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Tutkielma tarkastelee eettisesti merkittavia kokemuksia digitaalisissa yksinpelattavissa pe-
leissa Miguel Sicartin ja José Zagalin nakokulmista. Nama tutkijat kokevat, etta etiikka peleissa
merkitsee eettistd pohdintaa, ja johtaa pelaajan eettiseen kasvamiseen, ja perustavat kasityksi-
aan hyve-etiikkaan.

Toisessa luvussa esittelen Sicartin késityksen eettisestd pelikokemuksesta. Aloitan tarkastele-
malla englanninkielisen ‘gameplay’-termin maaritelmid, jonka kautta siirryn pohtimaan Sicar-
tin ethical gameplay -kasitteen sisaltéd. Taméa kasite muotoutuu pelaajasubjektin ja pelisuun-
nittelussa peliin rakennetun eettisen pohdinnan mahdollisuuden kohtaamisen kautta. Kayn ka-
sitettd laajemmin lapi kolmen siihen olennaisesti liittyvéan elementin kautta: pelin, pelisuunnit-
telijan ja pelaajan. Luvun lopuksi kayn lapi Sicartin kritiikkia sellaisia peleja kohtaan, jotka
vaittavat siséllyttaneensa peliin eettisen pohdinnan mahdollisuuksia, mutta ovat tehneet sen
vain hyvin pinnallisesti. Liséksi esittelen esimerkkitapauksia peleistd, joissa Sicartin mukaan
on onnistunutta eettistd pelisuunnittelua.

Kolmannessa luvussa esittelen peliesimerkkien avittamana Zagalin késityksen eettisesti mer-
Kittavista videopeleisté eettisen jarkeilyn ja pohdinnan kannustajina. Esittelen myods Zagalin
kokemat haasteet eettisesti merkittavien pelien suunnittelulle. Lopuksi kasittelen sitd, miten
Zagal tulkitsee peleja hyve-eettisesta nakokulmasta.

Neljannessé luvussa vertailen Sicartin ja Zagalin ndkemyksia eettisesti merkittavista peleisté
ja pelikokemuksista toisiinsa muun muassa dilemmojen, moraalisen jannitteen, pelaajan osal-
lisuuden, pelihahmon seka rationaalisten ja emotionaalisten reaktioiden nakokulmista. Liséksi
pohdin tarkemmin heidén kasityksidan eettisesta pelaajasta, eettisesta pohdinnasta ja eettisesté
kasvusta.

Viidennessa luvussa kayn lapi tutkielman tarkeimmat johtopé&atokset. Seka Sicart ettd Zagal
kokevat, ettd peleilld on kyky kasvattaa eettisen pohdinnan taitojamme, ja pelejé voidaan suun-
nitella erilaisin tavoin kannustamaan meita harjoittamaan naitd eettisia kykyjamme.

Asiasanat: Miguel Sicart, José Zagal, digitaaliset pelit, pelikokemus, pelisuunnittelu, etiikka,
hyve-etiikka, informaatioetiikka
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1. Johdanto

1.1.  Tutkimuskysymys ja sen motivointi

Tarkastelen tassd opinnaytetydssani sitd, millaisia eettisen pohdinnan harjoittamisen mahdolli-
suuksia digitaaliset yksinpelattavat pelit tarjoavat, ja miten ne kannustavat tallaiseen toimin-
taan. Tutkin sitd, mika on eettisesti merkittava peli ja pelikokemus, ja hieman myaos sitd, kuinka
tallaisia kokemuksia voidaan peleihin suunnitella. Pohjaan tarkasteluni Miguel Sicartin ja José
Zagalin teorioihin ja analyyseihin siitd, mit& ovat eettisesti merkittavét videopelit ja pelikoke-

mukset. Molemmat heista pohjaavat teorioitaan ainakin osittain hyve-etiikkaan.

Miguel Sicart on omien sanojensa mukaan leikin tutkija, jonka on tausta teknologian filosofi-
assa, kirjallisuudessa, ja pelitutkimuksessa.! Han on julkaissut useita teksteja pelien etiikkaan
liittyen.? Sicartille (2013a, 69) etiikan ydin on sen kehitys, keitd me haluamme maailmassa

olla. Hyvé peli on sellainen, joka kasvattaa hyveellisia pelaajia (Sicart 2009c, 126).

José Zagal on pelitutkija, jonka koulutustausta sijoittuu hieman Sicartia teknisemmille aloille
kuten tietojenkasittelytieteeseen®. Eettisesti merkittavét pelit ovat yksi hanen tutkimuskiinnos-
tuksistaan®. Zagal (2009, 1) pohtii sita, milla tavoin voimme kayttaa peleja tekemaan moraalisia
vaatimuksia pelaajia kohtaan, ja kannustamaan heitd pohtimaan eettisia ongelmia, seka millai-

sessa auttavassa roolissa pelit voivat olla siind, kuinka meisté voisi tulla parempia ihmisia.

Molemmat tutkijat keskittyvét siihen, milla tavoin videopelit voidaan valjastaa etiikan tyoka-
luiksi, keinoiksi, jotka auttavat meistd tulemaan parempia ihmisid. Tdma on mielestéani turval-
lisempi ja parempi l&hestymistapa etiikkaan, kuin yrittd4 vaittd suoraan jotakin siitd, millaista

normatiivista etiikkaa videopelien tulisi opettaa.

Pidén aihetta tarkeand, koska peleilld on kyky luoda syviékin eettisia kokemuksia, mutta digi-
taalisiin peleihin liittyvaa etiikka ei ole ymmartaakseni juurikaan tutkittu®. Etiikka ja pelit on

! Sicart, M. (23.11.2014). http://miguelsicart.net/about/

2 Sicart, M. (23.11.2014). http://miguelsicart.net/publications/

3 (13.4.2018) https://faculty.utah.edu/u0916275-JOSE_P_ZAGAL/hm/index.hml
4 Zagal, J. (19.3.2018). https://www.eng.utah.edu/~zagal/lst.html

5 Ks. esim. Sicart 2009c, 3; Zagal 2011b.
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esiin nouseva tutkimusalue (Schrier & Gibson 2010, xx). Etiikka peleissa liitetdén usein nega-
tiivisiin teemoihin, kuten vékivaltaan, riippuvuuteen, nettikiusaamiseen, seksismiin ja rasis-
miin (Schrier 2014, 142). Viime aikoina myo6s pelisuunnittelun etiikasta on keskusteltu syn-
kemmassa valossa, esimerkiksi kyseenalaisten rahoitusmallien nakokulmasta®. Kuitenkaan ei
ole ollut suuremmin keskustelua siitd, kuinka pelit kykenevat synnyttdmaén eettisia kokemuk-
sia seka reflektointia pelaajissa, tai siitd, kuinka taménkaltaisia peleja voidaan suunnitella. Us-
kon, ettd videopelien potentiaalin valjastaminen eettisten kykyjemme hoivaamiseen tulee ottaa
vakavasti. Interaktiivisen luonteensa vuoksi videopeleilld on erilainen potentiaali meidan kas-
vattamiseemme eettisina olentoina kuin esimerkiksi elokuvilla ja kirjoilla on’. Sicartin (2013b,
28) mukaan eréat suosituimmista viimeaikaisista peleista ovat kdyttaneet moraalisuutta mark-
kinointistrategianaan lupaamalla, ettd pelaajan moraaliset valinnat vaikuttavat olennaisesti pe-
likokemukseen. Vaikka monia néisté peleista on Kritisoitu siita, etté ne esittavat pinnallisia pul-
mia, jotka eivat kuvasta pelisuunnittelun todellisia eettisid mahdollisuuksia, moraalisuus on

silti aihe, josta pelisuunnittelijat kasvavassa maarin puhuvat (Sicart 2013b, 28).

Sicartin (2009b, 4) mukaan videopelit, jotka vetoavat ja haastavat eettisida arvojamme, ovat
askel kohti tamén mediatyypin ilmaisuvoiman kypsyyttd. Videopelit haastavat ajatteluamme
seka sitd, keitd me olemme. Sen ymmartdminen, kuinka ne tdmén tekevét, auttaa meitéd keksi-
mé&an uusia tapoja kehittda ja pelata videopeleja siten, etta siséllytimme etiikan haasteeksi pe-
likokemuksessa. (Sicart 2009b, 4.) Eettisten diskurssien implementoiminen pelisuunnitteluun

voi johtaa kypsempiin, haastavampiin tuotteisiin (Sicart 2005b, 14).

Pelitutkijat ovat ehka hiljalleen alkaneet heratd tutkimaan digitaalisten pelien etiikkaan liittyvia
kysymyksid, mutta ainakin toistaiseksi keskustelusta 10ytyy vield aukkoja. Tassé tydssani pyrin
avaamaan sitd, millaisia kykyja peleilla on kasvattaa meita eettisesti, ja mihin ndméa kyvyt Si-

cartin ja Zagalin mukaan perustuvat.

6 Ks. esim. Alha et al. 2014.
" Ks. esim. Zagal 2009; Zagal 2011a.



1.2.  Tutkimuskirjallisuus

Sicartin osalta olen kéynyt lapi hanen tuottamansa kirjallisuuden pelisuunnitteluun liittyvan
etiikan suhteen®. Olen rajannut ulkopuolelle Sicartin tekstit liittyen etiikkaan ja pelillistimiseen
(gamification), silla pelillistaminen ei liity varsinaisesti peleihin, vaan pelien ominaisuuksien
liittdmiseen pelien ulkopuolisiin asioihin. Nain tarkasteluni piiriin jai kaksi Sicartin kirjaa, seka
vajaa parikymmentd artikkelia, joista paadyin tassa tydssani kaytdnnossa hyodyntaméaan kym-

mentd. Zagalin osalta aineisto oli suppeampi, yhteensa viisi artikkelia ja kirjan lukua.

Sicartin (2009c, 5) ensimmainen Kirja The Ethics of Computer Games on yhdistelma moraali-
filosofiaa ja pelitutkimusta, ja pyrkii vetoamaan pelitutkijoihin, jotka haluavat kayttaa filoso-
fiaa metodina tietokonepelien ymmartamiseen. Teoksen on tarkoitus puhutella myés filosofeja,
jotka voivat olla kiinnostuneita digitaalisten pelien asettamista haasteista etiikalle ja metafy-
siikalle. Pelisuunnittelijoille teos tarjoaa vakavasti otettavan lahestymistavan pelien nostatta-
miin eettisiin ongelmiin, ja niiden kasittelyyn. (Sicart 2009c, 5.) Sicartin (2013a, 3—4) etiikkaan
liittyvén tutkimustaipaleen paattaa hanen toinen kirjansa Beyond Choices - The Design of Et-
hical Gameplay. Kirjan ytimessa edetaan loogisesti lapi eettisen pelikokemuksen (ethical ga-
meplay) suunnittelun teorian eri ndkokulmia. Vertailen Sicartin teorioista tekemiéni havaintoja

Zagalin artikkeleihin, jotka késittelevat eettisesti merkittavia peleja, ja niiden ominaisuuksia.

Keskityn tarkastelussani yksin pelattaviin digitaalisiin (tietokone/konsoli)peleihin, eli rajaan
moninpelit aiheeni ulkopuolelle. Sicart puhuu moninpeleista hyvin véhan, silla hanesta (Sicart
2013a, 107) yksinpelit ovat kiinnostavampi konteksti ethical gameplaylle. Niita on helpompi
kuvailla formaalisti, koska ne vilttavat ne monimutkaisuudet, jotka seuraavat useiden ihmisten
kohtaamisista jarjestelméassa, joka on avoin tulkinnallisille neuvotteluille (Sicart 2013a, 56).
My0s Zagal (2011a) jattaa tarkastelustaan pois moninpelit, vaikka myontéakin, ettd myos niista

toki l0ytyy suunnitteluelementtejd, jotka usein tekevat niista eettisesti merkittavia.

1.3. Kasitteista

Sicart puhuu erityisesti eettisista pelikokemuksista, ja Zagal eettisesti merkityksellisisté video-

peleisté. Pelit ovat Sicartin (2009b, 11) mukaan aina oleellisesti eettisia jarjestelmid, koska ne

8 Lukuunottamatta paria artikkelia, joihin en paassyt kasiksi, mutta jotka Sicartin mukaan on sisallytetty
héanen kirjoihinsa (henkilékohtainen tiedonanto, 15.1.2017).
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rajoittavat eettisen olennon toimijuutta. Koska tarkastelen opinnaytetydssani eettisesti merkit-
tavia pelejé ja pelikokemuksia, taustoitan seuraavaksi etiikan ja pelien kasitteita tdman tyon

kontekstissa.

1.3.1. Etiikka

Tarkastelen tassa opinndytetyossani Sicartin ja Zagalin luomia viitekehyksia pelien etiikan tar-
kastelulle. Molemmat tutkijat kayttavét hyve-etiikkaa jossakin méérin tarkastelujensa pohjana,
ja liséksi Sicartin viitekehykseen liittyy vahvasti myos informaatioetiikka. Molemmat myos
tarkastelevat hyvin pinnallisesti seurausetiikkaa, lahinna suhteessa hyve-etiikkaan. En tule juu-
rikaan tassa tyossani keskustelemaan siitd, joten en tule seurausetiikkaa tasséd mydskaan erik-

seen taustoittamaan.

Taman opinndytetyon kontekstissa etiikka peleissa ei merkitse pelin moraalisten ominaisuuk-
sien tutkimusta, vaan eettisen reflektion herattamista, etiikkaa kasvatuksen ja kasvamisen va-
lineend. Eettisen pelaamisen vastakohta ei siis ole epdmoraalinen pelaaminen, vaan instrumen-

taalinen, optimoiva pelaaminen®, ainakin Sicartin kontekstissa.

1.3.1.1.  Hyve-etiikka

Hyve-etiikka on talla hetkelld yksi kolmesta suurimmasta normatiivisen etiikan suuntauksesta
velvollisuusetiikan ja seurausetiikan liséksi. Se korostaa hyveitd seka moraalista luonnetta siina
missa velvollisuusetiikka korostaa velvollisuuksia ja sdantoja, ja seurausetiikka korostaa teko-
jen seurauksia. Kaikille hyve-etiikan muodoille yhteisia keskeisia késitteita ovat hyve ja kay-
tannollinen viisaus. Kuitenkin teoriat poikkeavat toisistaan niilta tavoilta, joilla néita ja muita
késitteitd yhdistellaan valaistaessa sitd, mitd meidan tulisi tehda tietyissé tilanteissa, ja kuinka
meidéan pitéisi kokonaisuudessaan eldd elamadmme. Useimpien modernien hyve-etiikan teori-
oiden juuret ovat antiikin Kreikan filosofiassa, josta tulevat kasitteet areté (erinomaisuus tai
hyve), fronesis (k&ytannollinen tai moraalinen viisaus), sek& eudaimonia (usein ‘onnellisuus’
tai ‘kukoistava’). (Hursthouse et al. 2016.)

Hyveen omistamisessa on kyse sen asteesta, eli hyveellisyydessa on eri tasoja. Useimmat hy-

veellisimmistékin ihmisista kayttaytyvat joissakin tilanteissa hyvettdan vastaan. Hyve-eetikot

9 Palaan Sicartin instrumentaalisen pelaamisen kasitteeseen Eettinen pelikokemus -luvussa.
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vetdvat rajan tayden tai tadydellisen hyveen ja pidattaytyvyyden, eli tahdonvoiman valiin. Tay-
sin hyveelliset tekevét mita heidan tulisikin ilman taistelua vastakkaisia haluja vastaan. Pidat-
taytyvéisten taytyy kontrolloida halua tai houkutusta tehdé toisin. (Hursthouse et al. 2016.) Kun
todella hyveellinen ihminen nikee, mika on moraalisesti oikea tapa toimia, hén ei tunne mitéan
vetoa muita vaihtoehtoja kohtaan (McNaughton 1988, 116).

Se konstruktivistinen l&hestymistapa, jonka Sicart (2013a, 154) ottaa pelien etiikkaan, johtaa
siihen, ettd moraalisen jarjestelman kyky kannustaa ihmisen kukoistusta on ratkaisevaa. Hanen
mukaansa moraalisten jéarjestelmien tulisi tukea paremmiksi ihmisiksi tulemisen tietimme (Si-
cart 2013a, 154). Sicartin (2013a, 79) mukaan ajatus pelaajasta luojana liittyy laheisesti kon-
struktiiviseen etiikkaan. Pelaajat ovat luovia toimijoita, jotka kukoistavat, eli kehittavat poten-
tiaaliaan ihmisolentoina, harjoittamalla etiikkaa. Ihmiset kukoistavat my6s olemalla toistensa
kanssa, lukemalla, ja kokemalla taidetta. Pelaaminen on tapa harjoittaa hyveité ja tutkia pa-
heita, ja siten kukoistaa. (Sicart 2013a, 79.)

Sicartin puhuessa nimenomaan kukoistamisesta, tulkitsen, ettd han soveltaa eudaimonistisia
hyve-etiikan teorioita, silla kukoistava ihmiselama on téallaisen hyve-eetikon mittari. Nama teo-
riat kuvaavat hyveet siitd nakokulmasta, miké on niiden suhde eudaimoniaan, kukoistukseen.
Hyve on piirre, joka edesauttaa tai on eudaimonian rakenneosa. Taman teorian mukaan meidéan
tulee kehittadd hyveitd juuri siksi, ettd ne edesauttavat eudaimoniaa. Useimmissa hyve-etiikan
versioissa todetaan, ettd hyveen mukaisesti elaminen on valttamatonta eudaimonialle. (Hurst-
house et al. 2016.) Zagal ei puhu suoraan kukoistamisesta, mutta peilaa usein eettisyytté ni-

menomaan hyve-etiikkaan®®,

Sicartin (2009c, 123) mukaan mikali pelien etiikka ymmarretddn hyve-etiikan nakokulmasta,
pelaajalle annetaan peleissé suuri vastuu moraalisten tilanteiden ké&sittelysta. Yleinen virhe ana-
lysoitaessa pelien asettamia eettisia dilemmoja on ajatella pelaajaa passiivisena elementtiné.
Hyve-etiikka haastaa tata kasitettd, asettaen moraalisesti tietoiset pelaajat aktiiviseen dialogiin
pelin kanssa. Tdmén prosessin tekee mahdolliseksi pelaaja, joka on vastuussa sen pelikoke-

muksen eettisestd luonteesta, johon han vapaaehtoisesti sitoutuu. (Sicart 2009c, 123.)

10 Ks. esim. Zagal 2011b; Nay & Zagal 2017.



Sicart (2009c, 123) madrittelee eettisen pelin peliksi, jossa suunniteltu jarjestelma ei rajaa pe-
laajan mahdollisuutta tarjota eettisia arvoja pelikokemukseen. Naiden tarjoumien téytyy olla
merkityksellisid pelitilanteelle. Eettinen peli on sellainen, joka tiedostaa, kunnioittaa ja kan-
nustaa pelaajien eettista olemusta. Tama4 ei tarkoita, etté peli tulisi muokata pelaajiensa arvojen
mukaiseksi, tai etta pelaajien tulisi olla vapaita valitsemaan millainen etiikka hallitsee pelisséa.
Hyve-etiikan mukaan pelin eettinen ulottuvuus objektina nojaa jarjestelman avoimuuteen. Pe-
lin ei tule puuttua niihin eettisiin tarjoumiin, joita pelaajat kenties haluavat tarjota peliin, seka
tulkinnallisella ettd kaytannollisemmalla tasolla. (Sicart 2009¢, 123-124.) Sicartin (2009c,
124) mukaan voidaan kuitenkin vaittaa, ettad on olemassa esimerkkeja peleista, joissa avoimuus

ei tapahdu, ja silti naita peleja voidaan harkita hyviksi peleiksi eettisestd nakdkulmasta.tt

Sicartin (2009c, 124) mukaan hyveellinen pelaaja sitoutuu peliin tietoisena eettisen tulkinnan
prosessista. Hyveellinen pelaaja maaritellddn moraaliseksi olennoksi, jolla on kykya tulkita ja
reflektoida pelid objektina, kdytdstaan, ja olemistaan pelimaailmassa ja peliyhteisossa. Hyveel-
linen pelaaja kehittad ja kéyttaa pelaaja-hyveitd ja leikillista kaytannon viisautta (ludic practical
wisdom) pelatessaan peleja. Tama on myds kypsymisen prosessi, valttdmattomien eettisten tai-
tojen kehittdmisen prosessi, jotta voidaan taata, ettd kokemus pelistd on eettinen. Pelaaja on
vastuussa moraalisesta hyvinvoinnistaan pelikokemuksessa, seka niistd arvoista, joita han esit-
taa. Pelaajan on kéyttaydyttava hyveellisesti ja kehitettdva moraalista tietoa tehdakseen niin.
(Sicart 2009c, 124-125.)

Sicartin (2009c, 125) mukaan pelaajan hyveellinen kaytds on kéaytdstd, joka osoittaa ymmar-
rystd, ei parhaista strategioista ja toimista pelin voittamiseen, vaan pelin toiminnan proses-
seista, jotka takaavat tyydyttdvan pelikokemuksen. Eettinen tavoite on voittaa kunnioittamalla
pelid ja muita pelaajia toimimalla tavalla, joka parhaiten séilyttaa leikillisen sitoutumisen pe-
liin. Esimerkin Sicart tarjoaa moninpelien maailmasta: pelaaja joka paattaa olla taistelematta
heikompia hahmoja vastaan World of Warcraftissa (Blizzard Entertainment 2004), osoittaa
moraalista reflektiota pelin rakenteesta. Tdmén pelaajan kaytds on luonnostaan eettistd, kan-
nattaen pelaamisessaan niitd hyveitd, joita hdnen mielestaan pelissa tulisi olla. (Sicart 2009c,
125.)

