
my6s mahdollista ndhdd muita ulottuvuuksia. Viihdyttivyys ei
my0skidn ole ristiriidassa sen kanssa, ettd pelit voivat kasitelld
vaikeita teemoja. Jos vertailukohdaksi otetaan esimerkiksi elo-
kuvat, on selvii, ettd suosittujen elokuvien joukossa on myos
haastavia teemoja kisittelevid teoksia.

Jos Mehen* oli egyptildisille tapa kisitelld kuolemaa yli 7 0oo
vuotta sitten, That Dragon, Cancer'* on sitd nykypéivian amerik-
kalaiselle Greenien perheelle, joiden kokemuksia peli kuvaa.
That Dragon, Cancer alkoi kuvauksena kokemuksista Greenien
pojan Joelin sairastaman sydvan kanssa, mutta muuttui sitten

eradnlaiseksi muistokirjoitukseksi Joelin kuoltua. Peli kuvaa

11 Kinnunen ym. 2020; ks. my6s Heljakka tdssi kirjassa.
12 Vrt. Kinnunen téssi kirjassa.

13 Ks. Stenros tissd kirjassa

14  Numinous Games 2017.
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JONNE ARJORANTA

Kuva 1. That Dragon, Cancer kuvaa Joel Greenin viimeisid kuukausia sy&vén
kanssa. Kuvakaappaus pelista.

Joelin viimeisid kuukausia ja perheen elimia, joka kietoutuu
syopahoitojen ja kuoleman jatkuvan lisndolon ympirille. Pe-
lin alkuperdinen lopetus vertasi pelaajan roolia ihmisen rooliin
Jumalan suuren suunnitelman edessd, mutta Joelin kuoltua ha-
nen isdnsa kirjoitti sen uusiksi.* Nyt se kuvaa, miten vaikeaa on
hyviksya tapahtumien saamaa loppua. That Dragon, Cancerin
syntytarina tuntuu meistd poikkeukselliselta, koska pelit eivit
ole meille tyypillinen tapa kasitelld kuolemaa; ehka se olisi va-
hemmin erikoinen muinaisille egyptildisille.

Digitaaliset pelit ovat monella tapaa nykykapitalismin mal-
lituotteita. Ne rakentuvat viimeisimmin teknologian varaan
samalla, kun ne usein pakottavat tuota teknologiaa eteenpdin.
Pelejd kehitetdan monenlaisten ammattilaisten kansainvilisissa
tiimeissa yrityksissd, jotka vaativat usein tyontekijoiltdan pit-
kid pdivid. Lopulliset tuotteet myyddin ympéri maailman, yhi
useammin pelkistddn digitaalisina tiedostoina, joiden jakeluun
tarvitaan vain tietoverkkoja. Samaan aikaan niiden ympirille

15  Tanz2016.
16 Ks. my6s Sotamaa tissi kirjassa.
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14. MITA PELIT MERKITSEVAT?

prYien K5

S 5L O8N

Kuva 2. To Build a Better Mousetrap kuvaa kapitalismia automaation keskell3.
Kuvakaappaus pelista.

rakennetaan laajoja transmediatuoteperheits, sisiltien kaikkea
huvipuistoista leluihin.” Siksi onkin erityisen mielenkiintoista,
kun pelit — kuten Every Day the Same Dream™ tai To Build a Bet-
ter Mousetrap® — kommentoivat siti taloudellista jarjestelmas,
jossa ne ovat syntyneet.

Every Day the Same Dream toistaa yksinkertaista kaavaa:
nimeton paihenkilé herdd, pukeutuu, matkaa toihin ja is-
tuu omalle tyopisteelleen muiden samannékoisten tyoldisten
kanssa. Vain kyseenalaistamalla tuon rutiinin voi pelaaja 16y-
tad pelin harmaasta maailmasta hetkid, jotka vihjaavat toisen-
laisesta elamastd. Nuo hetket ovat yksinkertaisia eika niita eri-
tyisemmin selitetd: koditon ihminen vie pelattavan hahmon
hautausmaalle, tydmatkan voi keskeyttdi silittidkseen lehmaa
tai poimiakseen puun viimeisen putoavan lehden. Peli ei kerro,

17 Ks. Vilisalo & Koskimaa tissa kirjassa.
18  Molleindustria 2009.
19  Molleindustria 2014.
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JONNE ARJORANTA

miten se pitdisi ymmartid, vaan vaatii pelaajaa pohtimaan, miti
se tarkoittaa.