11 Tallainen peli on esimerkiksi Manhunt (Rockstar North 2003), johon palaamme Pelaaja-alaluvussa.
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Sicartin (2009c, 125) mielestd pelaaja on osittain vastuussa pelin eettisistd arvoista, yhdessé
niiden eettisten tarjoumien ja rajoitusten kanssa, joita peliin saattaa olla suunniteltu. Pelaaja on
vastuussa toimistaan pelissg, kaytoksestaan, ja siitd, mitd han saa irti pelikokemuksestaan. Ne
eettiset ongelmat joita peli voi luoda, ovat pelaajan vastuulla siind méérin, missa pelisuunnit-
telijat ovat sallineet pelaajien luoda ja tarjota omia arvojaan peliin. Tdma ei merkitse suunni-
teltujen tarjoumien tarkeyden latistamista, silla pelaaja subjektina on jossakin maarin ndiden
tarjoumien ehdollistama. Toisin sanoen, suunnittelu on tarkeaé tasta nakokulmasta, koska pelin
tulisi edistad pelaajan hyveiden kehitysta. Mikali se ei nain tee, hyve-etiikan nakokulmasta

puhuttaisiin epaeettisesta pelista. (Sicart 2009c, 125.)

Sicart (2009c, 126) tarkentaa, etté pelaajien moraalinen kypsyys, ja se moraalisesti kypsé tapa,
jolla he ovat reagoivat peliin, ovat myoskin tarkedssa roolissa. Pelaajien on kehitettavé hyveita
tullakseen hyviksi pelaajiksi ja tehdakseen pelit hyviksi. Olemalla osa historiallista pelaajayh-
teisod, ja pelaamalla pelejd, pelaajat kehittavat tatd moraalista ymmarrystd pelaamisesta, luo-
den leikillisen fronesiksen joka maérittaé pelien etiikkaa. Tama fronesis luodaan ajan myoté,
joka on yksi niisté syista miksi kaikki pelit eivét sovi kaikille pelaajille. Pelaajien on kehitettava
moraalista kypsyyttd ymmartadkseen pelin erityispiirteitd ja kuinka tulkita niita. Pelin etiikan
ollessa osittain riippuvainen pelaajien eettisesti tulkituista toiminnoista, on aarimmaisen tar-
kedd, ettd ndma pelaajat osoittavat moraalista kypsyytta, jotta pelista tulisi oikeasti hyva, eet-
tinen peli. (Sicart 2009c, 126.)

Sicartin (2009c, 126) nakokulmasta pelien etiikka siis riippuu pelaajien etiikasta. Hyva peli on
sellainen, joka kasvattaa hyveellisid pelaajia. Tallainen peli on suunniteltu luomaan pelaaja-
subjekteja, jotka kykenevat ymméartamaan ja kehittdmaan eettisia arvojaan, ja sitd, missa naita
arvoja voidaan reflektoida. Pelaaja on vastuussa siksi eettiseksi pelaajaksi tulemisestaan, jonka
kannustamiseen peli on suunniteltu. Tietokonepelien etiikan hyve-eettinen ndkdkulma laittaa
pelaajat keskioon laajentamalla eettisten normien lisndoloa ja merkitystal?, seki leikillisen
fronesiksen kokemusta, kykya tulkita moraalisesti pelaamisen toimintaa perspektiivistd, joka

on johdettu aiemmista kokemuksista ja peliyhteis6on kuulumisesta. (Sicart 2009c, 126.)

Zagalin mukaan kun pohditaan, miten hyve-etiikka voi olla hyédyllinen linssi moraalisen ref-

leksiivisyyden ymmarrykseen pelin toiminnassa, on kaksi nakdkulmaa, jonka voimme ottaa.

12 Tast4 lisad Informaatioetiikka-alaluvussa.



Ensimmaisen nakdkulman mukaan voimme ajatella pelaajaa moraalisena toimijana ja keskus-
tella siitd, mitd tarkoittaa olla hyveellinen pelaaja (kuten edellé Sicartin kontekstissa tarkastel-
tiin). Toisesta ndkokulmasta voimme pitdd pelaajien ohjaamia hahmoja pseudo-moraalisina
toimijoina peleissa. Tama ndkokulma mahdollistaa pelaajan pelihahmon moraalisen luonteen
tarkastelun yhdessa sen suhteen kanssa, joka hahmolla on pelaajaan, ja niiden syiden, joita
pelaajalla saattaa olla tiettyjen valintojen tekemiseen. Zagal argumentoi, etta vaikka valinnat
olisivat seuraamuksettomia, ne voivat olla moraalisesti merkityksellisia pelaajille silloin, kun
niit kaytetddn joko hankkimaan tai kehittdmé&an ymmarrysta pelaajan ohjaamien hahmojen
moraalisesta luonteesta. (Nay & Zagal 2017, 2—-3.) Tasta jalkimmaisesta ndkokulmasta keskus-

telemme Zagalin kohdalla enemman luvussa Zagal ja eettisesti merkittavat videopelit.

1.3.1.2. Informaatioetiikka

Sicart (2009c, 17) on valinnut analyyttisen viitekehyksensa taustalle hyve-etiikan ja informaa-
tioetiikan, koska hén asettaa pelaajat pelien etiikan analyysinsa keskeiseksi elementiksi. Nama
molemmat teoriat ottavat huomioon sen, mik&4 muodostaa eettisen tilanteen, seka sen, mik& on
eettinen toimija, ja siten ndmé eettiset teoriat mahdollistavat sekd pelaajien etta heidan suh-

teensa pelijarjestelméén analysoinnin (Sicart 2009c, 17-18).

Sicartin (2009c, 128) mukaan informaatioetiikka tarjoaa hyve-etiikan ohelle vaihtoehtoisen vii-
tekehyksen, joka seké sijoittaa tietokonepelit tietokone-etiikan traditioon, ja jota voidaan kéyt-
taa tietokonepelien etiikan analysointiin sek& objekteina, ettd eettisen toimijan kokemuksina.
Informaatioetiikalla on potentiaalia kattaa useimpien niiden elementtien analyysi, jotka tekevét
tietokonepeleisté eettisesti olennaisia, kuten pelijarjestelman ja -maailman suunnittelu, seka
pelaajien yksilollisten kayttaytymismallit peliympéristoissa. Siten informaatioetiikka on kes-
keinen osa Sicartin eettista viitekehysta. (Sicart 2009c, 128.) Avaan seuraavaksi Sicartin néke-

myksesta informaatioetiikasta sen verran, mik& on oleellista tdma opinndytetyon kontekstissa.

Sicartin (2009c, 128) informaatioetiikka perustuu muun muassa Luciano Floridin ja Jeff San-
dersin madritelmaan. Informaatioetiikka on radikaali nakékulma tietokone-etiikkaan, joka ot-
taa huomioon seka tietojenkasittelyn luonteen, ettd ihmisen l&sndolon ja tietokoneohjelmiston
toimijat digitaalisissa ymparistoissa. Informaatioetiikka on makroeettinen lahestymistapa, vii-
tekehys, joka laajentaa moraalisten toimijoiden vastuuta méérittelemé&lla olemassaolon infor-

mationaalisena (informational) olemassaolona: me kaikki olemme data-entiteettejd. Jokainen



biologinen eldma on data-entiteetti, mutta olemassa on enemman data-entiteetteja kuin elaman-
muotoja, silld olemassa on myds keinotekoisia data-entiteetteja, joita tulee kunnioittaa, ja joita
voidaan vahingoittaa. Esimerkiksi tietokannat, jotka siséltévat luottokorttitietomme, ovat data-
olentoja, jotka taytyy turvata haitoilta. Ndma data-entiteetit jakavat ympadriston, jota taytyy
suojella eettisesti. Informaatioetiikka laajentaa moraalisen universumimme sisaltamaan kaiken
informationaalisen, seké ne suhteet, joita perustamme, ja joita perustetaan kanssamme. (Sicart
2009c, 128-129.)

Infosfaari on informationaalisten toimijoiden ja heidan yhteisten suhteidensa ekologinen ym-
paristd. Kaikki infosfaarin elementit ovat yhteydessa toisiinsa tavalla tai toisella aivan kuten
ekosysteemissd, ja tdman jarjestelman tasapainoa voidaan jarkyttaa siten, ettd se johtaa haittoi-
hin. Tdma méarittelee sen, mitd epéeettiset toiminnat ja suhteet ovat. Infosfaari on avainkasite
informaatioetiikassa, koska se tekee selvaksi sen, mistd voimme 16ytaa dataolentoja, miten nii-

den suhteet rakentavat niiden ontologiat, ja miké voi vahingoittaa niita. (Sicart 2009c, 129.)

Sicartin (2009c, 129) mukaan tietokonepelit ovat infosfadreja. Tietylld analyysin tasolla, inter-
netissd pelattava peli kuten World of Warcraft on infosfaari tuotteineen, kehittajineen, serve-
reineen ja niiden teknologioineen, pelaajineen seké nettiresursseineen. Kuitenkin, myos tietty
serveri on infosfaari riippuen analyysiin tarvittavasta tasosta, jota méarittelee tutkimuskysy-
mys. Infosfaéri voi siséltada serverin liséksi esimerkiksi peliin liittyvat nettifoorumit. (Sicart
2009c, 129.)

Sicart (2009c, 130) tuo esille, ettd informaatioetiikka pitdd moraalisia toimia informaatiopro-
sessina. Toimijat eivét talla tasolla ole vélttamatta ihmisid. Informaatioetiikka ehdottaa keino-
tekoista toimijaa avainelementiksi moraalisuuden ymmartamiselle infosfaarissé. (Sicart 2009c,
130.) Keinotekoinen toimijuus on Sicartin (2005a) mukaan toistuva teema informaatioetiikan

alalla, ja arvokas l&hestymistapa tietokonepelien etiikan ymmartamiseen.

Sicartin (2009c, 130) mukaan sekd informaatioetiikka ettd hyve-etiikka ovat konstruktivistisia
lahestymistapoja, mutta siind missa jalkimmainen on antroposentrinen, edeltéva ottaa laajem-
man jarjestelman huomioon. Informaatioetiikka laajentaa eettistd universumia, nostaen sen as-
tetta, miten moraalisesti vastuussa olemme maailmasta, jossa elamme. Informaatioetiikassa
moraalista ulottuvuutta on laajennettava ottamaan huomioon kaikki informationaaliset olennot

jotka ovat lasnd, ja jotka ovat térkeitd infosfaérin hyvinvoinnille. Ihmistoimijoina meilld on
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eettinen tehtéva kéyttaa ja tuottaa hyveellisia ympéristoja. Jotta ymparistd olisi eettisesti hy-
vassa kunnossa, meidan taytyy olla eettisesti vastuullisia kayttéjié ja tuottajia. (Sicart 2009c,
130.)

Vastuu infosfaarin hyvinvoinnin tuottamisesta ja yll&pidosta laajentuu jokaiseen sen osanotta-
jaan, olivat ne ihmisia tai eivat. Toimija luo ympariston ja osallistuu sen tuottamiseen ja kesta-
vyyteen, ja on siten eettisesti vastuussa sen tasapainon yll&pidosta seka sen tarkoituksenmukai-
sesta kaytosta ja kehityksestd. Me olemme kaikki kehittgjid ja kuluttajia infosfaarissa, ja tassé
mielessd meidan taytyy kayttaytya eettisesti ja varjella jarjestelman hyvinvointia. Informaatio-
etiikka laajentaa moraalista universumiamme siten, ettd olemme vastuussa niiden informa-
tionaalisten maailmojen osallistumisen ja yhdessé luonnin toiminnasta, joihin olemme sitoutu-
neet. (Sicart 2009c, 131.)

Pelaaja on informationaalinen olento, joka on merkityksellinen infosfaarissa, ja jolla on kon-
struktivistisia arvoja. Han ei osallistu infosfadriin vain toimijana, vaan hanelld on myos vastuu
jarjestelman informationaalisesta hyvinvoinnista. (Sicart 2009c, 136.) Peli, joka rajoittaa pe-
laajien konstruktiivisia eettisid kykyja siten, ettd se ei anna pelaajien tuoda omia arvojaan ja
kaytantojaan peliin, hylaten tai vahentéen niiden voimaa, on epaeettinen peli: se vaikuttaa in-
fosfaarin hyvinvointiin vaikuttamalla toimijoihin ja heidan informationaalisiin kykyihinsa. (Si-
cart 2009c, 139.)

1.3.2.  Pelit moraalisina objekteina

Pelin kasitettd on yritetty maaritelld jo pitkaan, ja joitakin maaritelmié pidetaén toisia parem-
pina. Kuitenkaan lopullista, tdydellistd maaritelmaa ei pelille 16ydy, ja tdydellisen maaritelman
I6ytaminen ei myoskaan ole tarkoituksenmukaista tutkielmalleni. Salen ja Zimmerman (2004,
80) esimerkiksi méaarittelevat pelitutkimuksen modernissa klassikkoteoksessa Rules of Play pe-
lin jarjestelméksi, jossa pelaajat kohtaavat keinotekoisen konfliktin, jota madrittavat sdannot,
ja joka paattyy mitattavissa olevaan tulokseen. Myds filosofian puolella on tarkasteltu pelin
méaéritelmid. Wittgenstein (1983, 31-32) pitaa peli& perheyhtéldisend kasitteena: peleista 16y-
tyy paljon yhtéldisyyksia, mutta ei mitadan yhta tekijaa, joka kuvaisi niit4 kaikkia. Kenties pe-
leill& kuitenkin on jokin yhteinen tekijd, kuten Salenin ja Zimmermanin ehdottama saantojen

maarittama keinotekoinen konflikti.
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Taman opinnaytetyon kontekstissa puhun digitaalisista, tietokoneella tai pelikonsolilla yksin
pelattavista peleistd. Sicart puhuu tietokonepeleistd (computer games) ja Zagal videopeleista
(video games) mutta ndmé ovat mielestani tdiman tyon kontekstissa taysin toisiinsa rinnastetta-
via, digitaalisia pelejd. Olen kdyttédnyt tydssini 1dhinné termid “peli’ viitaten ndihin digitaalisiin

peleihin.

Zagal ei teksteissdadn méaérittele pelej& ontologisesti, mutta pohjustan seuraavaksi hieman Si-
cartin nakemysta peleistd moraalisina objekteina. Sicartin (2009b, 5) mukaan filosofisesta na-
kokulmasta on vélttdmatontd vakiinnuttaa objektin ontologia ennen kuin voimme puhua ar-
voista. Meidan taytyy siis ymmartaa mita pelit ovat ennen kuin voimme liittda niihin arvoja, ja
heijastaa niit4 pelaajakokemukseen. Jalkifenomenologisesta ndkokulmasta pelit tulisi ymmar-
t4a objekteina, jotka luovat kokemuksia rajoittamalla eettisen olennon toimijuutta, ja sen takia,
ettd ne tekevét néin, niita tulee analysoida eettisesti. (Sicart 2009b, 5-6.) Pelit ovat aina oleel-

lisesti eettisia jarjestelmid, koska ne rajoittavat eettisen olennon toimijuutta (Sicart 2009b, 11).

Sicartin (2005a) mukaan pelit ovat suunniteltuja objekteja, ja siksi ne voivat olla moraalisia
objekteja. Tama tarkoittaa, ettd niiden koodi seka arkkitehtuuri ovat itse asiassa eettisié instans-
seja. Koodi on se, joka pohjimmiltaan saatelee pelin arkkitehtuuria, ja siksi tietokonepelien
etiikka alkaa koodin tasolta. Pelimekaniikat perustuvat koodiin, joka koetaan pelin arkkiteh-
tuurina. Koodi méérittelee sen, mika on hyveellisté saavuttaakseen pelin tavoitteet, ja mika on
sopimatonta kaytosta seka moraalisesta nakokulmasta, ettd eksistentiaalisesta nakdkulmasta.
Kéayttaytymistavat, jotka eivat ole mahdollisia pelissa, eivét ole olemassa edes pelkkind mah-
dollisuuksina. Pelit ovat moraalisia objekteja, koska niihin voidaan suunnittelussa sisallyttaa
eettisia arvoja. Ymmarrys suunnittelusta luovana eettisend toimintana mahdollistaa tietokone-
pelien retoriikan, sek& niiden tapojen, joilla peleja kaytetaén tai voidaan kayttdd mukaansatem-
paavien eettisten kokemuksien vélittamiseen, analyysin. (Sicart, 2005a.) My0s Flanagan ja

Nissenbaum (2014, 3) toteavat, ettd kaikki pelit ilmaisevat ja sisaltavét arvoja.

Mita tarkoittaa se, ettd johonkin voidaan suunnittelussa sisallyttaa eettisid arvoja? Lawsonin
(2005, 124) mukaan kaikki suunnittelu vaistamatta sisaltaa subjektiivisia arvovalintoja. Kul-
tima (2018, 78) huomauttaa, ettd suunnittelijoita ohjaavat heiddn uskomuksensa ja arvonsa,
mutta ajan myota he oppivat myds ilmaisemaan ajatuksiaan ja arvojaan tydssaan. Kultiman
mukaan “[pJolkupydrd voi olla kestivisti kehitetty ja sen materiaalit ei riistdvid, maitopurkki

voi vahentda kulutusta monella tavalla. Kaikki suunnittelu sisélté arvoja ja voi sisaltdd myos
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eettisid arvoja. Arvon sisdllyttdminen ei takaa kausaalisuhdetta vaikutukseen.” (Henkilokoh-

tainen tiedonanto, 21.4.2018.)

Sicartin (2005a) mukaan pelit ovat pelaajien kokemia eettisia valtarakenteita, jotka suunnitte-
lun kautta valittavat arvoja ja moraalivéittdmia. Tietokonepelien moraalisuus ei liity vain siihen
mité ne kertovat, vaan myds siihen tapaan, jolla ne kertovat. Pelit ovat suunniteltuja objekteja,
ja suunnittelu on valtaa. Minkalaista etiikkaa on tuon vallan takana? Jos tietokonepeleja pide-
taan eettisind objekteina, niiden taytyy olla sellaisia siten, ettd ymmarramme ne moraalisina
toimijoina. Tietokonepeleilld suunniteltuina jarjestelmind, jotka voivat siséltaa eettisia arvoja,
on jossakin maarin toimijuutta, mika selittdd sen, miksi ne luovat valtasuhteen kayttajien

kanssa Foucault’n ehdottamin termein. (Sicart 2005a.)

Sicartin (2005a) mukaan tietokonepelit ovat suunniteltuja objekteja, jotka luovat tietyn koke-
muksen riippuen suureksi osaksi siitd, miten jarjestelmé on suunniteltu. Pelid voidaan kuvailla
koodina, leikilliseen toimintaan suunniteltuna jarjestelmand, joka luo arkkitehtuurisen koke-
muksen kayttdjien kanssa, jotka osallistuvat valtasuhteeseen. Pelit voivat siséltdd koodissaan
eettisia arvoja, jotka on heijastettu arkkitehtuurissa kayttédjia kohti. Siksi pelikoodin luonnin
toiminta on moraalista toimintaa, eli pelien suunnittelu on moraalista toimintaa. Tiedostetusti
tai tiedostamatta suunnitteluun sisélletyt arvot maarittavat pelin etiikan perusteet. Pelit ovat
eettisia jos ja kun niihin sisdltyy moraalinen jarjestelmd, ja ndiden jarjestelmien luonti on tai

voi olla moraalista toimintaa. (Sicart 2005a.)

1.4.  Tydn rakenne

Olen nyt johdannossa esitellyt paalahteeni Sicartin ja Zagalin, sekd avannut tydlleni olennaisia
késitteité: etiikkaa, erityisesti hyve-etiikkaa ja informaatioetiikkaa, seka pelin kasitetta.

Toisessa luvussa esittelen Sicartin késityksen eettisesta pelikokemuksesta. Aloitan tarkastele-
malla englanninkielisen ‘gameplay’-termin maaritelmid, jonka kautta siirryn pohtimaan Sicar-
tin ethical gameplay -kasitteen sisélt6d. Tamé kasite muotoutuu pelaajasubjektin ja pelisuun-
nittelussa peliin rakennetun eettisen pohdinnan mahdollisuuden kohtaamisen kautta. Kéyn ka-

sitettd laajemmin 1&pi kolmen siihen olennaisesti liittyvan elementin kautta: pelin, pelisuunnit-
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telijan ja pelaajan. Luvun lopuksi kayn lapi Sicartin kritiikkia sellaisia pelejé kohtaa, jotka vait-
tavat siséllyttdneensé peliin eettisen pohdinnan mahdollisuuksia, mutta ovat tehneet sen vain
hyvin pinnallisesti. Lisdksi esittelen esimerkkitapauksia peleistg, joissa Sicartin mukaan on on-

nistunutta eettista pelisuunnittelua.

Kolmannessa luvussa esittelen peliesimerkkien kera Zagalin kasityksen eettisesti merkittavista
videopeleista eettisen jarkeilyn ja pohdinnan kannustajina. Esittelen my6s Zagalin kokemat
haasteet eettisesti merkittavien pelien suunnittelulle. Lopuksi kasittelen sitd, miten Zagal tul-

kitsee peleja hyve-eettisesta nakdkulmasta.

Neljdnnessé luvussa vertailen Sicartin ja Zagalin ndkemyksia eettisesti merkittavista peleisté
ja pelikokemuksista toisiinsa muun muassa dilemmojen, moraalisen jannitteen, pelaajan osal-
lisuuden, pelihahmon seka rationaalisten ja emotionaalisten reaktioiden nakokulmista. Liséksi
pohdin tarkemmin heidédn kasityksidan eettisesta pelaajasta, eettisesta pohdinnasta ja eettisesta

kasvusta.

Viidennessa luvussa kayn lapi tutkielman tarkeimmat johtopéatokset. Seka Sicart ettd Zagal
kokevat, etta peleilld on kyky kasvattaa eettisen pohdinnan taitojamme, ja peleja voidaan suun-

nitella erilaisin tavoin kannustamaan meita harjoittamaan naité eettisia kykyjamme.

2. Sicart ja eettinen pelikokemus

2.1.  ‘Gameplay’-termin maarittelya

Koen, ettd ennen kuin avaan Sicartin eettisen pelikokemuksen (ethical gameplay) -kasitettd, on
hieman tarkasteltava englannin kielen ‘gameplay’-termid, joka kasitteen& on hieman epdmaé-
rainen (Costikyan 2002, 9). Kaytan tata kasitetta tdssa luvussa englanninkielisessé muodos-
saan, koska tarkastelen sen merkitystd ja mahdollisia kd&nndstapoja.

Englannin kielen termeille *gameplay’ ja game play’ ei ole tarkkoja suomennoksia. On kui-
tenkin mahdollista osoittaa merkityksen kategorioita termien kdyton ldhiluvulla. ‘Gameplay’

yleensi viittaa ominaisuuksiin kuten haasteeseen, pelimekaniikkoihin ja pelihahmojen (NPC*?)

13 NPC (non-playing character) tarkoittaa pelihahmoja pelissa, joita pelaaja ei ohjaa.
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toimintaan. Laajempi termi ‘game play’ verbind tarkoittaa pelin pelaamisen prosessia tai toi-
mintaa. (White 2014, 24.) Vaikka néyttaa silta, ettd monella kielelld gameplay kaantyy pelat-
tavuudeksi, ymmaértddkseni englannin kielen sana ‘playability’ vastaa jo nimenomaan suomen
kielen termid ‘pelattavuus’. Myos ‘pelimekaniikat’ vaikuttaa liian yksinkertaiselta kdannok-
seltd, silla gameplay tuntuu olevan laajempi kasite siséltden enemman kuin vain peliin suunni-

tellut mekaniikat.

Myos sanakirjojen maaritelmat gameplaysta tuntuvat vaihtelevan suurestikin. Techopedian*
(2018) mukaan ‘gameplay’ on kisite, jota kdytetddn méadrittelemdén sitd tapaa, milla pelaajat
ovat tietyn (tietokone- tai video)pelin kanssa kanssakaymisessa. Gameplay on tapa, jolla pelié
pelataan, sisdltden sadnnot, juonen, tavoitteet sekd sen, kuinka ne saavutetaan, seka pelaajan
kokonaisvaltaisen kokemuksen. Gameplay voidaan maaritelld myods esimerkiksi pelaajan ko-
kemukseksi pelin interaktion laadusta®, suunnittelutavaksi ja pelaamiseen tarvittaviksi tai-
doiksi'® seka taktisiksi aspekteiksi kuten juoneksi ja pelitavaksi'’. Osa niiden sanakirjojen
madritelmisté limittyy toisiinsa, mutta ne ovat silti kaikki hieman toisistaan poikkeavia. Tdma
antaa kasityksen, ettd myoskaan englannin yleiskielessa gameplay-sanan merkitys ei ole yksi-

selitteinen.

Myds pelitutkimuksen parissa gameplaylle on syntynyt erilaisia méaritelmié. Bjork ja Holo-
painen (2005, 3) méaérittelevat gameplayn pelaajan ja pelijarjestelman sekd muiden pelissa
olevien pelaajien valisen kanssakaymisen rakenteiksi. Gameplay siséltda pelaajan mahdolli-
suudet, tulokset ja syyt olla kanssakaymisessa pelin sisalla. Costikyanin (2002, 30) mukaan
gameplay muodostuu pelin rakenteen, ja sen voittamisen keinojen ymmartamisestd, tai siitd,
kuinka manipuloida sitd voittaaksesi vastustajasi, tai kuinka saavuttaa tavoitteesi pelimaail-

massa.

Sicart esittelee myos itse gameplay-termia artikkelissaan “Designing Moral Dilemmas in Com-
puter Games” (2013b). Han antaa esimerkkind Batemanin ja Boonin (2006, 127, sit. Sicart

2013b, 29) méaritelmén gameplaystd “performanssiorientoituneena stimulaationa”. Gameplay

14 https://www.techopedia.com/definition/1911/gameplay (Viitattu 3.2.2018)

15 Chandler, D. & Munday, R. (2016). A Dictionary of Social Media. Oxford University Press.
elSBN:9780191803093. http://www.oxfordrefer-
ence.com/view/10.1093/acref/9780191803093.001.0001/acref-9780191803093-e-518 (Viitattu 3.2.2018)
16 COBUILD Advanced English Dictionary https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/game-
play (Viitattu 3.2.2018)

17 Oxford Living Dictionaries https://en.oxforddictionaries.com/definition/gameplay (Viitattu 3.2.2018)
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rajoittaa performanssia pelin saantdjen ja pelin ehdottamien tavoitteiden perusteella (Sicart
2013b, 29). Ymmartadkseni pelien vélittdaman leikin performanssi on siten rajoitetumpi kuin

lelujen vélittaman leikin.

Sicart lainaa my6s Salenin ja Zimmermanin teosta Rules of Play, jossa Salen ja Zimmerman
(2004, 303) toteavat, ettd ‘game play’ on muodollista kanssakaymistd, joka ilmenee silloin kun
pelaajat seuraavat pelin sddntojé ja kokevat sen jarjestelmén leikin kautta: “Game play is the
formalized interaction that occurs when players follow the rules of a game and experience its
system through play.” Nékisin, ettd Salen ja Zimmerman (2004, 33) kirjoittavat kasitteen erik-
seen, koska heille game play on yksi leikin muoto, joka liittyy peleihin. N&din tdma maaritelma
kytkeytyy yleisempéén leikin teoriaan. Salenille ja Zimmermanille (2004, 304) ‘game play’ on
leikin alalaji, ymmarrettyna vapaana liikkumisena joustamattoman rakenteen sisalla. Kuitenkin
‘game play’ termind tuntuu viittaavan enemmén pelin pelaamiseen aktiviteettina, ja on siten eri
asia kuin ‘gameplay’, johon liittyvidt myos pelin ominaisuudet. Néitd késitteitd ilmeisesti se-

koitetaan akateemisissakin teksteissa jonkin verran.

Myos Juul (2005, 90-91) vaittda gameplayn olevan tulos kolmen erilaisen elementin vuorovai-
kutuksesta. Nama elementit ovat pelin saannot, pelaajan/pelaajien tavoitteeseen pyrkiminen
sekd pelaajan osaaminen ja hanen strategiansa ja pelitapansa. Namé Batemanin ja Boonin, Sa-
lenin ja Zimmermanin sekd Juulin madritelmat gameplaysta ovat olleet innoittajia Sicartin et-

hical gameplay -kasitteelle (Sicart, 2009b, 4).

Kaikki ndma Sicartin (2013b, 29) mainitsemat méaéaritelmat asettavat hdnen mukaansa pelaajat
sédéntdjen ohjaamaan kanssakdymiseen pelijarjestelman kanssa. Pelaajat ovat oppineita syot-
teiden tarjoajia, ja heidan tehtdvénsa on luoda ja optimoida strategioita pelin saantbjen sito-
mina. Nama kasitykset jattavat huomiotta mahdollisuuden, ettd gameplay voi siséltdd kaikki
kayttaytymisen muodot, jotka voivat esiintyé pelijarjestelmén piirissg, mutta eivat ole tiukasti
sen madrittelemid. Niinpa tallainen késitys gameplaysta jattaa huomiotta omivan'®, luovan ja

kumouksellisen pelaamisen ilmentymaét. (Sicart 2013b, 29-30.)

18 Omivaan pelaamisen toimintaan (appropriative act of playing) palataan Eettinen pelikokemus -luvussa.
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Sicartin (2013b, 30) mukaan gameplay liittyy pelin, ymmarrettyna proseduraalisena®® jarjes-
telmand, formaaleihin ominaisuuksiin, mutta se myds maarittdd pelaajan kokemusta, ja sen
kautta pelin merkitystd. Muodollisesti gameplay voidaan maaritelld pelin saantdjen saatele-
maksi, pelimekaniikkojen valittdmaksi, ja pelin maarittelemien ja muiden pelaajien hyvaksy-
mien tavoitteiden tyydyttdvan saavuttamisen ohjaamaksi leikilliseksi kokemukseksi. Sicartin
(2013b, 30) mukaan on kuitenkin jatettava tilaa myos pelaajan luovuudelle ja toimijuudelle.
Suunnittelun keinojen kautta pelit tarjoavat tallaisia kokemuksia, mutta pelaajien tahto pelata
on se, miké tekee niista leikillisid kokemuksia. Suunnittelultaan pelit rajoittavat leikin/leikilli-
syyden gameplayihin formaalien ominaisuuksiensa kautta. Suunnittelijat luovat séannét ja jar-
jestelmat vihjaamaan tietynlaisia gameplaytd, mutta pelaajat omivat nuo séannét, ja luovat
mahdollisuuksien avaruuden. Gameplay maéaérittyy pelijarjestelmén asettamien tavoitteiden
kautta mutta se aktualisoituu kun pelaajat pelaavat. Gameplay tulisi ymmaértaa saannoisté ka-
sin, mutta pelaajakokemuksena: luovana, sitouttavana toimintana. Gameplay, lyhykéisyydes-
saan, on leikillisen kokemuksen suunniteltu elementti, joka on avoinna pelaajan omimiselle.
(Sicart 2013b, 30.) Vaikuttaa siltg, ettd Sicartin késitys gameplaysta on hieman valtavirrasta
poikkeava hanen korostaessaan pelaajakokemusta ja pelaajan luovuuden mahdollisuuksia.

Olen kaantinyt tdssd tyossdni ‘gameplay’-termin aina kontekstinsa mukaan, esimerkiksi pe-
liksi, pelin toiminnaksi, pelitilanteeksi, pelaajalle tarjotuiksi toiminnoiksi sek& pelikoke-
mukseksi. Seuraavaksi etenen tarkastelemaan Sicartin ethical gameplay -kasitetta.

2.2.  Ethical gameplay — Eettinen pelikokemus

Sicart (2009b, 3) argumentoi, ettd sellainen asia kuin ethical gameplay on ylipdatdan olemassa,
eli kasite nayttad olevan Sicartin lanseeraama. Hyvin véhan 16ytyy mydskéaén tekstejé, joissa
joku muu olisi késitetta kayttanyt, ja nekin ovat yleensé Sicartin kontekstissa. Kaytan ethical
gameplay -késitettd tdssa luvussa englanninkielisessd muodossaan, koska tarkastelen sen mer-

kitysta ja mahdollisia k&&nndstapoja.

Sicart tuntuu kertovan yllattdvan vahan ethical gameplay -késitteen siséllosta ensimmaisessa,

hyvin teoreettisessa kirjassaan The Ethics of Computer Games (2009c) ottaen huomioon, etta

19 proseduraalisuuden kasitteeseen palaan tuonnempana.
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hén ei tutkimukseni perusteella ole sitd kayttanyt aiemmissa julkaisuissaan kahta myéhemmin
samana vuonna ilmestynytta artikkeliaan lukuun ottamatta. Sicart tuntuu kayttavan ethical ga-
meplay -termi& kuin sen merkitys olisi itsestaanselvyys, eika liiemmin madrittele k&sitetta tar-
kemmin, vaikka antaakin esimerkkejé sen kayttokonteksteista eri peleissa. Ethical gameplayssa
on erilaisia elementtejd, ja osa niista on Sicartin (2009c, 157) mukaan kyseenalaisia, ja véhem-
maén innovatiivisia kuin toiset. Vaikuttaa siis silta, ettd Sicartin mukaan ethical gameplayta on

monenlaista, eiké se itsesséan ole hyva tai eettinen asia.

Sicart (2009c, 207) kasittelee The Ethics of Computer Games -teoksessaan ethical gameplayn
késitettd lahinna analyyttisestda nakdékulmasta pohtien sen merkitysta pyrkimyksenédén tarjota
viitekehys, joka voisi inspiroida ja haastaa pelisuunnittelijoita. Toisessa kirjassaan Beyond
Choices — The Design of Ethical Gameplay (2013a) Sicart antaa jo hieman kaytannéllisempié
vinkkeja sen suhteen, miten ethical gameplayté voisi mahdollisesti yrittaa suunnitella peleihin,
ja ennen tata Sicartin videopelien etiikkaan liittyvan projektin paattdvaa teosta ilmestyneissa
artikkeleissa kasitelladn termia my6s monipuolisesti. Vaikuttaa kuitenkin siltd, ettd missaan
vaiheessa termille ei anneta yhta selkedad madritelmé&d, ainakaan sellaista, joka pitéisi paikkansa

kaikissa Sicartin kayttokonteksteissa.

Vaikka Beyond Choices - The Design of Ethical Gameplay -teoksen toinen luku on nimeltdén
Defining Ethical Gameplay, ethical gameplayn madritteleminen, tuntuu, etta Sicart vain pyorii
aiheen ympérilla, ja kertoo millaisiin asioihin ethical gameplay liittyy, mutta ei suoraan sité,
miten kasite méaaritellaén. Sicart (2013a, 6) aloittaa maarittelyprosessin tarkastelemalla etiik-
kaa ja moraalia filosofisissa teorioissa, ja sitd, kuinka ne ovat yhteydessé toisiinsa. Sicartin
(2013a, 6) mukaan ethical gameplay -mé&aritelmaéan liittyy kaksi avainkasitetta: pelaajan osal-
lisuus (player complicity) asenteena pelaamista kohtaan, sekd ethical gameplay kokemustyyp-
pind, joka luodaan, kun peleja pelataan tietyissé olosuhteissa, ja joka on tiettyjen suunnittelu-

strategioiden mukauttamaa.

Mitd eettinen ja moraalinen merkitsevét Sicartille? Sicartille (2013a, 7) moraalisuus on ihmisen
kayttaytymistéd ohjaavana séantojarjestelma, seké noiden sdantdjen arviointiin tarkoitetut peri-
aatteet. Miké& tahansa toiminta, valinta tai p&atds on potentiaalisesti moraalinen, eli potentiaa-
lisesti tdimén saéntojarjestelman sek& niiden periaatteiden, joiden mukaan elamme, arvioita-
vissa. Eettisessd teoriassa periaatteet, joista sadnnot johdetaan, perustelevat késityksié oikeasta
ja vadrasta. (Sicart 2013a, 7.)
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Epamuodollisuus (informality) on keskeinen kasite Sicartin (2013a, 8) ymmarrykselle ethical
gameplayn suunnittelusta. Jotkin pelin s&&nnot, jotka ohjaavat moraalista kayttdytymistd, poh-
jautuvat arvoihin, mutta nd&ma sadnnot ovat epdmuodollisia. Ihmiset seuraavat niité, vaikka mi-
ka&an tuomari ei valvo niiden noudattamista. S&annét, joiden perusteella pelid pelataan, maarit-
tyvat pelin kontekstin seka pelin alkuperéisten sdantdjen perusteella. Epamuodollisuus mah-
dollistaa pelaajan luovuuden ja pohdiskelun nousemisen pelaamisen omivasta toiminnasta (ap-

propriative act of playing). (Sicart 2013a, 8-9.)

Sicartin (2013a, 9) mukaan etiikka on seka moraalijarjestelmén formaalista tutkimista seka nii-
den arviointiperiaatteiden kehitystd, jotka ohjaavat kayttaytymisdéntéjamme. Ymmartaak-
semme ethical gameplayta, Sicart ehdottaa, ettd etiikkaa tarkasteltaisiin kahdesta nakokul-
masta: kuinka pelin suunnittelu voi luoda kokemuksia, joissa moraaliséantdjen kaytté on mer-
kityksellisté ja miten pelaajat potentiaalisesti ovat vuorovaikutuksessa néiden suunnitelmien
kanssa. Pelit voidaan suunnitella sisallyttamaén eettisia jarjestelmid. Pelaajat keskustelevat
naiden jarjestelmien kanssa, jolloin eettisia kokemuksia saattaa syntyd. Moraalisuus on epé-
muodollinen jarjestelmd, joten vahvistusrakenteet, kuten rangaistus ja palkkio, saattavat tehda
kokemuksesta liian itsestaan selvan, ja ndin tekevét hallaa luovalle, eettisesti pelaamisen omi-
misen toiminnalle. On siis otettava huomioon seka moraalisuuden epamuodollinen luonne, etta
ne formalisoidut rakenteet, joita suunnittelu vaatii. Ethical gameplayn suunnittelu vaatii pelaa-
misen ajattelua moraalisena toimintana, vastuunottoa sdéntojen ja tulkinnan vélissa olevasta
liilkkumisvarasta. (Sicart 2013a, 9.)

Sicart (2009b, 4) on laittanut Batemanin ja Boonin, Salenin ja Zimmermanin ja Juulin ga-
meplay-méaritelmien tradition fenomenologian® ja jalkifenomenologian kontekstiin, ja sen
myota Sicartin ethical gameplay -ké&site ottaa huomioon seka pelaajan etté pelijarjestelman etii-
kan olennaisena osana leikillista toimintaa. Sicart (2009b, 4; 2013a, 24; 2013b, 30) méarittelee

ethical gameplayn leikilliseksi kokemukseksi, joka on pelin séantdjen séateleméad, pelimeka-

20 Kasittaakseni Sicart pohjaa fenomenologiseen traditioon juuri siksi, ettd han korostaa pelaajan koke-
musta. Beyond Choices - The Design of Ethical Gameplay -kirjan jo edesmenneilla kotisivuilla Sicart ku-
vaili, kuinka han keskittyy kokemuksiin, joita tietyt pelit luovat, ja miten néilla kokemuksilla on eettista
arvoa ja merkitysta. Siksi Sicart kirjoittaa gameplaysté: kyse ei ole siit4, miten jarjestelma on luotu, vaan
miten kokemus on esitetty pelaajille. Toki kaikki pelaajat eivét ole samaa mieltd kokemuksesta. Ethical
gameplayn suunnittelu on sitd, ettd saa pelaajat pelaamaan siten, etta he laittavat arvonsa likoon. (Sicart,
www.beyondchoices.net, tarkistettu Wayback Machinen avulla http://archive.org/web/ 7.4.2018.)
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niikkojen valittdmaa ja pelin maéarittelemien tavoitteiden ohjaamaa, ja jossa jotkin naista ele-
menteista vaativat pelaajalta moraalista pohdintaa ylitse tilastojen ja mahdollisuuksien laskel-
moinnin. Tallainen gameplay vaatii ymmarryksen peleisté objekteina, joihin on suunnittelussa
upotettu arvoja. Namé objektit luovat suhteen pelaajan kanssa, rajoittaen heidan toimijuuttaan
pelimaailmassa ennaltamaéritellyn, suunnitellun tarkoituksen kautta. Liséksi ethical gameplay
vaatii ymmarryksen pelaajista moraalisina toimijoina, jotka ovat kykenevia pohtimaan eetti-
sesti vaihtoehtoja, joita on tarjottu osana pelikokemusta. Tallaisen ndkokulman seuraukset pe-
lien analysoinnille kulttuurisina objekteina ovat merkittavat: sen lisaksi, etta pelisuunnittelu on
eettisesti relevanttia, myos pelaaminen on moraalista toimintaa. (Sicart 2009b, 4; Sicart 2013a,
24.)

Eettinen pelaaja on edellytys ethical gameplaylle, mutta pelijarjestelma on se, joka maarittaa
pelaajan arvojen merkityksen pelikokemuksen kannalta (Sicart 2009b, 5). Teknologiat taytyy
ymmartaa fenomenologisesti, ja siten suunnittelu on moraalista toimintaa, ja eettinen peliko-
kemus kokemusta moraalisesta jarjestelméasté. Asiat kantavat moraalisuutta, koska ne muovaa-

vat sité tapaa jolla ihmiset kokevat maailmansa (Sicart 2009b, 5-6).

Sicart kayttaa ethical gameplayn kasitettda melko epamaéaaraisesti, ja saattaa yhdessa yhteydessa
madritella kasitettd hieman eri ndkokulmista. Sicart (2013a, 110) esimerkiksi toteaa, etté ethi-
cal gameplayn suunnittelu on haaste, ja tdmanhetkinen pelikulttuuri usein vaatii rakenteellista
pelaamista ja instrumentaalisesti rationaalisia kokemuksia joita 16ytyy monista markkinoille
tulvivista peleistd, ja heti peradn jatkaa, etta jotkin pelit kayttavat ethical gameplayta osana
leikillist& tarjoumaa pelaajille, ja onnistuvat luomaan joillekin pelaajille téllaisia kokemuksia
(Sicart 2013a, 110). Tassé kohtaa vaikuttaa siltd, etta Sicart puhuisi ethical gameplaysta seka
suunnittelun kohteena, leikillisend tarjoumana, seka joillekin pelaajille suunnattuna kokemuk-
sena. Toisaalta, ndma eivat valttamatta sulje toisiaan pois. Seuraavaksi esittelen, kuinka olen

pyrkinyt erottamaan Sicartin selkeimmat kayttokontekstit ethical gameplayn kasitteelle.
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Sicart puhuu ethical gameplaysta muun muassa suunniteltuna pelin toimintana??, eettisen tul-
kitsemisen tai paatoksenteon prosessina??, pysahdyksena?®, seurauksena tai tuloksena?, ja eet-
tisena pelikokemuksena®. Tarkasteluni perusteella viimeinen konteksti on yleisin, ja siten tu-
len useimmiten kayttdmaan sitd kadnnoksend. Eettisen tulkitsemisen tai paatoksenteon pro-
sessi, pysahdys, sekd seuraus ja tulos olivat konteksteja, joita oli kéytetty huomattavasti va-
hemman, kuin suunniteltua pelin toimintaa seka pelikokemusta. Néista kahdesta ensimmaéinen
vaihtoehto ei tekisi yksin kdannoksena oikeutta kasitteelle, silla Sicart korostaa ethical ga-
meplay -kasitteessédén pelaajan osallisuutta. Sicartin (2009c, 17) The Ethics of Computer Ga-
mes -kirjan padargumentti liittyy pelaajan asettamiseen pelien etiikan keskelle. Suunniteltuina
objekteina, pelit luovat kaytantdja, joita voidaan pitéa epéeettisina. Kuitenkin, nédihin kaytan-
toihin ryhtyvét moraaliset toimijat, joilla ei ole vain kyky vaan myds velvollisuus kehittaa it-
seéan eettisend olentona harjoittamalla omaa pelaajakeskeisté eettista ajatteluaan, samalla var-
jellen pelikokemuksen nautintoja ja tasapainoa. Pelaaja on moraalinen kayttéja, joka kykenee
eettiseen pohdintaan omasta lasndolostaan pelissd, ja on tietoinen siitd, kuinka tuo kokemus
madrittad hanen arvojaan seka pelimaailman sisalld, ettd suhteessa pelin ulkopuoliseen maail-
maan. (Sicart 2009c, 17.) Palaan ethical gameplayn suunnittelun ja kokemuksen -aspekteihin
omissa alaluvuissaan. Kéyn seuraavaksi lapi hieman edella mainittuja, pienemmasséa roolissa

olevia aspekteja ethical gameplayhin.