Kun Every Day the Same Dream on eksistentialistinen poh-
diskelu tyosta ja elamastd, To Build a Better Mousetrap on suo-
raviivaisempi simulaatio kapitalismin kierteesta. Pelin alku on
kuvaava: hiirenpdinen hahmo pukee péilleen kissanaamion
ennen kuin alkaa johtaa pelin liukuhihnoja. Pelin hiiret tekevit
tyota vain ollessaan tyytyviisid ruokaansa, mutta jarjestelmin
ei ole mahdollista ruokkia kaikkia. Tyon ulkopuolelle jidneet
hiiret hakkaavat kepeilld kantavia rakenteita, kunnes kaikki ro-
mahtaa; jollei hiirid ensin siirra toihin tai lukitse selliin. Sellissa
on kuitenkin vain rajattu maara tilaa ja jarjestelma toimii vain,
jos se tuottaa koko ajan lisdd. Peli antaa pelaajan kokeilla pyo6-
rittda kapitalismin rattaita parhaansa mukaan, vaikka se sitten
tarkoittaisi vastarinnan taltuttamista vankilalla. Pelin viesti ei
ole erityisen hienovarainen, mutta se herittaa silti kysymyksia
kapitalismin edellyttimaista jatkuvasta kasvusta ja valtion vaki-
valtamonopolin roolista sen mahdollistajana.

Samaan tapaan kuin That Dragon, Cancer, tekstiseikkailu
Depression Quest* kuvaa tekijinsd omaa eldmaa vaikeiden ko-
kemusten kanssa. Nimensid mukaisesti peli on osittain oma-
elimakerrallinen kuvaus kokemuksista masennuksen kanssa.
Peli kuvaa masennuksen pelimekaanisena esteend: se rajaa pois
vaihtoehtoja ja pakottaa valitsemaan parempien vaihtoehtojen
sijaan huonompia. Pelimekaniikka kuvaa, millaista masennuk-
sen kanssa eliminen on. Pelaaja on tietoinen parempien vaihto-
ehtojen olemassaolosta, mutta ne eivit ole siind mielessa vaih-
toehtoja, ettd niitd voisi aidosti valita. Depression Quest ei ole
sankaritarina, jossa masennus paihitettdisiin pelaajan uroteko-
jen ansiosta, vaan se vaatii jatkuvaa tyostamista, terapiaa ja laa-

20 Quinn 2013.
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14. MITA PELIT MERKITSEVAT?

kitysta. Toisin kuin That Dragon, Cancerin sy6van tapauksessa,
Depression Questin masennuksesta voi kuitenkin selvita.

Suuri osa digitaalisista peleistd on kdsitellyt perinteisid
sankaritarinoita: ihmiskunnan ja maailman kohtalo on vaaka-
laudalla, jollei komentaja Shepard tieteisfiktioroolipeli Mass
Effectissd* tai Lohikdarmesyntyinen fantasiaroolipeli Skyri-
missd* pelasta sitd. Pelien nykyinen skaala on kuitenkin laajen-
tunut noista teemoista ja pelit voivat kasitelld myos vaikeampia
teemoja, kuten lapsen kuolemaa. Suomessa esimerkiksi tie-
teisfiktioroolipeli Sotakarjut™ on saanut alkunsa samanlaisista
lahtokohdista, pelin kehittdjan kasitellessd lapsensa kuolemaan
liittyvid tunteita pelin kautta.**

PELIEN VALITTAMAT KOKEMUKSET

Koska pelit voivat hyodyntiaa pelimekaniikkoja ja vuorovaiku-
tusta, ne ovat poikkeuksellisen hyvii vilittimaan kokemuksia,
jotka liittyvit epdonnistumiseen ja osallisuuteen.” Pelit voivat
tarjota pelaajalle mahdollisuuden yrittdd saavuttaa jonkin ta-
voitteen, joka yritysten jilkeen paljastuu mahdottomaksi saa-
vuttaa. Tdmd epaonnistumisen retoriikka* on keino esittid, ettd
jokin tavoite on mahdoton saavuttaa jollain tietylld keinolla tai
tietynlaisissa olosuhteissa.

September 12th*” kiyttaa epdonnistumisen retoriikkaa kuva-
tessaan taistelua terrorismia vastaan. Pelaaja ampuu ohjuksia
kaupunkiin tdynna siviileja yrittden osua siviilien joukossa kul-
keviin terroristeihin. Ohjuksia on kuitenkin vaikea tihditi, ja
jokainen kuollut siviili saa muut siviilit ymparilld muuttumaan

21 BioWare 2007; 2010; 2012.

22 Bethesda Game Studios 2011.

23 Fredman 2017.

24 Hallamaa 2017.

25 Juul 2013.

26  Kiinnos englanninkieliselle kisitteelle rhetoric of failure; Bogost 2007, 8.
27 Newsgaming.com 2003.
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JONNE ARJORANTA

terroristeiksi. Peli viittdd, ettd terrorismia ei voi ratkaista ohjuk-
silla, silld ne tuottavat vain lisda terrorismia.