Sicart (2009b, 6; 2013a, 27) toteaa, etté ethical gameplay on pelin eettisen tulkinnan prosessi,
jonka pelaaja kokee, ja samaan hengenvetoon Sicart (2013a, 27) puhuu ethical gameplaysta
myos paatoksenteon prosessina, jota moraaliset teknologiat?® rajoittavat. Lisaksi tima prosessi
on sellaisen pelimaailman valittamaé, joka k&a&ntéa ndiden teknologioiden periaatteet pelaajien
ymmartamiksi kayttdytymismalleiksi. Sicart (2010a, 9) sanoo, ettd ethical gameplay -tilan-

teissa pelaajan on arvioitava tekojensa moraalisuutta ja tehtdva paatoksia perustuen ei vain

21 Ks. esim. Sicart 2013a, 24, 108; Sicart 2012, 14; 2013b, 35-36.

22 Ks, esim. Sicart 2009b, 6-7; Sicart 2013a, 27.

23 Ks. esim. Sicart 2010b, 104-105; Sicart 2013b, 31.

24 Ks. esim. Sicart 2009a, 197; Sicart 2009b, 2-3, 19; Sicart 2010a, 13; Sicart 2010b 104, 109; Sicart
2013a, 48-49, 60, 71.

25 Ks. esim. Sicart 2009b, 8, 16; Sicart 20104, 1, 7; Sicart 2012, 7.

2 Sicartille (2012, 8) pelit ovat eettista teknologiaa, koska mikaan teknologia ei ole neutraalia. Hanen mu-
kaansa suunnittelun kautta ei vain luoda uusia objekteja tiettyja konkreettisia tarkoituksia varten, vaan nii-
den rakenteeseen kaiverretaan myos arvoja, politiikkoja, seka kayttaytymismalleja.
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niiden strategiseen arvoon, vaan mygs niiden moraaliseen arvoon; arvoon, joka noilla paatok-
silld on sen eettisen olennon kehityksessa joka pelaaja haluaa olla tuossa tietyssa gameplay-

kokemuksessa.

Sicartin (2009b, 7) mukaan ethical gameplayta ei voi nédhda vain pelijarjestelman nakokul-
masta, eiké yksinomaan riippuvaisena pelimaailmasta; ethical gameplay on paatoksenteon pro-
sessl, jota rajoittavat moraalisesti merkitykselliset teknologiat, ja jota valittd4 pelimaailma, joka
muuntaa noiden teknologioiden (toiminta)periaatteet kayttaytymismalleiksi, joita pelaajat voi-
vat ymmartad. Mutta koska pelimaailma on keino vélittdd informaatiota pelaajalle, emme voi
analysoida ethical gameplayta yksinomaan suhteessa pelimaailmaan, vaan niiden tapojen
kautta, joilla pelimaailma on vuorovaikutteinen. Téssé mielessa, ethical gameplay on kokemus
pelimaailman valittdmasta jarjestelméasta. (Sicart 2009b, 7.) Sicart kuvailee samassa kappa-
leessa ethical gameplayta sekéd paatoksenteon prosessiksi ettd kokemukseksi. Nékisin, etta
nama eivat kuitenkaan ole vélttamatta ristiriidassa keskenaan: seka pelaajan paatoksenteon pro-
sessi etté eettisen tulkitsemisen prosessi voidaan mielesténi tulkita kuuluvaksi pelaajan koke-

muksen piiriin.

Yksi kenties kiinnostavimmista Sicartin aspekteista ethical gameplaylle on ethical gameplay
pysahdyksena. Sita ennen avaan hieman Sicartin kayttamaa instrumentaalisen pelaamisen?’ ka-
sitetta, josta Sicart puhuu usein ethical gameplayn vastakohtana?. Sicartin (2013a, 69) mukaan
vaikka monet pelaajat nauttivatkin etenemisesta kohti peliin suunniteltuja pddmaéria ja saavu-
tuksia, pelaaminen on kuitenkin sotkuisempaa kuin vain ulkoisten pddmaérien ja saavutusten
tavoittelua, silld ndma eivat sisélld pelaamista neuvotteluna, omimisena tai ilmaisuna. Useim-
mat peleissé toteutetut moraaliset jarjestelmat sisaltavat ulkopuolisen arviointijarjestelman. Si-
cartille moraalisuus on keino navigoida pelimaailmassa ja sitoutua siihen, ja ulkoistamalla mo-
raalisen kayttaytymisen tulokset arviointijarjestelmalle, pelaajilta kielletddn heiddn oma ky-
kynsé& moraaliseen jarkeilyyn. Tallaisten instrumentaalisen pelaamisen jarjestelmien siséllytta-
minen peleihin on helppoa ja houkuttelevaa, koska niiden avulla voidaan helposti ohjata pelaa-
jaa, mutta ne vievat mukanaan etiikan ydinelementin: sen kehityksen, keitd me haluamme olla
maailmassa. Moraalisuuden ulkoistaminen tekee siitd tavoitteen johon pyrkid, sen sijaan etta

se olisi tapa, jota harjoittaa. (Sicart 2013a, 69.) Pelaaja siis pyrkii tekemaan tiettyjd moraalisia

27 Instrumentaalisen pelaamisen kasitettd on kayttanyt aiemmin ainakin Taylor (2006, 332).
28 Ks, esim. Sicart 2012, 6.
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tekoja, koska saa niista arviointijarjestelmalta esimerkiksi pisteitd, eika siksi, etta kokee ne eet-

tisesti oikeiksi vaihtoehdoiksi.

Sicartin (2013b, 31) mukaan tietokonepelit suunnitellaan usein kannustamaan instrumentaali-
seen pelaamiseen tavoitteiden ja palkintojen kayton seka katastrofaalisen tai peruuttamattoman
epdonnistumisen estdmisen kautta. Kohdatessaan paatdksen, joka potentiaalisesti rajoittaa
mahdollisuuksien avaruutta, pelaajalle usein annetaan mahdollisuus pelitilanteen tallentami-
seen, jolloin han pystyy tutkimaan muita vaihtoehtoja tulevaisuudessa. Virheiden tekoon kan-
nustetaan tallennus- ja latausmekanismien keinoin. Téllainen suunnittelu kannustaa instrumen-

taaliseen pelaamiseen. (Sicart 2013b, 31.)

Sicartin (2013b, 31) mielestd instrumentaalisuus néyttada olevan ristiriidassa sellaisten koke-
musten kanssa, jotka herattavat eettistd ajattelua. Instrumentaalisuus kehottaa pelaajia teke-
méaan paatoksia pelisuunnittelun tarjoamien strategioiden perusteella pelaajan toiminnan mo-
raalisten merkitysten sijaan. Peleissé pulmat on usein suunniteltu kuvastamaan erilaisia “mo-
raalisia polkuja” joita pelaaja voi seurata, mutta tallainen suunnittelu ei pakota pelaajia instru-
mentaalisen rationaalisuuden kayttaytymismallien ulkopuolelle, koska kaikki valinnat ovat en-
nalta maariteltyja ja peruutettavissa, kunhan vain pelaaja on tallentanut pelitilanteen. Pelaajat
ajattelevat strategisesti, eivat moraalisesti. Instrumentaalinen pelaaminen on sujuvaa, palkitse-
vaa ja suunnitteluelementtien kuten yllykkeiden ja tavoitteiden kannustamaa. (Sicart 2013b,
31)

Sicartin (2013b, 31; 2010b, 104) mukaan ethical gameplay on jotakin pdinvastaista: se on tauko
pelitoiminnassa, hetken epardinti, jonka aikana pelaaja ei kdyta sosiaalista tai strategista ajat-
telua sitoutuakseen peliin. Ethical gameplay on pysahdys, joka pakottaa pelaajat arvioimaan
kayttaytymistaan eettisen pohdinnan nakdkulmasta strategisen pohdinnan sijaan. Ethical ga-
meplay tapahtuu, kun peli tarjoaa mahdollisuuden erilaiseen ajatteluun ja toimintaan siten, etta
se vetoaa pelaajaan eettisend toimijana. (Sicart 2013b, 31.) Gameplay-maaritelmiin verraten
tdma tulkinta ethical gameplaysta on varsin poikkeava: kun gameplay maéariteltiin usein kans-
sakaymiseksi pelin kanssa, tdma tulkinta ethical gameplaysta onkin hetki, jolloin pelaaja ei

varsinaisesti ole vuorovaikutuksessa pelin kanssa, vaan irtautuu siita hetkeksi.
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Ethical gameplay heréttaa Sicartin (2010b, 105) mukaan tietynlaisen instrumentaalisen pelaa-
misen hairién, lilkkehdinnén immersiota vastaan, kohti kriittista reflektiota itse pelaamisen toi-
minnasta. Pelin pelaaminen usein saattaa pelaajat kohti syvéa sitoutumisen tilaa. Ethical ga-
meplay tarkoittaa aktiivista taukoa siina syvyydessd, jotta pelaaja kykenee sitoutumaan koke-
musperaisiin ja rationaaliisin prosesseihin, jotka perustuvat moraaliseen ajatteluun. (Sicart
2010b, 105.) Vaikuttaa silta, etta tallainen tauko johtaa aiemmin mainittuun eettisen tulkinnan

prosessiin.

Viimeisena tarkastelen tassa luvussa ethical gameplayta siitd aspektista, millaisten asioiden tu-
los tai seuraus se on, eli miten ethical gameplay Sicartin mukaan syntyy. Késittelen tuloksen ja
seurauksen aspekteja yhdessd, silld ne molemmat ovat jonkin muun asian aikaansaamia tuo-
toksia. Tulos voidaan mielestani katsoa myos joidenkin tekijoiden seuraukseksi. Nakisin, etta
ethical gameplayn aiheuttavia péaasiallisia tekijoita on nelja: pelaajan kokemus pelistd, suun-

nitteluratkaisut, semanttisen ja proseduraalisen tason suhde, seka kognitiivinen kitka.

Sicartin (2013a, 48) mukaan ethical gameplay on seurausta tulkitsevasta, omivasta liikkeesta.
Tassa luovassa omimisessa tarkeita attribuutteja ovat arvot, politiikat, henkilokohtaiset taustat,
seka pelaamisen konteksti ja seura, viitaten Sicartin kontekstissa pelihahmoon, jota pelaaja oh-
jaa. (Sicart 2013a, 48-49.) Pelaaja on tuo luova omija, joten tassé kontekstissa pelaaja ja hédnen

kokemuksensa pelisté aiheuttavat ethical gameplayn.

Sicart puhuu ethical gameplaysta myods pelin pelaamisen seurauksena ja tuloksena. Sicart
(2009Db, 2) sanoo, etta ethical gameplay on sellaisen pelin pelaamisen seuraus, jossa pelaajan
moraaliset arvot ovat merkityksellisia pelikokemuksen kannalta. Ethical gameplay on seu-
rausta tiettyjen elementtien ja jaksojen suunnittelemisesta peleihin (Sicart 2013a, 71). Ethical
gameplay on sellaisen pelijakson tulos, jossa pelaajat tekevét lopullisia valintoja perustuen mo-
raaliseen ajatteluun instrumentaalisen ajattelun sijaan. Toisin sanoen, ethical gameplay on mo-
raalisen pelaamisen tulos?. (Sicart 2010b, 104.) Luokittelisin pelin pelaamisen kuuluvan pe-

laajan kokemuksen piiriin, ja siten ethical gameplay on seurausta ja tulosta siitd, kun pelaaja

29 Sicart (2010b, 104) mydntaa, etta tama maaritelma jattaa ulkopuolelleen joitakin pelaamisen muotoja,
jotka ovat arvokkaita eettisille analyyseille ja kdytéanteille, kuten pelit, joiden on tarkoitus opettaa eettisia
argumentteja kenties ilman valintatilanteita, seka pelit, joissa on epéeettista siséltod, kuten vékivalta-, sek-
sismi- ja rasismi-teemaiset pelit. Tdm& madritelma ethical gameplaysta tarjoaa kuitenkin Sicartin mukaan-
syvempida oivalluksia pelaamisen moraalisuudesta, koska se keskittyy pelaajan toimijuuteen, joka on yhtey-
dessa objektin suunnitteluun.
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kokee pelin. Toisaalta Sicart sanoo, etta ethical gameplay on myds seurausta suunnittelusta,
joten vaikuttaa silta, ettd pelaajan kokemus ja suunnitteluvalinnat limittyvat ethical gameplayn

aiheuttajina.

Sicart (2009b, 3) sanoo, etté ethical gameplay luodaan yleisten suunnitteluvalintojen keinoin,
ja toteaa myos, ettd ethical gameplay ymmarretd&dn moraalisesti relevanttina tuloksena pelijar-
jestelman kokemisesta eettisen toimijan taholta. Sicartin (2010a, 13-14) mukaan ethical ga-
meplay on pelisuunnitteluvalintojen seuraus, kokemus, joka pohjautuu tiettyihin pelisuunnitte-

lupaatoksiin. Jalleen suunnitteluvalinnat ja pelaajan kokemus limittyvat.

Toisinaan ethical gameplay on kannustamisen tai jopa pakottamisen tulos. Sicartin (2012, 13)
mukaan peli voidaan suunnitella kannustamaan luomaan tilanteita, joissa ethical gameplay tai
eettiset kokemukset®, ovat jarkevd, edeltd nihty lopputulos. Sicartin (2010b, 109) mukaan
suunnitellakseen eettisia kokemuksia peleihin, pelisuunnittelijoiden on luotava huonosti méaa-
riteltyja ongelmia pelaajille. Ndma ongelmat, vaikka ovatkin jarjestelman laskettavissa ja kai-
verrettu pelin saantoihin, pakottavat pelaajat kayttamaan moraalista ajattelua paatoksenteko-
prosesseissaan, taten luoden ethical gameplayn (Sicart 2010b, 109; Sicart 2013b, 36). Peli-

suunnittelija luo ndmé kannustavat tai pakottavat tilanteet.

Sicartin (2013a, 48) mukaan joissakin peleissd on yksityiskohtaisia, konkreettisia maailmoja,
joissa tapahtuu toimintoja, jotka laukaisevat ethical gameplayn. Ne tekevat ndin narratiivin
monimutkaisten rakenteiden, maailman suunnittelun, hahmojen, dialogin kirjoituksen, ja pelin
etenemisen avulla. Ethical gameplay hy6tyy isolla rahalla tehtyjen pelien yksityiskohdista,
mutta ei kuitenkaan vaadi niitd. Pelaajat voivat sitoutua peliin moraalisesti myds vihjausten,
hienovaraisten metaforien ja kohtaamiensa tapahtumien ja toimintojen tulkinnanmahdollisuuk-
sien kautta. (Sicart 2013a, 48.) Jalleen pelisuunnittelija on ndiden luotujen maailmojen takana,

jotka aiheuttavat ethical gameplayn.

Sicart (2009b, 19) toteaa, ettd ethical gameplay on jarjestelméan, joka tiedostaa sen kanssa in-
teraktiossa olevien toimijoiden arvot, ja pelimaailman, joka pakottaa pelaajat ajattelemaan mo-

raalisesti, seuraus. Sicart (2009a, 197) sanoo, etta ethical gameplay on tulos pelin mekaanisen

%0 Ei ole selva, rinnastaako Sicart tassa ethical gameplayn eettisiin kokemuksiin siina mielessa, etta ne oli-
sivat sama asia.
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ja semanttisen®! tason suhteiden suunnittelusta, joka ottaa huomioon, etté leikillinen kokemus

arvioidaan eettisen tietoisen toimijan toimesta.

Tassa kohtaa on avattava hieman Sicartin kasitteitd proseduraalisesta (mekaanisen jarjestel-
maén) ja semanttisesta (pelimaailman) tasosta, kognitiivisesta kitkasta, ja metaforista. Sicartin
(20104, 3) mukaan kaikkia peleja voi analysoida kahdesta perspektiivista: semanttisen ja pro-
seduraalisen tason nakékulmista. Pelin proseduraalinen taso on séantojarjestelma seka pelime-
kaniikat, ne formaalit elementit, jotka muodostavat pelin rakenteen. Semanttinen taso muodos-

tuu kaikista niistd elementeistd, jotka vaativat tietoisen toimijan tulkintaa. (Sicart 2010a, 3-4.)

Néihin tasoihin Sicartilla liittyy l&heisesti kognitiivisen kitkan (cognitive friction) kasite. Si-
cartin (2010a, 8) mukaan kaiken hyvan3®2 suunnittelun paamaara on kognitiivisen kitkan valt-
tdminen, joka tarkoittaa toimien ja sen, miten ne esitetdan kayttajalle, valisen yhdenmukaisuu-
den rikkomista. Pelisuunnittelumallissa kognitiivinen kitka tapahtuu kun pelin proseduraalisen
ja semanttisen tason valinen yhtendisyys rikotaan, ja pelaaja ei kykene korjaamaan sitd vetoa-
malla tietoonsa pelaajana tai kulttuurisena olentona. Hyva suunnittelu véhentad uuden jarjes-
telman oppimisen kognitiivista Kitkaa kietomalla sen asianmukaisesti metaforiin, jotka mah-

dollistavat pelaajan toimijuuden seka emotionaalisen kiintymisen. (Sicart 2010a, 8.)

Sicart kayttada paljon myos metaforan kasitettd. Pelin semanttinen taso k&éntad formaalin jar-
jestelman, eli siis ymmartaéakseni proseduraalisen tason, metaforien sarjaksi, jonka tarkoitus on
kommunikoida tdma abstrakti jarjestelma siten, ettd pelaaja kykenee sen ymmartdmaan, ja
emotionaalisesti omaksumaan. Semanttinen taso, joka koostuu metaforista, ottaa usein peli-
maailman ja/tai narratiivin muodon, jotka ovat elementtejd, jotka taytyy tulkita kulttuurisista,

historiallisista ja loogisista viitekehyksista. (Sicart 2010a, 5.)

Ethical gameplay on siis pelin proseduraalisen ja semanttisen tason keskindisen suhteen seu-
raus, seké erilaisten toimijuuden vaatimusten, joita ndma tasot langettavat pelaajille, tulos.
Suunniteltaessa ethical gameplayta, menestynein ldhestymistapa on keskittya sen eettisen toi-

mijan mukanaoloon, joka tulkitsee pelin semanttista merkitystd moraalisesta ndkokulmasta,

31 Sicart (2009b, 6) sanoo kiyttéivinsi termid ‘semantiikka’ sen klassisessa, “semioottisessa merkityk-
sessd”, merkkien tulkinnan yleiseni tutkimuksena. Sicart kuitenkin tuntuu usein sekoittavan semantiikan ja
semiotiikan késitteet, tai kdyttdvan niitd ristiin.

32 Tassa kontekstissa tama tarkoittanee Sicartin nakokulmasta esimerkiksi perinteista pelisuunnittelua,
vaikka Sicart kritisoikin taménkaltaista pelisuunnittelua.
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seka niihin proseduraalisiin edellytyksiin, joita peli vaatii pelaajalta. (Sicart 2010a, 13.) Sicar-
tin (2010a, 13) mukaan ethical gameplay luodaan lisddmalla kognitiivista kitkaa luomalla eet-
tisia kognitiivisia dissonansseja, jolloin pelaajista tulee pelin eettisen kokemuksen haltijoita.
Ethical gameplay on toimintojen ja strategioiden sek& niiden merkityksen valille suunnitellun
jannitteen seuraus (Sicart 2010a, 13). Kun peli vaatii osallisuutta, mutta myds kyseenalaistaa
sen, se luo sen tyyppisia dissonansseja jotka johtavat ethical gameplayhin (Sicart 2013a, 114).
Sicartin (2013a, 60) mukaan ethical gameplay on tulosta tavoista, joilla erilaiset valinnat, di-
lemmat, tilanteet ja kontekstit luodaan proseduraalisen ja semioottisen keskinaisista riippu-
vuuksista pelaamisen kontekstissa. Ethical gameplay on seurausta fiktioon uppoutumisen ja
pelin asettamien tavoitteiden ja rajoitusten valisesta jannitteesta. Etiikka on seurausta kulttuu-
risena toimijana olemisesta, ja kulttuurisiin toimijoihin taytyy vedota ethical gameplayta suun-
nitellessa. (Sicart 2013a, 60.)

Néama tekijat, pelaajan kokemus, suunnitteluratkaisut, proseduraalisen ja semanttisen suhde
sek& kognitiivinen kitka, eivat siis ole toisistaan erillisia, vaan ne limittyvét toisiinsa. Ethical
gameplay on tulosta/seurausta sellaisista suunnitteluratkaisuista, jotka luovat jannitetta semant-
tisen ja proseduraalisen tason valille, synnyttden nain kognitiivista kitkaa pelaajan pelikoke-

mukseen.

Vaikuttaa siltd, ettd ethical gameplayn voisi kaantéa eettiseksi pelikokemukseksi, silla ethical
gameplay tarvitsee pelaajan, kokijan, ja kokemukseen péaésee vaikuttamaan myos kasitteeseen
olennaisesti liittyva pelisuunnittelija. Ethical gameplay -kasitteen kaantdminen ndin ei ole kui-
tenkaan ongelmatonta. Kasitteen merkitys on erilainen, kuin suoraan pelikokemukseksi k&éan-
tyvin ‘game experience’ -termin on, mutta Sicart puhuu kuitenkin usein ethical gameplaysta
kokemuksen kontekstissa. Toisinaan Sicart puhuu kuitenkin erikseen ‘ethical gameplay expe-
rience’3? kisitettd kiiyttien, joten termin ‘ethical gameplay’ itsessi#in ei pitdisi siind mielessi

viitata kokemukseen.