Epédonnistumisen retoriikka toimii samaan tapaan To Build
a Better Mousetrapissa. Pelaaja voi yrittaa yhta aikaa kasvattaa
voittoja, kehittdi tuotteita ja pitdd tyoldiset tyytyvaisind, mutta
se onnistuu vain heittimalla osa tyoldisista telkien taakse. Ainoa
tapa pitdd koneisto kidynnissa on vangita sen ulkopuolelle jai-
neet. Epdonnistumisen retoriikka antaa pelaajan yrittia jotain
itse ja osoittaa, ettd se on mahdoton saavuttaa — ainakin niilla
oletuksilla, jotka peli tekee.

Pelit kayttavit myos osallistamista samaan tapaan kuin epa-
onnistumista. Sen sijaan, ettd pelaajaa estettdisiin onnistumasta
tavoitteissaan, hinen annetaan onnistua, mutta sen jilkeen ha-
nelle niytetdin, millainen hinta tai seuraus onnistumisella on.
Monet tarinalliset pelit kuvaavat pelaajan tekojen seurauksia,
mutta osa korostaa myos siihen liittyvaa vastuuta.

Esimerkiksi Spec Ops: The Line** alkaa monien pelien tapaan
sotilaallisena sankaritarinana, kuvaten miten kapteeni Walkerin
johtama yksikko suorittaa tiedusteluoperaatiota hiekkamyrskyn
keskelld karsivaan Dubaihin. Peli seuraa, miten siviilien hyvin-
voinnista vastuuta tunteva Walker johtaa yksikkonsa pelasta-
maan Dubaita, mutta miten sarja vaarinkasityksid ja huonoja
ratkaisuja saa heidit 1dhinni vahingoittamaan kaikkia kaupun-
gissa loukussa olevia siviileja. Pelin edetessi pelaajan rooli ta-
pahtumissa alkaa korostua: Walker ampuu viattomia vain, jos
pelaaja painaa liipaisimesta. Peli ei viiti, ettd sen sisdltaima va-
kivalta olisi jotenkin todellista tai ettd digitaalisten pelien fik-
tiivinen vikivalta olisi moraalisesti vdarin. Sen sijaan se pohtii
vakivallan roolia viihteessimme ja tarkoittamattomien seuraus-

ten merkitysta.

28  Yager Development 2012.
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14. MITA PELIT MERKITSEVAT?

Seki seurausten ettd epdonnistumisen retoriikan kiytto pe-
rustuvat pelaajan osallistamiseen, miki on vaikeampaa muissa
medioissa. Lukija voi samastua kirjan padhenkilén tekemiin
valintoihin, mutta hén ei silti ole itse tehnyt niitd. Pelkastdan
pelimuoto ei tietenkdin riitd ndiden keinojen onnistuneeseen
kayttoon. Spec Ops on tarkkaan suunniteltu kokemus, jossa jo-
kainen pelaajan teko ajaa Walkeria kohti kammottavia seurauk-
sia. Kreikkalaisen tragedian padhenkil6n tavoin hinen jokainen
askeleensa kuljettaa hintd kohti tuhoa, mutta hin paityy sinne
vain pelaajan ohjauksessa. Kun Walker pelin lopussa joutuu
kohtaamaan kaiken tekeminsa tuhon, pelaaja joutuu paatta-
madn, voiko hin eldi tekojensa seurausten kanssa vai riistdako
Walker oman henkensa.

Osallisuus on siita ristiriitainen ilmaisun keino, ettad samalla
se avaa mahdollisuuden olla eri mieltd ja pelata pelin tavoitteita
vastaan. Pelaajan ei ole pakko hyviksya pelin asettamia oletuk-
sia, vaan hin voi pyrkid 16ytdmaan muita keinoja ja aktiivisesti
vastustaa pelin suunnittelijoiden asettamia tavoitteita, vastaanpe-
lata*. September 12th yrittdi esittad pelaajilleen, ettd ohjukset ei-
vit ratkaise terrorismia ja niiden kdyttiminen synnyttad vain lisad
terroristeja. Mitd jos pelaaja tulkitseekin timin niin, ettd kaikki
pelin pienet ihmishahmot ovatkin terroristeja valeasuissa ja pyrkii
eliminoimaan heidat kaikki? Tai vain yksinkertaisesti haluaa mur-
hata viattomia siviileja? Pelit voivat hallita pelaajan tekoja vain
tiettyyn rajaan asti, ennen kuin pelaajan valintojen rajoittaminen
muuttaa pelaamisen passiiviseksi seuraamiseksi. Vastaanpelaami-
nen avaa mahdollisuuden eettisten valintojen tekemiseen, jolloin
pelaaja voi myos valita tahallaan "vairin” tai moraalittomasti.

Erityisen tdrkedksi vastaanpelaamisen miettiminen muo-

dostuu, kun peliin osallistuu muitakin pelaajia.’*® Vaikka pelin

29  Kiinnos englanninkieliselle kisitteelle counterplay; Apperley 2010, 6, 103.
30  Ks. myo6s Siitonen tissa kirjassa.
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tekijat tekisivit parhaansa, voi olla vaikea pitdd huolta, ettd pe-
likokemus on kaikille myonteinen ja miellyttava, jos osa pelaa-
jista pelaa parhaansa mukaan vastaan kaikkia pelin sddntgja.
Vastaanpelaamista ei pidd kuitenkaan ajatella vain kielteisend
ilmiond, vaan se tarkoittaa myds vapautta kokeilla pelin rajoja
jaloytad niiden sisiltd voimaannuttavia elementtejd. Tima voi
olla tarkedi esimerkiksi silloin, kun pelaajat eivit muuten 16yda
peleistd heitd edustavia tai samastuttavia sisélt6jd, mika on ollut
tyypillistd esimerkiksi seksuaalivihemmistaille.*

MITA PELEILLA VOI ILMAISTA?

Periaatteessa peleilld voi ilmaista mité vain ajatuksia tai sisaltoja.
Pelit voivat kdyttid monia ilmaisukeinoja, kuten dinti, kuvaa,
liikkuvaa kuvaa, tekstia tai ndiden yhdistelmia. Sen lisdksi pelit
voivat hyodyntdd vuorovaikutteisuutta ja osallistamista tavoilla,
joka voisi olla vaikeaa muissa medioissa.

Pelinkehittdmisen perinne tai siind vallalla olevat kulttuurit*
ovat opettaneet pelien tekijit ilmaisemaan tiettyja asioita hy-
vin, mutta toiset asiat ovat jadneet vihemmille harjoittelulle.
Pelaajat ovat tottuneet odottamaan peleilti tiettyjd asioita, joten
niiden asioiden kisittely peleissd on kehittdjille turvallisempaa
kuin vanhoista kaavoista poikkeaminen. Maailman pelastami-
nen on useimmille pelaajille tutumpaa kuin kuoleman kasit-
tely, vaikka heidén arkisessa kokemuksessaan jilkimmaiinen on
epailemittd useammin lasnd. On peliyritykselle pienempi riski
kasitelld aiheita, jotka ovat jo kaikille tuttuja, kuin yrittaa tuoda
pelien pariin tuntemattomampia teemoja. Tamin takia pelinte-
kijat ovat oppineet ilmaisemaan hyvin esimerkiksi vikivaltaan,
sankaruuteen ja toimintaan liittyvid asioita; ne toistuvat useissa

peleissd ja niiden kisittelyyn keskittyneitd ilmaisun keinoja on

31 Welch 2018.
32 Ks. Sotamaa tdssi kirjassa
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14. MITA PELIT MERKITSEVAT?

harjoiteltu useita kertoja. Ase on todennikéisesti pelien yleisin
tyokalu.

Vihemmille ovat jddneet esimerkiksi tunteiden ja ihmissuh-
teiden kasittely. Kuten aiemmin mainitut esimerkit osoittavat,
eivit ne puutu kokonaan peleistd, mutta niiden kisittelyyn liit-
tyvit ilmaisukeinot ovat vihemman harjoiteltuja kuin toimin-
taan liittyvit. Ehka sen takia peleihin eksyy sellaisia asioita, ku-
ten sotapeli Call of Duty: Advanced Warfaren® "paina X osoit-
taaksesi kunnioitusta” -kohtaus, jossa kunnioitus osoitetaan
painamalla nappia kaatuneen sotilastoverin hauta-arkulla. That
Dragon, Canceriin verrattuna tima tapa kasitelld kuolemaa vai-
kuttaa suorastaan parodiselta.