Siindkin mielessé pelikokemus-termi on hieman hankala k&danngs, ettd Sicart puhuu paljon et-
hical gameplayn suunnittelusta, ja mikéli ethical gameplay tarkoittaisi pelikokemusta, ristiriita

nousee siitd, ettd pelikokemusta ei voida suoraan suunnitella. Salenin ja Zimmermanin (2004,

3 Ks. esim. 2009b, 14, 17; 2009c, 162; 2010a, 10-11; 2012, 6, 14.
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168) mukaan pelisuunnittelija suunnittelee pelijarjestelmén s&&nnot, mutta ei pelaajien kayt-
taytymistd. Pelisuunnittelija ei koskaan suoraan suunnittele itse pelaamista. Pelaaminen on jo-
takin, joka nousee sédént6jen toiminnasta. Pelisuunnittelijat siis luovat kokemuksen, mutta vain
valillisesti. (Salen & Zimmerman 2004, 168.) Tamén Sicart tosin tuo ilmi myos ethical ga-
meplay -kokemuksen kohdalla: Sicart (2009c, 249) ei vdita, ettd pelin ethical gameplay olisi
yksinomaan pelisuunnittelijoiden vastuulla tai heidan paatostensa aiheuttamaa, vaikka suunnit-
telijat ovat hanen mukaansa eettisesti vastuussa gameplay-ominaisuuksista. Siispa vaikuttaisi
silt, ettd Sicartin mukaan pelisuunnittelijat suunnittelevat gameplayn, mutta eivét suoraan et-

hical gameplayta.

Mika on oleellista ethical gameplay -ké&sitteessa? Nayttaa silta, etta ethical gameplayta ei voida
synnyttaa suoraan suunnittelun kautta, vaikka siihen voidaan kuitenkin vaikuttaa samalla ta-
valla kuin pelikokemukseenkin. Vaikuttaa silta, ettd ethical gameplay luodaan ristiriitautta-
malla pelin proseduraalinen ja semanttinen taso, luoden ndin kognitiivista kitkaa. Téhan erityi-
sen hyva keino Sicartin mukaan ovat eettiset dilemmat. Ethical gameplay vaatii mygs tietyn-
laisen kokeneen pelaajan, joka on eettisesti kypsé, ja joka kayttad moraalisia pohdintakykyjaan
pelin asettamien haasteiden voittamiseksi. Tama ei kuitenkaan mielestani tarkoita, etteiko pe-
lid, johon on pyritty suunnittelemaan ethical gameplay, kykenisi pelaamaan ilman eettista poh-
dintaakin: kokemus on vain hyvin erilainen, eika ethical gameplay ymmaértaakseni Sicartin mu-
kaan tallaisessa tilanteessa synny. Ethical gameplay on eettisen toimijan eettinen kokemus jar-
jestelmastd, joka on suunniteltu moraalisesti merkittavaksi. Vaikka kaikki pelaajat lienevét eet-
tisia toimijoita, toiset pyrkivat eettisesti pohdiskelevan pelaamisen sijaan instrumentaaliseen

pelaamiseen, jolloin ethical gameplayta ei tapahdu.

Miksi kenenk&dén pitdisi valittad ethical gameplaysta tai sen ymmartdmisesta? Ethical ga-
meplayn ymmartamisella on Sicartin (2013a, 149) mukaan vélid, koska pelaaminen on henki-
I6kohtaista, artefaktin kautta tapahtuva luova antautuminen tilanteelle sek& sen omimista itseil-
maisun vuoksi. Kun pelaajat ymmaértavat pelit eettisen inspiraation ja haasteen l&hteing, heista
tulee moraalisia toimijoita, jotka voivat valita sitoutuvansa peliin ilmaistakseen, tutkiakseen ja
omiakseen arvoja (Sicart 2013a, 149). Ethical gameplay on merkittadvé asia, koska sen suunnit-
telun panoksena on ymmarrys siitd, miksi ja miten pelit, digitaaliset tai analogiset, voivat osal-
listua eettisiin diskursseihin, ja millaisen roolin ne ottavat kulttuuriemme ja yhteiskuntiemme

moraalisen maiseman muodostumisessa (Sicart 2013a, 24).
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Tasté eteenpdin kiytédn useimmissa tapauksissa ethical gameplaysta suomenkielistd termid ‘eet-
tinen pelikokemus’, koska se tuntuu sopivan useimpiin Sicartin kdayttokonteksteihin, silld ethi-
cal gameplayn ytimessé vaikuttaa olevan pelaaja, ja siten tdman kokemus pelistd. Muita kaan-
noksi, joita termistd olen kayttanyt, ovat eettinen tapa pelata, eettinen pelaaminen, seka eetti-

nen pelisuunnittelu.

Eettinen pelikokemus on siis jotakin, johon vaikuttavat sekd suunnittelija, peli sekd pelaaja.
Kayn seuraavaksi lapi tarkemmin néité eettisen pelikokemuksen olennaisia osatekijoita. Koska
ne nivoutuvat toisiinsa tiukasti, on hankala olla puhumasta yhdesta osa-alueesta ilman toista,
mutta olen kuitenkin selkeyden vuoksi jaotellut ndma osa-alueet omiin alalukuihinsa. Naiden
kolmen lisdksi muita tarkeitd tekijoita eettisen pelikokemuksen luonnissa ovat kognitiivinen

kitka ja moraaliset dilemmat, joita ké&sittelen suunnittelun yhteydessa.

2.2.1. Peli

Eettisen pelikokemuksen ymmartaminen vaatii ensiksi katsauksen peleihin, joita pelataan (Si-
cart 2013a, 31). Sicartin nakokulmaa pelin ontologiaan alustettiin jo hieman johdantoluvussa.
Pelit ovat Sicartille (2005a) moraalisia objekteja, koska niihin voidaan suunnittelussa sisallyt-
taa eettisid arvoja, mika merkitsee, ettd pelien suunnittelu on moraalista toimintaa. Pelit ovat
aina oleellisesti eettisia jarjestelmid, koska ne rajoittavat eettisen olennon toimijuutta (Sicart
2009b, 11).

Dikotomia jarjestelman (jarjestelman saannot) ja pelimaailman (fiktionaalisuus) vélilla on kes-
keinen pelin eettisen ymmaértdmisen kannalta, sill4 se voimaannuttaa pelaajat moraalisina olen-
toina, joilla on kyky arvioida omia kokemuksiaan eettisten arvojen ja kulttuuristen kaytantdjen
mukaan (Sicart 2005b, 14). Sicartin (2005b, 14) ndkdkulmasta peli on formaalinen sarja sééan-
t0j4, jotka heijastavat fiktionaalista maailmaa, joka pelaajan on koettava. Peli on myos pelaa-
misen kokemus formalisoidussa sadntdjoukkion ymparistéssa. Téaten voi olla mahdollista sa-
noa, ettd peli on olemassa vain silloin kun sitd pelataan, vaikka pystyisimmekin kuvailemaan
sen s&&nnot. Saannot ovat pelin objektiivinen luonne, ja niité voidaan pitdd kokemuksen eetti-
sen rakentumisen oleellisena osana, silla ne rajoitteet ja tarjoumat jotka lankeavat pelaajalle,
saattavat itse asiassa sisaltaa peliin sisallytettyja arvoja. Peli on sek& saantonsa, ettd noiden

séantojen kaytannollinen olemassaolo (Sicart 2005b, 15).
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Sicartin (2005b, 15) mukaan voimme analysoida pelin saantd6ja eettisind objekteina, silla ne
muodostavat pelin potentiaalisuuden, mutta emme voi sanoa, etta pelin saantdjoukko, tai laa-
jemmassa mielessa peli suunniteltuna kokonaisuutena, on se, joka maéarittad pelin eettiset arvot.
Luettaessa kritiikkid, jota jotkin pelit kuten Grand Theft Auto: San Andreas (Rockstar North
2004) ovat saaneet vékivaltaisesta sisallostaan, media ja pelikriitikot ndyttavéat keskittyvan vain
analysoimaan pelin eettisid tarjoumia mahdollisuuksina. Pohjimmiltaan peli ei ole se objekti,
jota kuvailemme, kun kirjoitamme s&annoista ja fiktionaalisesta maailmasta, vaan se kokemus,
joka rakentuu kayttdjan ja maailman vuorovaikutuksessa. Eraassé mielessa Grand Theft Auto:
San Andreas on olemassa moraalisena kokemuksena vain pelattaessa, ja peli on vajaa moraa-

linen objekti kun tyydytdan vain sen kuvailuun. (Sicart 2005b, 15.)

Sicartin mukaan (2005b, 16) peli on saantdjen jarjestelmad, joka heijastaa fiktionaalista maail-
maa, joka tulee kokea pelaajan toimesta tavoittaakseen aktuaalisuutensa. Pelaaja on se eettinen
olento, joka vuorovaikuttaa saantojen ja fiktionaalisen maailman kanssa, ja jonka valinnat maa-
rittyvét pelin tavoitteiden perusteella, rajoittuvat sadntdjen kautta ja arvioidaan yksilollisten,
pelaajayhteison ja kulttuuristen saantdjen yhdistelman kautta (Sicart 2005b, 16).

Sicartin (2005b, 17) mukaan peliin voidaan suunnitella tiettyja tarjoumia saantdjen tasolla,
jotka vaikuttavat pelaajien tapaan kokea peli. Pelaajat voivat toimia moraalisina olentoina,
jotka reflektoivat néité pelijarjestelman sisaltdmid arvoja, ja arvioivat niitd pelimaailman, pe-
laajayhteison, ja kulttuurillisten arvojen perspektiivista. Peli olentona, pelin aktuaalisuus, on
moraalinen objekti ja kokemus sen kahden padelementin takia: pelaaja seké saantojen ja fik-
tionaalisuuden muodostama jarjestelméa ovat eettisia entiteettejd, jotka ovat vastuussa pelin pe-
laamisen kokemuksen kokonaisuuden hyvinvoinnista. Pelaajat antavat viime kadessé syyn pe-
lien olemassaololle, ja ilman heitd, pelien moraalisuus on vain potentiaalisuutta. (Sicart 2005b,
17.)

Sicartin (2013a, 26) mukaan meidén taytyy ajatella eettista pelikokemusta kokemuksena mo-
raalisesta jarjestelmasta. Sicartin (2009b, 6; 2013a, 26-27) mukaan eettisen pelikokemuksen
kokemisessa on ontologisesti 14snéd kolme elementtid: pelimaailma, pelin séannot ja pelimeka-
niikat. Pelimaailma tulisi ymmartaa semanttisena kaareena pelijarjestelmélle, fiktion ja simu-
laation yhdistelmana. Pelin sdannot ovat pelin formaali rakenne, ne rajat, joiden sisélla pelaa-
minen tapahtuu, ja on pelaajien vapaasti hyvaksymaa. Pelimekaniikat ovat jarjestelmén pelaa-

jille tarjoamia toimintoja, jotta he voivat olla vuorovaikutuksessa pelitilanteen sek& muiden
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pelaajien kanssa. Pelaajat siis kokevat pelimaailman, jota saannét rajoittavat, ja ovat vuorovai-
kutuksessa sen kanssa ja sen sisélla pelimekaniikkojen kautta. Sen vuoksi, ettd pelimaailma on
suunniteltu siten, ettd se aiheuttaa erilaisia kayttaytymismalleja ja kokemuksia, pelia voidaan
kutsua eettiseksi teknologiaksi, ja pelaamisen toimintaa moraaliseksi toiminnaksi. (Sicart
2009b, 6; Sicart 2013a, 26-27.)

Eettiset pelikokemukset viittaavat kokemuksiin pelissg, jotka pakottavat pelaajat ulos tavan-
omaisista vuorovaikutustavoista ja paatoksenteosta. Pelaamisen toiminta tulee haastetuksi mo-
raalisen ajattelun tarpeen vuoksi. (Sicart 2013a, 25.) Mielestani tdma on erityisen hyva tiivistys

eettisistd pelikokemuksista pelaajan normeista ulos pakottavina kokemuksina.

Sicartin (2013a, 29) mukaan eettinen pelikokemus on kokemus pelaamisessa ja pelaamisesta,
joka keskeyttaa tavoitteita ja saavutuksia kohti etenemisen ja pakottaa pelaajat kasitteleméén
toimiaan moraalisesta ndkdkulmasta. Eettinen pelaaminen on pelaamista, joka katsoo itsedén
arvioidakseen ja reflektoidakseen tarkoitustaan, merkitystaan ja vaikutustaan. Pelaajat voivat
vapaaehtoisesti ottaa timan haasteen, ja antaa itsensa liikuttua pelistd. Samaan aikaan, peli avaa
itsenséd omimiselle ja kritiikille, ja siita tulee haavoittuva pelaajan moraaliselle omimiselle. Eet-
tinen pelisuunnittelu on tarkeéad, koska se osoittaa kuinka pelit voivat vapaaehtoisesti, osallis-
tavasti avata itsensd kohti jotakin arvokkaampaa kuin instrumentaalista manipulointia. Tule-
malla avoimiksi tulkinnalle, pelit, jotka on suunniteltu luomaan eettisia pelikokemuksia, avaa-
vat samalla itsensd edustamaan ja reflektoimaan maailmaa. Pelit voivat vaikuttaa pelaajaan
antamalla itsensa arvioitavaksi, ja siind prosessissa, pelit tekevat ymmarrettavéaksi maailmaa ja
pelaajiaan. (Sicart 2013a, 29.)

Sicartin (2009c, 46) mukaan peli ei ole yksinomaan objekti, johon voimme nimitt&4 tiettyja
semanttisia arvoja, vaikka voisimmekin tehd& niin pelin formaalille jarjestelmalle. Peli on pe-
laajan tai pelaajien, jotka pyrkivat peliin koodattuihin tavoitteisiin, kokemus jérjestelmésté.
Mika tahansa peli tarjoaa suunniteltuja tarjoumia ja rajoitteita, joista jotkin voivat olla luon-
teeltaan eettisid. Suunnittelijat ovat vastuussa naista tarjoumista ja rajoitteista, silla heidan teh-
tdvansd on luoda kiinnostavia vuorovaikutuksen muotoja virtuaalisiin ympéristoihin, jotka
haastavat pelaajia. (Sicart 2009c, 46.) Seuraavaksi siirryn tarkastelemaan pelin suunnittelijaa
ja suunnitteluun liittyvid aspekteja.
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2.2.2.  Suunnittelija

Sicartin (2009c, 226) mukaan suunnittelijat ja kehittdjat ovat eettisesti vastuussa luomistaan
tietojarjestelmistd, ja siten myos peleistd. Pelin etiikka objektina on suunnittelun etiikka hei-

jastettuna pelimaailmaan (Sicart 2009c, 211).

Sicart (2009c, 163) toteaa, etta eettisen pelikokemuksen luominen yksinpeleihin vaatii kahta
padelementtia: jarjestelma tulee olla suunniteltu moraalinen toimija sek& eettinen kokemus
mielessa. Sicartin (2013a, 20, 24) mukaan eettisen pelikokemuksen suunnittelun ymmartami-
nen vaatii keskittymista siihen, miten suunnittelijat ymmartavét pelaajansa moraalisina toimi-
joina, jotka ovat kykenevid pohtimaan eettisesti pelissé tarjottuja vaihtoehtoja, ja kuinka suun-
nittelijat rakentavat pelinsa luomaan kokemuksia, jotka ehdottavat eettisté ajattelua. Eettisen
pelikokemuksen suunnittelijoiden tarkeimmén kysymyksen tulisikin olla se, miten saada pe-
laajat tempautumaan mukaan ja sykahdyttaa heitd, seka haastaa heidén arvojaan. Moraalia kos-
kevien esteettisten kokemusten luojien taytyy tiedostaa yleisonsa eettisend ja moraalisena voi-
mana, joka vastaanottaa ja rakentaa kokemuksia. Tassd mielessa pelisuunnittelijat koettavat
ennustaa mitd pelaajat kokevat, ja suunnitella tilanteita, kayttdytymismalleja ja maailmoja,
joissa nuo toiminnat ovat jarkevié. (Sicart 2013a, 21.) Suunnitteluhaastetta voi katsoa myods
toisesta nakokulmasta: mitd pelaajat tekevét, kun he vapaaehtoisesti sitoutuvat toimintoihin,
jotka haastavat heiddn moraaliaan? Pelaajien osallisuus mahdollistaa pelaajien sitoutumisen
peliin moraalista jarkeilya kayttamalla. (Sicart 2013a, 21.) Pelaajan osallisuus eettisen peliko-
kemuksen suunnittelussa herattad pelaajan eettisen toimijuuden puhuttelemaan tietynlaista ko-
kemusta, eikéd vetoa matemaattisiin tai loogisiin rationaalisuuksiin (Sicart 2013a, 22). Eettinen
pelikokemus on suunnitteluvalintojen tulosta. Kaikki pelaajat eivat sita koe, mutta se voidaan

jaljittaa tiettyihin peliin suunniteltuihin elementteihin. (Sicart 2013a, 24.)

Sicartille (2013a, 78) eettinen pelaaja on enemman kuin pelkké syotteen tarjoaja. Namé toimi-
jat maarittavéat keitd he ovat pelissg, ja miten tima on suhteessa elaméan pelin ulkopuolella,
ilman, etté peli arvioi tatd moraalisesti. Toimijoiden taytyy kyeté rakentamaan etiikkansa peli-
maailman sisalld. Tama ei tarkoita, ettd pelien tulisi muovautua pelaajien valintoihin. Se tar-
koittaa sitd, etta pelisuunnitelijoiden taytyy tiedostaa, etté peleja pelaavat ja kokevat moraaliset
olennot, ja ettd pelaaminen on osa kyseisen henkilén moraalista kehitysta. Eettisen pelikoke-

muksen suunnittelu on vastuunottoa pelaajan eettisista kyvyista. Jotta eettisen pelikokemuksen
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voi luoda, pelaajat tdytyy voimaannuttaa eettisina toimijoina. Peli objektina voimaannuttaa hei-
dat sellaisiksi toimijoiksi, mutta pelaaja viime kadesséa paattaa tulla eettiseksi toimijaksi, ja
ottaa pelaamisen kutsuna pohdintaan. Eettinen pelaaja astuu vapaaehtoisesti pois instrumen-
taalisuuden nautinnoista, ja siséllyttad pelaamisen tavaksi ymmartd4 maailmaa, siséltéen eetti-
sen ja poliittisen ajattelun tutkimisen ja kokemisen. Eettiset toimijat luovat ja harjoittavat hy-

veitadn pelissd, ja tulevat siten paremmiksi ihmisiksi. (Sicart 2013a, 78.)

Sicartin (2013a, 79) mukaan eettisen pelikokemuksen suunnittelun tulisi heréttaa pelaajien mo-
raalinen ajattelu, ja sen myoté tarjota heille mahdollisuus siirtyd kohti omimista. Tamén pro-
vokaation taytyy tapahtua sadntdjen ja fiktion vélisissa tiloissa (Sicart 2013a, 79). Eettisen pe-
likokemuksen suunnittelussa avainasemassa on pelaaja luovana pelin edustajana. Koska pelaa-
jat suhtautuvat pelin tarjoamaan simulaatioon omalla etiikallaan, pelin on tarjottava tilaa eetti-
selle toimijuudelle. (Sicart 2013a, 80.)

Eettisen pelikokemuksen suunnittelijat asettavat kutsun pelaajille tarjoamalla potentiaalisen ta-
van pelata pelid. Eettinen pelikokemus on rako, josta toiset pelaajat®* voivat katsella pelii ja
kokemustaan erilaisessa valossa, sen mahdollisuuden vietteleming, ettd he voivat pelata tutki-

akseen ja ymmartadkseen keitd he ovat ja mita he tekevat. (Sicart 2013a, 81.)

Eettisen pelikokemuksen suunnittelijan haasteet ovat Sicartin (2013a, 81) mukaan moninaiset.
Heidan taytyy ymmartaa pelaajat luovina, ruumiillisina olentoina, jotka kayttavat kulttuuriin
perustuvia taitojaan pelatakseen pelia moraalisesti, mutta jotka voivat myos jattdad huomiotta
eettisen pelikokemuksen viettelykset ja silti nauttia pelista instrumentaalisena valineend eska-
pismiin. Suuri haaste on avata pelien huolellisesti rakennetut jarjestelmat ja maailmat pelaami-
sen luoville ja tuhoisille voimille. Suunnittelijoiden taytyy katsoa kuinka pelaajat (vaarin)tul-
kitsevat, omivat, keskustelevat, ja jopa ehkd muokkaavat sitd, mitd suunnittelijat ovat luoneet.
Haaste on avautua monitulkintaisuudelle, arvojen ohjaamalle pelitilanteelle, ja monille asioille,
joita ei voida formalisoida, mutta jotka ovat rikkaan pelaamisen toiminnan ydintd, sisaltden
politiikan, moraalin, arvot, paheet ja hyveet. Suurin haaste eettisen pelikokemuksen suunnitte-
lijoille on tehdd pelaamisesta jalleen henkilokohtaista, ja tiedostaa, etté etiikan suhteen merkit-

see pelaaminen, ei peli. (Sicart 20133, 81-82.)

34 Tulkitsen, etti ‘toiset pelaajat’ viittaa Sicartilla tissi kohtaa eettisiin pelaajiin.
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Sicart (2013a, 90) méérittelee eettisen pelikokemuksen sellaisten pelaajien kokemuksena pe-
listd, jotka tekevat sellaisia valintoja, jotka perustuvat moraalisiin pohdintoihin, ja ndma poh-
dinnat on johdettu pelaajien ymmarryksesta pelijarjestelmastd. Siten suunnitellakseen eettisen
pelikokemuksen, on ymmarrettava kuinka pelaajille kommunikoidaan informaatiota pelistd, ja

miten he samaistuvat pelikokemukseen moraalisella tavalla. (Sicart 2013a, 90.)

Sicartin Beyond Choices: The Design of Ethical Gameplay -kirjan koko viides luku The Design
of Ethical Gameplay keskittyy nimenomaan siihen, miten eettinen pelikokemus on suunnitel-
tavissa. Sicart (2013a, 91) esittda niiden kasitteiden systematisointia, jotka mahdollistavat sen,
ettd suunnittelijat voivat formalisoida heidén pelisuunnittelutavoitteensa ja prosessinsa poten-
tiaalisten eettisten pelikokemusten luomisen suhteen. Pelit ovat jo todistaneet voivansa tuottaa
tallaisia kokemuksia, joten vahva késitteellinen viitekehys mahdollistaa eettisen pelikokemuk-

sen lahestymisen systemaattisella tavalla. (Sicart 2013a, 91.)

Sicartin mukaan (2013a, 91) kaikki pelit ja kaikki pelaajat eivéat koe moraalista pelitilannetta,
vaikka peli olisi suunniteltu siind tarkoituksessa. Pelaaminen on monimutkainen ilmio, ja peli-
suunnittelu voi vain pyrkia vihjaamaan pelitoimintoja ja -kokemuksia. Jotkin pelaajat joissakin
tilanteissa kokevat sellaisen syvallisen moraalisen haasteen joita eettinen pelisuunnittelu luo.
Kuitenkin, ymmarrys siitd, kuinka tdmé& kokemus luodaan, tarjoaa syvemman ymmarryksen
pelisuunnittelun potentiaalista monimutkaisten tunteiden tutkimiseen. (Sicart 2013a, 91.)
Koen, etté tassd Sicart sanoo, ettd eettisen pelikokemuksen voi pyrkia suunnittelemaan, mutta
on myos pelaajasta kiinni, aktualisoituuko se. Mahdollisuus eettiseen pelikokemukseen on jo

suunnittelun jaljilta olemassa, mutta kaikki pelaajat eivét saavuta sita.

Menestyneet eettisen pelisuunnittelun esimerkit vetoavat pelaajaan, joka nauttii antaa arvojen
maérittadd valinnat, ja nakee, ettd peli kunnioittaa ja kannustaa téllaiseen pelaamisen lahesty-
mistapaan (Sicart 2013a, 101). Eettinen pelisuunnittelu tarvitsee pelaajaa joka on enemman
luoja ja osanottaja kuin kuluttaja ja pelaaja. Pelaajat sitoutuvat peliin emotionaalisesti, ratio-
naalisesti ja kulttuurisesti. Suunnittelijan, joka haluaa luoda eettisen pelikokemuksen, tehtéava
on ymmartad, kuinka kaikkia néita elementtejéd voidaan haastaa. Eettisten kokemusten suunnit-
telu on pelaajien provosoimista uskaltamaan olla moraalisia ja pelaamaan konventioiden “yli”.
(Sicart 20134, 108.)
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Eettinen pelisuunnittelu osoittaa pelaamisen tarkeaksi toiminnaksi tekemalla pelaajat tietoisiksi
arvoista, ja mahdollistaa pelaajan kéyttaa arvoja vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Eettinen pe-
likokemus antaa pelaajille mahdollisuuden paattaa pelisessio haastettuna, innoissaan, ravistel-
tuna ja valaistuna. (Sicart 2013a, 108.) Tdssa kohtaa voidaan kysyé, onko eettinen oikea sana
kuvaamaan téllaista kokemusta. Sicartilla eettinen pelisuunnittelu liittyy kuitenkin vahvasti
emootioihin, silla niiden herattaminen liittyy eettiseen pohdinnan syntymiseen3®. Nain nakisin,
ettd pelisessio, joka on innostanut, ravistellut ja valaissut pelaajaa, on todenndkdisesti myods
herattanyt jonkinlaista eettistd pohdintaa.

Moraalihaasteet ovat voimakkaita valineitd pelaajan sitouttamiseen ja luomaan potentiaalisesti
ikimuistoisia pelijaksoja. Eettisen pelikokemuksen suunnittelun taytyy myos tiedostaa pelaa-
misen tarpeet toimintana: pelaamisen on oltava hauskaa, haasteellista ja sitouttavaa. (Sicart
2013a, 110.) Eettinen pelikokemus nousee useista suunnittelupdétoksista, jotka mahdollistavat

pelaajan kanssakdymisen pelin kanssa moraaliaan kéyttden (Sicart 2013a, 123).

Sicart (2010a, 3) sanoo, etta onnistunut eettinen pelikokemus vaatii pelaajiaan reflektoimaan
eettisesti tekojensa merkityksié. Sicartin (2010a, 9) mukaan eettinen pelisuunnittelu on raken-
nettava siita oletuksesta, etta pelaajat tulkitsevat moraalisella tavalla olemistaan pelissa, strate-
gioita seka haasteiden voittamiseen tehtyja valintoja. Pelaajat tekevat tdiman luomalla pelin si-
séisid arvoja, jotka ovat harmoniassa heiddn omien, kulttuuristen arvojensa kanssa. Eettinen
pelisuunnittelu haastaa pelinsisdisten relevanttien arvojen luomisprosessin. Eettisesti onnistu-
nut peli asettaa pelaajat omia arvojaan vastaan, ja antaa heidan arvioida toimiensa moraali-

suutta ja niiden vaikutusta siihen, keita he ovat pelissa. (Sicart 2010a, 9.)

Eettisen pelikokemuksen suunnittelu pakottaa suunnittelijat laittamaan pelaajat, eettiset toimi-
jat, suunnittelun keskioon. Sen sijaan, ettd pelaajille syotettaisiin oikeaa tietoa, suunnittelijat
antavat heille tietoa, joka saattaa saada heidat toimimaan tavoilla, jotka ovat arvaamattomia,
mutta heidan arvoihinsa perustuvia. Pelisuunnittelijat voivat vain ehdottaa, eivat méarittaa,
niit4 arvoja, joiden mukaan pelaajat tulevat pelaamaan. Suunnittelijoiden haasteena on myds

arvioida uudelleen perinteisid lahestymistapoja toimintoihin kuten tallentamiseen, lataamiseen,

% Ks. esim. Sicart 2013a, 94-95. Palaan tahan hieman tarkemmin Eettinen kognitiivinen kitka -alaluvussa.
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virstanpylvéisiin ja seurauksiin pelimaailmassa jarjestelmien ja narratiivien kautta. Mikéli pe-
laaja tietdd pulman kohdatessaan, ettd han voi palata aiempaan pelitilanteeseen, valinnan po-
tentiaaliset eettiset seuraukset heikentyvét. (Sicart 2013b, 35-36.)

Sicartin (2010a, 13) mukaan eettisen pelikokemuksen suunnittelu on seka epakonventionaali-
nen lahestymistapa vallalla oleviin pelinkehityksen suunnitteludiskursseihin, etté radikaali uu-
delleentulkinta laajalle levinneestd ymmarryksesta pelaajista rajoitetusti luovina toimijoina.
Eettisen pelikokemuksen suunnittelu haastaa perinteisen suunnittelu-viisauden, vaatii suunnit-
telun uudelleentulkintaa esteettisend prosessina, ja tarkeimpénd, laittaa pelaajat keskioon siina
moraalisessa universumissa, joka on luotu ainoana tarkoituksenaan haasta sitd, keitd he ovat,

ja keité he haluavat olla, ei vain pelaajina, vaan myés moraalisina olentoina. (Sicart 2010a, 13.)

Eettisen pelikokemuksen suunnittelu koostuu Sicartin (2013a, 107) mukaan pelien toiminnan
ymmarryksestd, seké sen, miten pelaajat ovat vuorovaikutuksessa, sitoutuvat ja oppivat naita
jarjestelmid. Se koostuu ndiden toimintojen kommunikoinnista metaforien kautta, jotka rohkai-
sevat pelaajaa haastamaan omat oletuksensa heidan tekojensa suotavuudesta. Toisin sanoen,
eettinen pelisuunnittelu luo jannitettéd pelissa toimintojen ja niiden merkitysten vilille. (Sicart

2013a, 107.) Seuraavaksi késittelen tasta jannitteesta nousevaa eettista kognitiivista Kitkaa.

2.2.2.1.  Eettinen kognitiivinen kitka

Sicartin (2010a, 8) mukaan eettinen pelikokemus nousee proseduraalisen ja semanttisen risti-
riidasta, ja sen takia eettisen pelikokemuksen suunnittelu ei saisi nojata konventionaaliseen
suunnittelun lahestymistapaan, joka perustuu kognitiivisen kitkan vahentdmiseen. Jos jotakin,
niin eettisen pelisuunnittelun tulisi kasvattaa kognitiivista kitkaa. Eettinen pelikokemus luo-
daan konfliktoimalla pelin kaksi aluetta, proseduraaliset toimet ja semanttinen merkitys. (Sicart
2010a, 8.)

Sicart ei The Ethics of Computer Games kirjassaan puhu kognitiivisen kitkan késitteestd, mutta
kertoo esimerkin pelin fiktion ja pelaajalle tarjottujen toimien vélisesta jannitteestd. Grand
Theft Auto IV -pelin protagonisti on Niko Bellic, rikollinen, joka haaveilee uuden eldman aloit-
tamisesta. Kuitenkin hén ajautuu takaisin rikoksen tielle, koska se ndyttad olevan ainoa keino
hénelle selviytyd. Niko esitetddn mukavana miehend, jonka unelmat ovat ristiriidassa todelli-

suuden kanssa. Pelaaja kuulee kuinka hahmo valittaa menneisyydestaén ja kuinka han haluaisi
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jattaa sen kaiken taakseen, ja edetd elaméasséaan. (Sicart 2009c, 61.) Sicartin (2009¢c, 62) mukaan
Grand Theft Auto 1V on eettisesti merkityksellinen pelaajan vastuun ndkékulmasta. Pelaaja tie-
ta4, ettd Niko halveksuu miestd, joka han oli, ja haluaa aloittaa puhtaalta poydaltad. Kuitenkin
pelaajalle annetaan tehtdvéksi suorittaa rikollisia toimia Nikon hahmolla. Grand Theft Auto IV
on rakennettu sille perustavanlaatuiselle jannitteelle, joka on hahmon, joka ei tahdo enaa tehda
vakivaltaa, ja pelaajan, joka on méaéaratty pelaamaan tehden tata vékivaltaa, valilla. Tama jan-
nite on pelin fiktion ja pelaajalle tarjottujen toimintojen valill&. (Sicart 2009c, 62.) Tulkitsen,
ettd fiktion kuuluessa semanttiseen tasolle ja pelaajalle tarjotut toiminnot proseduraaliselle ta-
solle, tassé jannitteessa on kyse nimenomaan kognitiivisesta kitkasta, josta Sicart puhuu erityi-

sesti toisessa kirjassaan Beyond Choices - The Design of Ethical Gameplay.

Sicartin (2013a, 47) mukaan kommunikoinnin ja tulkinnan prosessi ei ole yksinkertainen, ja
olemassa ei ole mitaan sellaista kuin maaratty merkitys, vaikka tekija véittaisi ettd nain on.
Eettinen pelikokemus suunnitellaan, mutta se koetaan vain varsinaisen pelaamisen kautta. Pelin
etitkka koetaan, kun kayttaja suunnistaa semiotiikan ja proseduraalisen alueilla. Eettinen peli-
kokemus tapahtuu semioottisen tason vélittdméan sdéntojarjestelman omimisessa. (Sicart
2013a, 47.) Pelit ovat eettisesti merkityksellisid riippuen siitd, kuinka semioottisen tason ja
saantojen suhde suunnitellaan. Eettisen pelikokemuksen suunnittelu on taito luoda kokemuk-
sia, jotka herattavat pelaajan eettiset kyvyt manipuloimalla tapoja, joilla pelijarjestelma kom-
munikoidaan semioottisen alueen kautta, joka suuntautuu kohti pelaajan kulttuurista olemusta.
(Sicart 2013a, 53.)

Eettisen pelikokemuksen suunnittelu lisaé kitkaa sellaisen pelin harmoniseen luonteeseen, joka
kayttdd johdonmukaisia metaforia selittddkseen pelin proseduraalista rakennetta. Pelaajat ovat
kykenevid kokemaan pelaamisen moraalisesta ndkdkulmasta, mutta niin tehdékseen, heidat
taytyy osittain vieraannuttaa pelistd suunnittelun kautta. (Sicart 2013a, 108.) Eettinen pelisuun-
nittelu nayttad sijoittuvan pelin proseduraaliseen ytimeen koska sadnnot sek& mahdollistavat
toimintoja pelaajalle, ettd koostavat pelin siind mielessd, ettd saéannot avaavat mahdollisuuksien

tilan ja merkityksellisesti rajoittavat toimintoja (Sicart 2013a, 127).
Eettisen pelikokemuksen suunnittelun kontekstissa kognitiivista kitkaa voidaan kayttaa véli-

neend emotionaalisten kokemusten luomiseen. Kognitiivinen kitka selittad, miksi toiset objek-

tit on parempi kokea emotionaalisesti kuin rationaalisesti, ja koska eettinen pelisuunnittelu on
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emotionaalisen suunnittelun tyyppi, eettinen pelikokemus voidaan luoda soveltamalla tietoi-
sesti kognitiivista Kitkaa. Eettinen kognitiivinen kitka on tauko instrumentaalisuudessa, joka
antaa luovan pelaamisen ottaa vallan. (Sicart 2013a, 94-95.) Eettisen pelikokemuksen suunnit-
telijan tavoite on tunnistaa mihin kayttada kognitiivista kitkaa (Sicart 2013a, 96). Pelit voivat
luoda eettisen pelikokemuksen, kun kognitiivista kitkaa on suunniteltu merkityksen ja tekojen

haluttavuuden valille, sekd semioottisen ja proseduraalisen alueen vélille (Sicart 2013a, 107).

Eettisen pelikokemuksen luonti kasvattamalla kognitiivista kitkaa tulisi ymmaért&é suunnittelu-
tekniikkana, inspiraation muotona pelisuunnittelijoille, jotka haluavat sitouttaa pelaajansa mo-
raaliin perustuviin kokemuksiin sellaisten konventioiden yli joita digitaaliset pelit ovat jo tar-
kastelleet (Sicart 2010a, 13). Kognitiivisen kitkan lisdksi myods moraalisten dilemmojen kéytto
on Sicartille tarked suunnittelutekniikka eettisten pelikokemusten luonnissa, ja sitd kasittelen

seuraavaksi.

2.2.2.2. Moraaliset dilemmat

Sicartin (2013a, 104) mukaan eettisessa pelikokemuksessa pelaajan taytyy kohdata tilanteita,
joissa heidan valinnoillaan on merkitystd, tai kohdata maailmoja ja narratiiveja, joissa heidan
lasndolonsa nostattaa moraalisia dilemmoja. Vaikka Sicart puoltaakin eettisen pelikokemuksen
ajattelua yli valintojen, hanen mukaansa dilemmojen esittdminen pelaajille on silti kaytannol-
linen tapa sisallyttdd moraalista ajattelua pelisuunniteluun. Jos dilemmoja halutaan siséllyttaa
peliin, ne téytyy esittad pelaajille hankalina tai mahdottomina vihelidisind ongelmina®® (wicked
problems). Tallgin eettiset dilemmat ovat kiinnostavia vélineita eettisen pelikokemuksen luo-
miseen. Pelaajien on kéytettdva moraalista ajattelua, ja ongelman ratkaisu on moraalinen teko.
Jarjestelmén ei tarvitse arvioida tatd moraalista tekoa, vaan pelaajien on pohdittava tekojensa
merkitysta. Peli reagoi tehtyihin valintoihin, mutta ei arvota pelaajan etiikkaa. (Sicart 2013a,
104.)

Sicartin (2013a, 105) mukaan kaksi vallitsevaa tekniikkaa eettisten dilemmojen suunnitteluun
peleissé ovat haarautuva tarina seké valintojen kerdyma. Haarautuvat tarinat ovat usein uudel-
leen jaljitettavissa, ja osoittavat selkeésti haarauman alkuperéén. Valintojen kerdyma sopii pa-

remmin eettisen pelikokemuksen suunnitteluun, koska se asettaa pelaajan sellaisen tarinan tai

3% Termi on Sicartin (2013a, 99) mukaan alun perin Horst. W. J. Rittelin ja Melvin M. Webberin keksima.
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maailman kontekstiin, jossa paljon valintoja tarjotaan jatkuvasti, ja ndiden seurauksia ei voi
helposti jéljittaa tiettyyn valintaan. Tamaén takia Sicartista on kiinnostavampaa suunnitella va-
lintojen keraymid, erityisesti siksi, ettd haarautuvia tarinoita voi suunnitella valintojen keray-
mien sisalle. (Sicart 2013a, 105.)

Sicartin (2010b, 101) mielestd menestyneita tapauksia eettisesté pelisuunnittelusta voidaan 16y-
tdd nykyajan yksinpelattavista tietokonepeleista. Néita tapauksia yhdistaa ldhestymistapa eet-
tiseen dilemmaan vihelidisend ongelmana, joka Sicartin kontekstissa tarkoittaa huonosti méa-
riteltyd ongelmaa, jonka ratkaisemiseen pelaajan on kéytettdva moraalisia taitojaan. Suunni-
tellakseen menestyksekkaan eettisen pelikokemuksen, pelisuunnittelijoiden on lahestyttava di-
lemmojen suunnittelua siten, ettd he ottavat huomioon, ettd pelaajien on koettava ne huonosti
madriteltyind ongelmina. (Sicart 2010b, 101-102.)

Suurin ongelma, jota eettisen pelikokemuksen suunnittelijoiden tulisi Sicartin (2013a, 105)
mukaan valttad, on sellaisten pinnallisten ongelmien luontia, jotka siséltdvat moraaliselta nayt-
tavéan valinnan, mutta ovat todellisuudessa vain seurauseettista tulosten laskelmointia. Luo-
dakseen eettisen pelikokemuksen, suunnittelijoiden taytyy kiusoitella pelaajien eettisia mielid,
ei heidan tilastollisia taitojaan. Suunnittelijoiden taytyy siséllyttda pelaajat mukaan, ja saada
heidéan osallisuutensa. Tata vihelidiset ongelmat tekevét. (Sicart 2013a, 105.) Kiinnostavaa on
se, ettéd Sicart ei vaikuta pitavan seurausetiikkaa péatevané eettisena teoriana, jonka perusteella

voisi tehdd moraalisia valintoja.

Sicartin muunnelma Rittelin ja Webberin®’ vihelidisen ongelman elementeisté ehdottaa joitakin
piirteitd optimaalille vihelidiselle ongelmalle pelisuunnittelun kontekstissa:

1. Dilemmalle ei ole lopullista muotoilua. Pelaajan tietdmys mahdollisista tuloksista tulee
olemaan rajattu semioottisen ja proseduraalisen alueen vélisen eettisen kognitiivisen
kitkan toimesta. Pelaajalla ei ole taydellista tietdmysta dilemman tuloksista.

2. Eettisen pelikokemuksen dilemmoilla on seurauksia, joita ei voida ennustaa ymmértden
ainoastaan proseduraalisen tason pelistd. Jarjestelman toiminnan ymmartamisen ei pi-
téisi riittdd paatoksentekoon, koska jarjestelman jotkin aspektit, jotka vaikuttavat lop-

putulokseen, ovat tuntemattomia pelaajalle.

37 Sicart 2013a, 99.
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3. Ratkaisut eettisiin dilemmoihin ovat hyvia tai huonoja (tai hyvin huonoja), eivat oikeita
tai vaaria. Taten pelijarjestelmén lopputuloksen arviointia ei kommunikoida pelaajalle
laskennallisin termein.

4. Eettisten dilemmaojen ratkaisuja ei voi testata. Kun valinta on tehty, pelissé ei voi palata
valintaa edeltavaan tilanteeseen (edes lataamalla). Kuolema on vaihtoehto.

5. Aina pelaajan tehdessa ratkaisun eettisen pelikokemuksen dilemman suhteen, lukittuu
pelaajan pelin uuteen vaiheeseen. Paluuta aiempaan ei ole. Kaikilla paatoksilla on mer-
Kitysta.

6. Eettisen pelikokemuksen dilemmoissa on ratkaisuja, jotka aiheuttavat proseduraalisen
ja semanttisen tason tormayksen, ehdottaen epéoptimaalisia strategioita, joilla on emo-
tionaalista, kulttuurista ja kontekstuaalista arvoa.

7. Eettisen pelikokemuksen dilemmoilla on tapana olla ainutkertaisia. Dilemman raken-
netta ei tulisi toistaa saman pelin aikana.

8. Eettisen pelikokemuksen dilemmat paljastavat pelin semioottisten ja proseduraalisten
alueiden moraalisen luonteen. Dilemmat edustavat arvoja, joita suunnittelijat haluavat
kommunikoida pelill&.

9. Eettisen pelikokemuksen dilemmaan ei ole oikeaa ratkaisua. Pelaajien on arvioitava
valintojensa moraalisuutta.

10. Pelaajilla ei ole oikeutta uudelleenpelaamiseen. Pelaajien tekemaét valinnat sitovat hei-
dat valitsemalleen polulle, ja peli on pelattavissa vain kerran valitun valinnan tilan-
teessa.

(Sicart 2013a, 105-106.) Sicartin versio vaikuttaa hieman tekemalla tehdyltd, silla monet koh-
dista ovat kaytannossé samoja sisalloltadn. Esimerkiksi kohdat 4, 5 ja 10 yksinkertaisuudessaan
kieltdvat uudelleenpelaamisen mahdollisuuden.

Sicartin (2013a, 102) mielesta pelit, joissa eettistd pohdintaa ehdotetaan ongelman lahestymis-
tavaksi, mutta sit4 ei vaadita, epdonnistuvat usein mukaansatempaavan eettisen pelikokemuk-
sen luomisessa. Pelaajat, suunnittelijat ja tutkijat tarvitsevat eettisia dilemmaoja, jotka edellyt-
tavat heiltd moraalista ajattelua. Eettisen pelikokemuksen suunnittelu edellyttdé pelaajan si-
touttamista yli valintojen vihelidisten ongelmien ja ristiriitaisten haasteiden kautta. (Sicart
2013a, 102.)