Tunteiden puutteelliseen kasittelyyn vaikuttaa varmasti
osaltaan syville juurtunut ajatus peleista maskuliinisena viih-
teend, vaikka nykydin pelaajia 16ytyykin kaikista sukupuolis-
ta.** Ihmissuhteiden kasittely ei ole jadnyt tdysin pelien aiheiden
ulkopuolelle. Esimerkiksi The Sims* kuvastaa ihmisten valisia
suhteita ja ihmisten arkea yksityiskohtaisesti, kaikkea tyostd
rakkauteen ja lemmikeistd siivoamiseen. Ehka siksi Sims-pelit
ovatkin olleet suomalaisten suosikkipelejd niin pitkddn kuin
heidin pelimieltymyksistdan on keritty tietoa.*

PELIEN MERKITYS MUUTTUU

Miti pelit merkitsevit? Vastaus kysymykseen on aina ollut yhta
monimutkainen kuin pelien kirjava kulttuurihistoria. Kysymyk-
seen ei ole pysyvai vastausta, koska ei ole mitddn pysyvaa kate-
goriaa “pelit” Niin kuin muutkin kulttuuriset ilmiét, pelit muut-

33 Sledgehammer games 2014.

34  Pelikulttuurien sukupuolittuneisuudesta ks. Friman tissi kirjassa.

35  Maxis 2000.

36  Ks. suomalaiset Pelaajabarometri-tutkimukset: Karvinen & Miyri 2009;
Kuronen & Koskimaa 2011; Karvinen & Miyra 2011; Mayrd & Ermi 2014; Mayra
ym. 2016; Kinnunen ym. 2018; Kinnunen ym. 2020.
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Kuva 3. Stanley Parable on peli peleist ja kyseenalaistaa monia pelien
konventioita. Kuvakaappaus pelista.

tuvat ajan kuluessa. Pelien merkitys muuttuu, kun kulttuuri
pelien ymparilld muuttuu tai pelit itse muuttuvat. Pelit saavat
uudenlaisia rooleja, niitd pelataan uudenlaisissa konteksteissa ja
ne kisittelevit uusia teemoja. Ei kuitenkaan ole itsestddn selvas,
ettd tulevaisuuden pelien sisdllot ovat monipuolisempia tai rik-
kaampia kuin nykyéan. Se riippuu pelikulttuurin kehityksesta
ja pelinkehittijista.

Peleilld voi myos osallistua keskusteluun siitd, mitd pelit
merkitsevit. Uudet pelityypit ovat samalla kommentteja aiem-
piin pelimuotoihin: ne ottavat osan aiempien pelien ominai-
suuksista, teemoista ja sisdlloistd, mutta hylkaavit osan niista.
Mielenkiintoisimmat uudet kokeilut jaavat pysyviksi osiksi pe-
lien ilmaisukeinoja ja muodostavat uusia genrejad. Samalla ne
voivat kyseenalaistaa itsestddn selvind pidettyjd asioita, kuten
nollan pelaajan pelit, jotka eivit sisdlld vuorovaikutusta pelaajan
kanssa.”

37  Bjork & Juul 2012.
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14. MITA PELIT MERKITSEVAT?

Jotkut pelit, kuten Stanley Parable*’, myo6s tietoisesti kom-
mentoivat peleja. Stanley Parable kyseenalaistaa monia peleille
ominaisina pidettyja piirteitd, leikittelemalld esimerkiksi pelaa-
jalle tarjotun vapauden kanssa. Pelaajan toimia seuraa kaikkitie-
tava kertoja, joka kuitenkin menee helposti himilleen tai suut-
tuu, jos pelaaja ei tee niin kuin kertojadani kuvailee. Peli sisiltda
muutenkin pelikonventioita haastavia asioita, kuten lopetuksen,
jonka saadakseen pelaajan pitdd painaa toistuvasti samaa nappia
neljan tunnin ajan. Palkinnoksi tistd suorituksesta pelaaja paa-
see kohtamaan “taiteen jumalaisen olemuksen’, joten ehka se
on lopulta sen arvoista.

Ei ole mitdan ennalta midrattyd suuntaa, johon pelit kehitty-
vit, tai teemoja, joita niiden tiytyy kasitelld. Ominaisuuksiensa
ansiosta pelit ovat hyvii kisittelemdéan toimintaan tai vuorovai-
kutukseen liittyvid teemoja, mutta ehka tulevaisuudessa ne 16y-
tavit keinoja kuvata entistd laajempaa joukkoa asioita. Varmaa
on vain, ettd pelien merkitys muuttuu ajan kuluessa ja ymparoi-

van maailman muuttuessa.

38  Galactic Cafe 2013.
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