Kertauksena, Sicartille (2013a, 24) pelisuunnittelu on eettisesti relevanttia, ja pelaaminen on

moraalista toimintaa. Pelaaminen on omimisen ilmaisua, ja eettinen pelikokemus on seurausta
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tiettyjen elementtien ja jaksojen suunnittelemisesta peleihin (Sicart 2013a, 71). Seuraavaksi

siirryn tarkastelemaan pelaavaa pelaajaa.

2.2.3. Pelaaja

Eettisen pelikokemuksen ymmartdminen vaatii pelaamiskeskeisen ndkokulman ottamista peli-
kokemuksen tarkasteluun (Sicart 2013a, 24). Eettinen pelikokemus on reflektoivan olennon
tulkinnallinen kokemus pelimaailman ja jarjestelmén yhdistelmésta (Sicart 2009b, 8). Pelaajat
eettisind toimijoina reflektoivat ja reagoivat pelin arvoihin, ja tuo reaktio tekee eettisesté peli-
kokemuksesta merkityksellisen kokemuksen. Eettinen pelikokemus voidaan ymmartaa toimi-
jan eettisend kokemuksena moraalisesti merkittavéasté jarjestelmastd. (Sicart 2009b, 16.) Taméa
vaikuttaa mielesténi erinomaiselta tiivistelmalta siit4, mitd koen Sicartin tarkoittavan, kun han

puhuu eettisesta pelikokemuksesta.

Sicartin (2009c, 123) mukaan se, miten peli on suunniteltu, vaikuttaa pelaajiin yksilollisesti.
Pelin pelaaminen tarkoittaa pohjimmiltaan sitg, ettd hyvéksytaén pelin esittdmat tarjoumat ja
rajoitukset. Tassd prosessissa pelaajat tulevat oleviksi: heista tulee eettisia subjekteja, jotka
ovat kykenevia reflektoimaan pelin sisdisia valintojaan ja strategioitaan. (Sicart 2009c, 123.)
Pelaajilla ei ole koskaan taydellista eettistd vapautta, sill& peliin on aina suunniteltu eettisia
arvoja, jotka rajoittavat pelaajan toimintaa (Sicart 2009b, 10-11).

Sicartin (2013a, 151) mukaan voimme suunnitella eettisen pelikokemuksen huolellisesti kehit-
tden kokemuksia pelaajille monimutkaisten jarjestelmien ja rikkaiden maailmojen kautta,
mutta viime kadessa pelaajat hyvaksyvat haasteen pelata moraalisesti. Pelaajien kyky valita,
ettd antavatko he pelaamiselle moraalisen merkityksen ja eldvat sen mukaan, tekee peleista
eettisesti kiinnostavia. Voimme suunnitella objekteja, jotka mahdollistavat eettisid kokemuk-
sia, mutta viime kadessa pelaajat paattavat pelata moraalisesti ja méaaritella pelaamisen tarkey-
den heidan omalle hyvinvoinnilleen. (Sicart 2013a, 151.)

Sicartin (2013a, 80) mukaan pelaajat uudelleenmaéarittelevat pelin merkityksen kéyttden omia
kulttuurisia, poliittisia ja eettisid uskomuksiaan. Eettiseen pelikokemukseen sitoutuminen ei
vaadi pelaajaa tekemdaan valintoja tai muovautumaan tietynlaiseen moraaliseen nédkokantaan,

jonka suunnittelija on mééritellyt ennalta. Eettisen pelikokemuksen suunnittelu on neuvottelu
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eettisen merkityksen delegoinnista suunnittelijalta pelaajalle. Koska pelaajat suhtautuvat simu-

laatioon omalla etiikallaan, pelin on tarjottava tilaa eettiselle toimijuudelle. (Sicart 2013a, 80.)

Sicart (2010a, 9-10) kuvailee eettista pelikokemusta tulkintojen keskustelulliseksi prosessiksi,
jossa pelaaja tarkastelee kokemustaan jéarjestelmésta siitd nakokulmasta, miké& hanen oma kult-
tuurinen tulkintansa on tuosta jarjestelmastd. Tuon tulkinnan aikaansaamiseksi pelisuunnitteli-
joiden on tehtdva selvemmaksi pelaajien tarve kéyttaa eettistd ajatteluaan pelikokemukseen.
Tahan saakka hallitsevat suunnittelumetodit ovat olleet melko primitiivisia: haarautuvia tari-
noita tai pelin saantdjen arvioimia paatoksenteon solmukohtia siséallytetyn, laskettavissa olevan
moraalijarjestelman kera. Sicartin mukaan syvempi lahestymistapa eettisen pelikokemuksen
luomiseen perustuu pelaajien eettisten kykyjen sytyttamiseen, jotta he voisivat reflektoida te-
kojensa merkitysta. Eettinen pelikokemus nousee kognitiivisesta jannitteesté pelijarjestelman
ja pelimaailman vililla, ja siten eettisid pelikokemuksia siséltavan pelin suunnittelu viittaa nii-
den metaforien tietoiseen rikkomiseen, joita on kaytetty pelin merkityksen ja pelin sisdisen
toimijuuden vélittdmiseen pelaajille. (Sicart 2010a, 10.) Vaikka eettinen pelikokemus on tdman
mukaan pelaajan tulkintaa, sithen kuitenkin liittyy myos pelisuunnittelu, jonka kautta pelaajien
eettiset kyvyt voidaan pyrkia sytyttamaan. Kuitenkin, Sicart puhuu pelaajien eettisten kykyjen
sytyttdmisen olevan syvallisempi tapa eettisen pelikokemuksen luomiseen, eli muitakin lahes-

tymistapoja lienee siind tapauksessa, mutta niisté Sicart ei ymmartaékseni puhu.

Sicartin (2012, 7) mukaan eettinen pelikokemus on sen toimijan, joka tekee valintoja moraali-
siin (eika instrumentaalisiin) periaatteisiin perustuen, kokemus pelistd. Instrumentaalinen pe-
likokemus on se kokemus, jota johtavat loogiset, tavoitehakuiset ja tavoitesuuntautuneet
heuristiikat paatoksenteolle. Eettinen pelikokemus taas korvaa téllaiset paatoksenteon heuris-
tilkat eettisesti suuntautuneilla. Pelaajat tekevat paatoksid moraaliinsa perustuen, ja filosofit
voivat ymmartédd pelaamisen moraalisena toimintana tarkastelemalla etiikkaa, joka oikeuttaa
nuo toiminnat. Esimerkiksi, eettinen pelikokemus voi vaikuttaa, tai sit4 voidaan analysoida
monien eri arvojen kautta, ja siten hyve-etiikkaa voidaan kayttaa pelikokemuksen ymmartami-
seen. Muissa tapauksissa voidaan soveltaa seurausetiikkaa ymmartddksemme pelaajien tiettyja
ratkaisuja tiettyihin dilemmoihin. Kaikki nuo pelikokemukset, joissa pelaaja tekee p&atoksia
perustuen moraalisiin olettamuksiin, ideoihin tai arvoihin, ovat esimerkkejé eettisesta peliko-
kemuksesta, ja ovat yleensa tunnistettavista niista tavoista, joilla pelaajat kommunikoivat ko-

kemuksiaan eri foorumeilla, haastatteluissa tai peliarvosteluissa. (Sicart 2012, 7-8.)
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2.2.3.1.  Mallipelaaja

Eettisestd nakokulmasta hyvana pelaajana oleminen on enemman kuin saantdjen epakriittista
seuraamista (Sicart 2005b, 15). Reilut pelaajat eivat ole niit4, jotka haluavat vain voittaa, vaan
he, ketk& pelaavat eettisell& tavalla (Sicart 2005b, 16). Eettinen pelisuunnittelu tarvitsee pelaa-

jaa joka on enemmin luoja ja osanottaja, kuin kuluttaja ja “geimeri”® (Sicart 2013a, 108).

Sicartin (2013a, 25) mukaan eettiset pelikokemukset viittaavat kokemuksiin peliss, jotka pa-
kottavat pelaaja ulos tavanomaisista vuorovaikutustavoista ja padtoksenteosta. Pelaamisen toi-
minta tulee haastetuksi moraalisen ajattelun tarpeen vuoksi. Namé& kokemukset vaativat pelaa-
jan, joka on sopeutunut tdman tyyppisiin haasteisiin. Kun Sicart (2013a, 25) kirjoittaa pelaa-
jista, han viittaa mallipelaajaan, jolla on kokemusta pelien pelaamisesta, ja joka on eettisesti
kypsa ymmartaakseen peleja ilmaisuvoimaisena mediana. Naille pelaajille pelaaminen on seka
pelijarjestelman tutkimista, ettd oman identiteetin tutkimista. Eettinen pelikokemus on kuin
dialogi: neuvottelu pelin, joka haluaa pelaajien sitoutuvan moraalisesti, seka pelaajan, joka va-
litsee kuinka suuri osa kokemusta on moraalisesti relevanttia, vélilla. (Sicart 2013a, 25.) Naki-
sin, ettd tdméan dialogin tarkein elementti on pelaajan moraalisesti relevantti kokemus. Eettista
pelikokemusta ei tulkintani mukaan synny vaikka peli kutsuisi pelaajaa pelaamaan moraali-

sesti, mikali pelaaja ei oman kokemuksensa kautta tulkitse pelid moraalisesti.

Sicart (2010a, 1) méarittelee eettisen pelikokemuksen moraaliseksi kokemukseksi tietokonepe-
listd. Sicartin (2010a, 7) mukaan eettinen pelikokemus on sellaisten pelien luoma moraalinen
kokemus, joissa on konflikti proseduraalisen tason vaatimusten ja reflektiiviselle toimijalle an-
netun tiedon valilla. On siis oltava ristiriita sen, mita on tehtdva pelitilanteen nakdkulmasta, ja
noiden toimintojen merkityksen ja vaikutuksen valilla, sekd pelimaailmassa, ettd laajemmassa
kulttuurisessa kontekstissa. Eettinen pelikokemus pakottaa reflektiivisen® toimijan tekemaan
strategisia paatoksié perustuen pelin tarjoamaan semanttiseen informaatioon. Namé paatokset
tulevat olemaan ristiriidassa reaktiiviselle*° toimijalle esitettyjen optimaalisten kayttaytymis-

mallien kanssa. (Sicart 2010a, 7.) Sicartin (2010a, 7) mallissa eettinen pelikokemus tapahtuu

38 Sicart puhuu téssd pelaajasta (player) ja “geimeristd” (gamer). Pelaaja on yleiskisite, ja ‘gamer’ viitan-
nee Sicartin kontekstissa instrumentaaliseen pelaajaan.

%9 Vaikuttaisi siltd, etté reflektiivinen toimija on eettiseen pelikokemukseen tihtddvi pelaaja, kun taas. ..
40 .. reaktiivinen toimija pyrkinee instrumentaaliseen pelaamiseen.
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semanttisella tasolla, resurssina sitouttamaan ja haastamaan reflektoivaa toimijaa. Eettinen pe-
likokemus vaatii erilaisen pelaajamallin, sellaisen, joka ei perustu klassisiin késityksiin pelaa-
jista kiinnostuneina ainoastaan pelaamisen nautinnoista, riippumatta tekojensa eettisest4 mer-
kityksesta (Sicart 2010a, 9). Toisin sanoen eettinen pelikokemus vaatii reaktiivisen, instrumen-

taalisen pelaajan sijaan reflektiivisen, pohtivan pelaajan.

2.2.3.2.  Subjektivisaatio

Erds Sicartin pelaajakésityksen tarkeimpié aspekteja on pelaajasubjekti. Tamaé termi liittyy sii-
hen, miten vakivaltaisten pelien pelaaminen voi olla eettinen kokemus hyve-etiikan nakokul-
masta. Sicartin (2009c, 190) mukaan Manhunt on peli, joka periaatteessa keskittyy pelihahmon
tappamiseen liittyvien kykyjen kehittdmiseen hirvittavia teloituksia suorittamalla. Manhunt on
tunnettu vékivallasta ja verisyydestaan, ja julkaisemisensa jalkeen heratti keskustelua tietoko-
nepelien ja vékivallan yhteyksista (Sicart 2009c, 190). Sicartin (2009c, 89) mukaan pelien pe-
laaminen on kulttuurillinen prosessi, jossa kasvamme ja kypsymme pelaajina. Manhuntin pe-
laaja, joka ei ole tottunut tietokonepeleihin, ei ole vaikeuksissa vain ymparistossa litkkumisen
kanssa, vaan han kenties myo6s kokee jarkyttaviksi ne karmeat teot, jotka hénet pakotetaan pe-
laamaan. Sicart (2009c, 89) argumentoi, ettd kokeneempi pelaaja ymmartaa, etta peli on suun-
niteltu siten, ettd se pakottaa pelaajan kdymaan lapi epéeettisen kokemuksen. Tama kokemus
nayttaa, ettd ndiden toimien tekemisessa ei ole mitdén hauskaa, vaan ne heijastelevat paahah-
mon moraalin puutetta ja epatoivoista tilannetta fiktiivisessé pelimaailmassa. Manhuntin pe-
laaja kay l&pi eettisen kokemuksen, elleivat hdnen omat eettiset arvonsa, hanen kulttuurillinen
ruumiillinen olemuksensa, halveksu pelid niin paljon, ettd subjektivisaation prosessi hajoaa.
Kokeneilla pelaajilla on paremmat mahdollisuudet ymmartdd Manhuntin eettisia pulmia koska
mit4d enemmaéan pelaamme, sitd lukutaitoisempia olemme tietokonepelien retoriikalle ja pelaa-
mistavoille. Opimme ymmartdmaan paremmin suunnitteluvalintoja, ja kykenemme ymmarta-
mé&én pelid objektina erilaisin, monimutkaisemmin tavoin subjektivisaation prosessin aikana.
(Sicart 2009c, 89.) Sicartin (2009c, 101) mukaan pelit kuten Manhunt ammentavat siité, etta
pelaajat kayttdvat moraalista jarkeilyad, kykyé kayttaa eettista ajattelua toimiinsa pelin siséllg,
ei vain valitakseen sopivimman teon pelikokemuksen sdilyttdmiseksi, vaan myos reflektoidak-
seen millaisia tekoja ja valintoja hanelle esitetddn, ja kuinka hanen pelaajasubjektinsa suhtau-

tuu niihin.
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Sicartin (2009c, 193) mukaan hyve-etiikan nakdkulmasta pelit kuten Grand Theft Auto ja Man-
hunt ovat epéeettisia, koska ne palkitsevat epdeettisten toimien harjoittamisesta. Tullakseen
hyvaksi yksiloksi, joka kehittdd hyvén arvot taydellisiksi, ihmisten taytyy harjoittaa naita hy-
van arvoja. Hyveellisyys on hyveiden kehittdmista harjoittamalla niit4, ja t4t4 teemme kehitta-
maélla hyvid moraalisia arvojamme seké kaytannollista arviointikykydmme, joka auttaa meita
tekemadn oikeita valintoja eettisten dilemmojen edessa. Hyve-etiikassa on kyse hyvén harjoit-
tamisesta. (Sicart 2009c, 193.)

Sicartin (2009c, 194) mukaan tésta nakokulmasta pelit kuten Manhunt ja Grand Theft Auto -
sarja vahvistavat vaaria tapoja. Naita peleja pelaamalla, hyveellinen olento harjoittaa tekoja,
jotka ovat moraalisesti vaaria. Silti ne ovat ainoita mahdollisia tekoja tuossa simuloidussa maa-
ilmassa, ja pelijarjestelmé palkitsee naisté toimista. Hyve-etiikan nakokulmasta pelit, joissa on
epéeettista sisaltdd, vahvistavat kaytantoja ja tapoja joiden ei tule olla lasnéd hyveellisessa ih-
misessd, ja sellaisen teon tekeminen, jolla on epéeettinen merkitys pelimaailmassa, on véarien
tapojen harjoittamista, ja johtaa epahyveelliseen elaméan. Tama jarkeily tadydent&dd tavan-
omaista argumenttia peleissd olevaa epdaeettista sisaltda vastaan: esimerkiksi vakivaltaisten pe-
lien pelaajat harjoittavat tappamisen tapaa, menettden kiintymisen kyvyn ihmiseldmaan, ja ha-

maértden hyvan ja pahan kasitteiden rajoja. (Sicart 2009¢c, 194.)

Sicartin (2009c, 195) mukaan kuitenkin ndkokulmalta, joka yhdistaa epaeettista sisaltoa sisal-
tavat pelit paheiden kehityksen ja epaeettisen kdytoksen kanssa, puuttuu ymmarrys tietokone-
pelien sisdisestad toiminnasta ja luonteesta. Klassisempi aristotelinen vaittaisi, etta pelit, joissa
on epéeettista sisaltod, voidaan ndhdé peleind, jotka edistavét tietynlaista pelaaja-katarsista.
Sicartin (2009c, 195) mielestd tdma nakokulma ei sovi tietokonepelien etiikkaan. Jotta katarsis
toimisi, taytyisi olla olemassa yhtendinen subjekti, joka pelaa pelid, ja johon se vaikuttaa, tar-
koittaen, ett4 olemassa ei olisi pelaajasubjektia, ja arvot, joiden mukaan pelaamme, ovat juuri
ne arvot, joiden mukaan eldmme. Sicart (2009c, 195) argumentoi, etta pelaaja on tietty subjek-
tiviteetti, joka tulee olevaksi pelin kokemisessa, ja joka esittaa tiettyja piirteitd, jotka on joh-

dettu pelin leikillisesta kokemisesta moraalisena objektina.

Sicartin (2009c, 195) mukaan ymmarryksen pelien epéeettisesta sisallosté taytyy ottaa huomi-
oon myos se, ettd pelien pelaaminen on myo6s pelaajasubjektin luomisen toimintaa sellaiseksi
toimivaksi moraaliolennoksi, joka tulkitsee toimiaan pelin sisélld eettisestd ndkokulmasta.

Hyve-etiikkaan perustuva analyysi, joka tdydentda yleistd ymmarrysta tastd ongelmasta, ei
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huomioi, ettd pelit eivét edisté vain pelaajien hyveitd, vaan niilla on myos omat eettiset arvonsa,
jotka taytyy ymmartéa siitd ndkokulmasta, ettd peli on moraalinen objekti. Liséksi se jattaa
huomiotta sen, ettd pelaaja ovat kykenevia kayttdmaan leikillista fronesista. (Sicart 2009c,
195.)

Tassa kohtaa on hyvé avata sitd, miten leikillinen fronesis Sicartin mukaan toimii. Sicartin
2009c, 105) mukaan leikillinen fronesis toimii pelaajan toimien ja arvojen soveliaisuuden ar-
viointimetodina. Leikillinen fronesis toimii kahdella tasolla. Ensiksi, se toimii pelaajasubjek-
tissa, maarittden pelaajan parhaat valinnat ja kayttaytymismallit pelikokemuksen yllapitami-
seen, tehden sen nautinnolliseksi ja samaan aikaan oleelliseksi pelaajan hyveiden kehitykselle.
Toiseksi, leikillinen fronesis auttaa hylkddmaan pelaajasubjektin kun pelikokemus pakottaa pe-
laajia tekemé&an valintoja, jotka ovat epdeettisia pelin ulkopuoliselle olennolle. Pelaaja lopettaa
olemasta pelaaja kesken pelisession, kun kaytannollinen viisaus yhdistaa pelaajasubjektin sii-
hen eettiseen olentoon, joka pelaaja on pelikokemuksen ulkopuolella. Tama ymmérrys leikil-
lisen fronesiksen kahdesta toimesta on kriittista niiden ongelmien ymmarrykselle, jotka liitty-
vat epdeettisten toimien simulointiin peleissd. Hyve-eettisestd nakokulmasta hyvé pelaaja
kayttaa leikillista fronesista sailyttaakseen eettisen lahjomattomuutensa seké pelin ulkopuolella
pelikokemuksessa tekemiensa toimien kriittisen tulkinnan kautta, etta pelin sisalla, tehden va-

lintoja, jotka vahvistavat hédnen hyveitaan. (Sicart 2009c, 113.)

Hyve-etiikka voi tarjota erdan oleellisen nakdkulman pelin objektina ymmartamiseen: suunni-
tellun pelin analysointi suhteessa niihin rajoituksiin ja tarjoumiin, jotka mahdollistavat pelaajia
vahvistamaan hyvié hyveitdan, ensinnékin pelaajina ja toisekseen ihmisolentoina. Hyve-etiikka
voisi vaittad, ettd Manhuntin kaltainen peli edistéa leikillisen fronesiksen kehitysté, koska se
ottaa huomioon kuinka pelaaja on rajoittunut tehdesséén valintoja peliss, ja kuinka nuo rajoit-
teet ovat rinnakkaisia pelin fiktion kanssa. Manhuntin pelaaja on kannustettu tutkimaan pelaa-
jasubjektinsa rajoja: kuinka pitkalle hén voi tyontda subjektiviteettinsa eettisia rajoja ennen
kuin hénen toimensa pelissé katsotaan epéeettisiksi leikillisen fronesiksen toimesta, pysdyttaen
tehokkaasti hénen pelikokemuksensa? (Sicart 2009¢c, 115.)
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Grand Theft Auton pelaaja nékee simulaation vakivaltaisista toimista pelimaailmassa, ei vain
etiikallaan ihmisena pelin ulkopuolella, vaan my6s pelin pelaajan etiikalla*'. Se on pelaaja,
pelaajan etiikan, arvojen ja ymmarryksen kera, joka on se subjekti, joka vaikuttaa ja on vaikut-
tunut pelin eettisesté siséllosta. Pelin pelaaminen on pelaajaksi tulemista leikillisessa kokemuk-
sessa, joka myds implikoi pelaajahyveiden ja ymmarryksen kehittdmista peleista tulkittavina
simulaatioina. (Sicart 2009c, 195-196.)

Pelaajat tekevét epéeettisia tekoja peleissé, koska noilla teoilla on merkitys pelissa pelaajasub-
jektille. Vékivallan teot ovat merkityksellisid vain pelin pelaajalle, ja ne ovat sitd koska ne
edustavat niitd haasteita, jotka taytyy ratkaista pelissa edetakseen. Siksi on valttdmatonta ym-
martaa, ettd epdeettinen sisélto pelissa ei vaikuta hyveelliseen olentoon pelimaailman ulkopuo-
lella, elleivat hanen ulkopuoliset eettiset arvonsa liity hanen pelikokemuksensa tulkinnan pro-
sessiin jonkinlaisen tabun kohtaamisen avulla. Pelaaja moraalisena olentona kohtaa ja kokee
pelin epéeettisen sisallon. Sicartin mukaan arvot eivat voi siirtya pelaajasubjektista pelin ulko-
puoliseen pelaajaan, mikali molemmat ovat kypsié, eettisia olentoja. Leikillisen fronesiksen
prosessi ja ulkoisen subjektin tekem& arviointi siita valttd4 periaatteessa arvojen siirtymisen

moraalisen kypsyyden my6ta. (Sicart 2009c, 196.)

Sicartin (2009c, 196) mukaan tdma prosessi, johon sisaltyy leikillinen kaytdnndllinen arviointi,
joka esittelee oleellisen huomautuksen tahan nakdkulmaan: mikéli pelaajasubjekti on kehitté-
nyt leikillista kaytannollista arviointia ja pelaajahyveitd, onko pelin epdeettisen sisallon mah-
dotonta vaikuttaa pelin ulkopuoliseen mindan? Pelaajalla on oltava leikillista kypsyytta ym-
martéakseen simulaation takana olevia syitd, seka sité, ettd han on vuorovaikutuksessa peli-
maailman kanssa, joka on suunniteltu tuottamaan leikillisen kokemuksen. (Sicart 2009c, 196.)
Sicartin (2009c, 196-197) mukaan tdma merkitsee sitd, ettd vain kokeneiden kayttdjien, jotka
ovat kehittaneet leikillisen kypsyyden ymmartaa pelikokemusta, tulisi pelata epéaeettisté sisal-
toa sisaltavia peleja. Niinpa ikérajoilla ja pelien kuluttajien ja kehittdjien moraalisella koulut-
tamisella on keskeinen rooli pelien asemassa objekteina ja kokemuksina. Hyve-etiikka voi olla
oikeassa silloin, kun analysoidaan pelien epdeettista siséltod epakypsien kéyttajien tapauksessa.

Sellaisten pelien pelaaminen, joka tarjoaa epéeettisia simulaatioita, voi aiheuttaa ongelmia

41 Paitsi siind tapauksessa, jos pelaaja tulkitsee tekonsa painvastaisesti kayttdaen omia vahvempia pelin ul-
kopuolisia arvojaan, missa tapauksessa subjektivisaation prosessi on rikki, ja ei ole pelaajasubjektia, joka
kokee pelin (Sicart 2009c, 196).

46



niille, jotka eivét ole kehittdneet tulkinnan tyokaluja, joita kdytetdén pelaajahyveiden kehitta-
miseen. Tama ongelma liittyy moraalisen ymmarryksen pelaajasubjektista kehittamisen valtta-
méttdmyyteen, ja siihen, missé suhteessa se on suurempaan subjektiin pelin ulkopuolella. (Si-
cart 2009c, 197.)

Sicart (2009c, 197) vaittaa, etta epaeettista sisaltéa tulisi markkinoida vain hyveellisille pelaa-
jille, niille pelaajasubjekteille, jotka ovat kehittdneet eettistd jarkeilyaan. Leikillinen fronesis
ottaa aikaa kehittydkseen. Pelaajaksi tuleminen ei ole vain subjektivisaation synkroninen pro-
sessi, joka tapahtuu pelid koettaessa, vaan myds diakroninen prosessi, jossa pelaajat luovat his-
toriaansa ja kulttuuriaan pelatessaan peleja. Pelaajasubjektiviteetti on ketd me olemme ja miten
suhtaudumme moraalisesti asioihin kun koemme pelin, mutta se on my6s ketd olemme olleet
leikillisessa kokemushistoriassamme. Pelien epéeettisen sisallon on liityttdva pelaajan moraa-

liseen kypsyyteen hénen toimiensa tulkitsijana pelikokemuksen sisalla. (Sicart 2009c, 197.)

Mité sitten ovat epéeettisen pelisisallon eettiset implikaatiot? Sicartin (2009¢, 197) mukaan
mikali pelaaja on tdysin kypsa pelaaja ruumis-subjekti, implikaatiot saattavat olla paradoksi:
néille pelaajille pelien kéytté keinona ilmaista kiinnostavia tapahtumia ja ideoita taytynee olla
itsestaan selvaa. Pelaajien, jotka ovat vielda moraalisen ymmartamisen kehittdmisprosessissa, ei
tulisi pelata peleja, jotka vaativat kypsan moraalisubjektin, tai heidén tulisi tehd& néin vain
kontrolloiduissa tilanteissa, kuten esimerkiksi opetusympéristosséd. Tama nakokulma laittaa
vastuun pelaajille, joiden tulee kehittaa eettistd ymmarrystaéan peleista ja niiden tulkinnallisista
kyvyista pelikokemuksen sisélla. Kuitenkin, myds pelien kehittajilla ja suunnittelijoilla on roo-
linsa, joka riippuu siitd, kuinka he suunnittelevat ja markkinoivat tata epaeettisté sisaltoa. Pe-
lien tulisi saada siséllyttdd mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa ymparistdjen kanssa epéeet-
tisesti kuten Grand Theft Autossa ja Manhuntissa. (Sicart 2009c, 198.)

Sicart (2009c, 102) vaittaa, ettd minka tahansa tietokonepelin pelaaminen on moraalinen teko.
Pelaaja, joka tulee olevaksi pelikokemuksessa, haluaa suojella tuota fenomenologista koke-
musta, ja niin tehdakseen hén ryhtyy tiettyihin toimiin ja vélttelee toisia, jotka vaikkakin ovat
mahdollisia, toimivat pelikokemuksen tasapainoa vastaan. Pelaajat p&attavat mitka arvot, kay-
tannot ja diskurssit ovat moraalisesti haluttavia, tehden toisia pelaajatoimijoita, keinotekoisia
tai ihmisig, vastaan pelaamisen toiminnan konstruktivistiseksi toiminnaksi: haluttavien kéyt-

tdytymismallien ja kdytantdjen pelinsisaiseksi luomisen prosessiksi. (Sicart 2009¢, 102.)
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Konstruktivistisessa lahestymistavassa jotta peli voisi luoda eettisen pelikokemuksen pelaajien
on vastattava teoistaan, seka kehityksestaan moraalisina toimijoina. Pelaajista tehdaén vastuul-
lisia kun heitd kannustetaan soveltamaan eettistd ajattelua pelin asettamiin pulmiin. Pelaajat
rakentavat pelin merkityksen omien arvojensa kautta. Pelaajat tulkitsevat, hyvéaksyvat ja toimi-
vat arvojensa mukaisesti pelimaailmassa, ja vaikka pelijarjestelmé laskelmoi heidan toiminto-
jensa tulokset, heidan arvonsa ovat silti “pelissd” ja ohjaavat heidin valintojaan. (Sicart 2013b,
35.)

2.2.3.3.  Pelaajan osallisuus

Sicartin (2013a, 21) mukaan pelaajan osallisuuden (player complicity) kasite on alun perin
suunnittelijoiden Harvey Smith ja Brenda Brathwaite kehittdmd, mutta Sicart laajentaa sita
madrittelemain pelaajien asennetta eettisida kokemuksia kohtaan. Osallisuus mahdollistaa pe-
laajan sitoutumisen peliin moraalista jarkeilya kayttéen. Tietynlaisissa peleiss, jotka tarjoavat
pelaajille valintoja, pelaajat tietavat, ettd poluilla, joita he pelissa valitsevat, on merkitys peli-
tilanteelle, sekd myds moraalinen vaikutus siihen, miten pelimaailma ja narratiivi kehittyvat.
Joissakin tapauksissa peli kertoo pelaajille, ettd heidén toimillaan on vaikutuksia, mutta peli ei
ole ohjelmoitu nayttdméaan niita. Joidenkin tehtdvien seuraukset saattavat tapahtua tulevaisuu-
dessa, joka ei ole pelin narrratiivisen laajuuden sisalla, mutta tehtyihin valintoihin vaikuttavat

silti todennakoisesti moraaliset intuitiot. (Sicart 2013a, 21-22.)

Tamaénkaltaiset pelit vaativat pelaajia tulemaan osaksi sen moraalista universumia. Pelaajan
osallisuuteen kuuluu hyvéksyé niiden eettisten jarjestelmien logiikka, jotka muodostavat peli-
maailman. Tallainen osallisuus auttaa pelaajia ymmartamaan niitd valintoja ja polkuja, joita he
voivat valita peliss, jotta he voivat kayttad moraalista ajattelua osana pelin toimintaa. Pelaajan
osallisuudesta seuraa, ettd han tietad, ettd ne kokemukset, joita hdn tulee kohtaamaan, vaativat

eettistd ajattelua, ja tulevat kehittymaan jonkinlaisiin moraalisiin tuloksiin. (Sicart 2013a, 22.)

Sicartin mukaan (2013a, 22) pelaajan osallisuuden moraalisissa dilemmoissa on tarkoitus kes-
kittd4& pelaaminen niihin moraalisuuden aspekteihin, joita haastetaan. Pelaajan osallisuus eetti-
sessa pelisuunnittelussa heréttdd pelaajan eettisen toimijuuden puhuttelemaan tietynlaista ko-
kemusta, eikd vetoa matemaattisiin tai loogisiin rationaalisuuksiin. Esimerkiksi The Walking
Dead -pelissa (Telltale Games 2012) pelaajien tulee useampaan otteeseen valita kumpaa auttaa

kahden hahmon valilla. Pelaajat tietavat, ettd heidan valintansa merkitsee elamaa ja kuolemaa.
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Peli vaatii pelaajien osallisuutta, pakottaen heidat tekemaan valintoja, jotka johtavat erilaisille

narratiiviin poluille. (Sicart 20133, 22.)

Pelaajan osallisuus merkitsee antautumista sille, etté peleissa tehdyilla toimilla on moraalinen
ulottuvuus. Pelaajat kdyttavat moraalisuuttaan sitoutuakseen ja mukautuakseen peliin. Pelates-
saan pelaajista tulee osallisia pelin moraalijarjestelman seka omien arvojensa kanssa. Se pelaa-
jien kyky hyvaksyé paatoksenteko peleissé ja tehda valintoja moraalisiin totuuksiin perustuen
antaa merkityksen pelaajan osallisuudelle. Téllainen osallisuus mahdollistaa pelaajien kokea
valtavirran ulkopuolisia teemoja, joita pelit usein kehittavét, ilman etté valttamatta riskeeraavat
omaa moraalista suoraselkaisyyttaan. Tulemalla osalliseksi sellaisesta kokemuksesta, josta peli
haluaa pelaajien nauttivan, he myos tulevat kriittisesti avoimeksi mille tahansa arvoille, joita
he aikovat esittdd. Heidan osallisuutensa aste, se paino jonka he antavat omille arvoilleen ei-

vatka pelin arvoille, méarittelee heidan moraalisen kaytoksensa pelissa. (Sicart 2013a, 23.)

2.2.3.4. Pelihahmo seuralaisena

Sicart ndkee pelaajasubjektin pelaajasta erillisend, ja tdman liséksi Sicart kokee ohjattavan pe-
lihahmon olevan tietyll4 tavalla seuralainen®?, eiki siis pelaaja itse, “mind”, kuten useat pelaajat
saattavat kokea®. Sicartin (2013b, 13) mukaan tdma seuralainen ei ole kuitenkaan pelkka opas
pelissd, vaan tdima hahmo maarittaa hyvin pitkéalti pelaajan eettisen lasndolon pelimaailmassa.
Pelihahmon arvot ovat tarkeité pelimaailman fiktionaaliselle luomiselle: pelaajat tutkivat noita

arvoja, ja elavat niiden mukaan.

The Walking Dead -pelissé pelaajille esitetddn klassinen haarautuva tarina, jossa heidan valin-
tansa vaikuttavat siihen, miten tarina kerrotaan. The Walking Dead onnistuu luomaan eettisen
pelikokemuksen, koska se ankkuroi nuo valinnat empaattiseen paddhahmoon seka pelaajien tul-
kintaan hdnen luonteestaan. Toisin sanoen, pelaajat valittavat seuransa valitsemisesta. Hahmo-
vetoinen tarinankerronta eettisessa pelisuunnittelussa onnistuu, kun valinnat vaikuttavat tari-
nan kehittymiseen, ja pelaajien ymmarrykseen pelin hahmoista. (Sicart 2013b, 13.) The Wal-
king Dead -pelissa valinta on teknisesti haarauma narratiivissa. Kuitenkin, narratiivin kautta,
pelaajia kannustetaan vélittdmaan hahmoista, ja valitsemaan ennemmin seuransa kuin optimaa-
lisen polun. (Sicart 2013b, 27.)

“2 Sicart lainaa kasitetta Wayne C. Boothin teoksesta The Company We Keep: An Ethics of Fiction (1988).
43 Ks. esim. Day, 2011.
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Kertaan lopuksi vield Sicartin pelaaja-kasityksen tarkeimpié aspekteja. Pelaajan rooli eettisessa
pelikokemuksessa on varsin keskeinen, silld eettistd pelikokemusta ei synny ilman pelaajaa.
Sicartin mallipelaaja on moraalinen toimija, joka on eettisesti kypsa, ja kykenee reflektoimaan
eettisistd nakokulmista, mutta jolla on mahdollisuus kasvaa moraalisesti. Subjektivisaatio mah-
dollistaa sen, ettd peleissd moraaliset tilanteet kohtaa useimmiten pelaajan pelaajasubjekti,
jonka ansiosta pelaaja kykenee kehittdmaan hyveitddn jopa eettisesti arveluttavia pelejé pela-
tessa. My0s pelaajan osallisuus, ja pelaamisen omiva toiminta auttavat pelaajaa syventymaan
peliin. Pelaajan pelihahmo on pelaajan seuralainen, joka maarittda pelaajan eettista lasnéoloa

pelimaailmassa.

2.2.4. Eettisen pelikokemuksen suunnittelu

Sicart puhuu eettisten pelikokemuksen suunnittelusta hyvin laajasti, mutta timan opinnéyte-
tyon tarkoituksiin kdyn téssa luvussa lapi Sicartin nakokulmasta heikkoja ja onnistuneita esi-
merkkeja eettisen pelikokemuksen luonnista peliesimerkkien kautta. Nama esimerkit auttavat

avaamaan Sicartin teoriaa, jota olen aiemmissa luvuissa esitellyt.

2.2.4.1. Pelisuunnittelumallien kritiikkia

Sicart (2009c, 207) analysoi peleja, joista on vditetty, ettd ne olisivat siséllyttaneet eettisen
pelikokemuksen tarkeédksi osaksi pelid. Han vaittaa, ettd namaé pelit ovat jaloja, mutta epaon-
nistuneita yrityksia sisallyttaa etiikkaa pelikokemukseen, koska ne ovat jattdneet huomiotta
ymmérryksen pelaajasta moraalisena olentona. Tdmé johtuu siitd, ettd namaé pelit ottavat pois
pelaajien moraalisen vastuun, ja lisaksi muuttavat pelikokemuksen toisiaan seuraavien tapah-
tumaketjujen tilastolliseksi kilpailuksi (Sicart 2009c, 213). Sicartin (2009c, 212) mukaan néité
esimerkkeja huonosta eettisesta suunnittelusta voidaan jopa véittaa epaeettisiksi peleiksi, koska
ne mekanisoivat pelaajan moraalisuuden, ja trivialisoivat h&dnen roolinsa pelikokemuksen mo-
raalisessa rakentumisessa. Meidan tulee pitéa pelaajia eettisina olentoina, jotta voimme ajatella
pelien, jotka toisinaan kuvastavat vakavia eettisid huolia, olevan esteettisesti ja kulttuurisesti
merkityksellisia. Eettinen pelikokemus vaatii monimutkaisempaa suunnittelua kuin tilastollisia
laskelmia “etiikka-pisteistd” (Sicart 2009c, 212-213).
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Pelisuunnittelijat ovat l&hestyneet moraalisuutta peleissé rakentamalla ongelmat vihelidisten
sijaan vaisuina, muotoilemalla p&atdksenteon rajallisten, ratkaistavissa olevien, laskettavissa
olevien pulmien kautta. (Sicart 2013b, 28.) Valinnat peleissa on usein esitetty joko/tai tai
hyvé/paha dikotomioiden kautta, jolloin tulokset ovat suhteellisen ennalta arvattavia. Télla ta-
voin pelaajilla on tarpeeksi informaatiota tehdékseen strategisia valintoja. He pystyvat laskel-
moimaan pelin lopputuloksen ilman eettisten taitojensa kayttod. Téallainen pulmien suunnittelu
keskittyy luomaan vaisuja ongelmia: algoritmeja k&arittyna alkeellisiin moraalisiin dilemmoi-
hin. (Sicart 2013b, 33.) Eettiset ongelmat ovat siten monivalintaongelmia. Strategiset paatokset
vaikuttavat mika pelin tarinankerronnan haara tai pelitilanne tutkitaan milloin, mutta ne eivat
haasta pelaajien moraalisia paatoksentekokykyjéa. (Sicart 2013, 34.) Eron voi mielestani ajatella

olevan triviaalien ja olennaisten eettisten valintojen vélilla.

Star Warsiin pohjaava Knights of the Old Republic (KotOR) (Bioware 2003) seka fantasiaroo-
lipeli Fable (Lionhead Studios 2004) olivat aikanaan erittdin hyvin menestyneita yksinpelejé,
jotka kayttivat pelitilanteen kannalta olennaisen moraalisen valinnan mahdollisuutta omalei-
maisena myyntivalttina. Pelit lupasivat seikkailujen ja jannityksen tdyteisen maailman, jossa
eettisesti epailyttavissa tilanteissa pelaajien toiminnoilla ja paatoksilla on vaikutusta hahmon
kehitykseen, pelihahmon fyysiseen ilmiasuun, ja pelaajan suhteisiin ympériston ja NPC-peli-
hahmojen kanssa. Moraalinen valinta on vaitetysti integroitu pelin toimintaan pelikokemuksen
vahvistamisen mekanismina: pelaaja voi tutkia epéeettisten toimien seurauksia pelissa, ja nailla

seurauksilla on merkitysta siihen tapaan, jolla pelikokemus avautuu. (Sicart 2009c, 207-208.)

Silti Sicartin (2009c, 208) mukaan ndma pelit edustavat epdonnistunutta yritysta sisallyttaa
etiikkaa moraalisen toimijan pelikokemukseen sen védarinkasityksen johdosta, millaista on
luonteeltaan pelien etiikka ja sen luovat mahdollisuudet. Molemmissa peleissé on joitakin sa-
manlaisia pelin toiminnan elementteja: pelaaja ohjaa pelihahmoa tai -hahmoja suhteellisen
avoimessa maailmassa suorittaen tehtavid. Molemmissa peleissd moraalinen arviointi on tarkeé
osa pelin toimintaa. Pelaajan tekemét valinnat palkitaan “hyvilld” ja “pahoilla” pisteilld, jotka
maéaérittelevat pelihahmon eettisen suuntautumisen pelimaailmassa, esimerkiksi Star Warsin
kontekstissa jediritariksi tai sithlordiksi. (Sicart 2009c, 208.)

Sicartin (2009c, 208) mukaan moraalisesta valinnasta tulee pelin toiminnan palkittu elementti,
joka tarjoaa vaitettya eettistd syvyytta leikilliseen kokemukseen. Esimerkiksi Fablen alussa

pelaajan on paatettava valehteleeko naiselle, jonka mies pettad tatd, vai kertooko télle totuuden.
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Tama valinta vaikuttaa pelaajan ohjaaman hahmon suhteiden kehittymiseen naihin hahmoihin,
ja sen myoté tapoihin, miten muut pelihahmot kohtelevat pelaajaa. KotORissa pelaajat kohtaa-
vat hahmon, joka ei aluksi anna tietoa, jota tarvitaan seikkailussa etenemiseen. Pelaajan on
valittava kayttddko hén voimiaan saadakseen tiedon vai valitseeko han véhemman vakivaltai-
sen lahestymistavan. Néiden valintojen tulos vaikuttaa pelitilanteeseen ja siihen tapaan, jolla
narratiivi kehittyy, paattyen hyvin erilaisiin tarinankulkuihin riippuen siitd milla puolella VVoi-

maa pelaaja on paattanyt pelata. (Sicart 2009c, 208-209.)

Sicartin (2009c, 209) mukaan molemmat pelit ovat kiinnostavia, koska ne painottavat eettista
valintaa pelimaailmassa, ja sen seurauksia tuolle maailmalle ja pelikokemukselle. Riippuen
siitd kummalle suunnalle pelaajat kallistuvat, heilld on paasy erilaisiin voimiin ja esineisiin, ja
se vaikuttaa jonkin verran siihen, miten pelaaja voi olla pelimaailman kanssa vuorovaikutuk-
sessa. Kuitenkin, seka Fable ettd KotOR ovat Sicartin (2009c, 209) mukaan esimerkkeja siita,
kuinka ei tulisi suunnitella pelejé eettisind kokemuksina juurikin sen vuoksi, miten eettinen
jarjestelma on siséllytetty osaksi pelin toimintaa. Fablessa annetaan pelaajalle kahdesti pelin
aikana mahdollisuus vaihtaa pelihahmonsa eettistd suuntausta nollaamalla sen rahaa vastaan.
Taman mekaniikan tarkoituksena on varmaankin ollut kannustaa pelaaja kokeilemaan erilaisia
tapoja, milla pelimaailmassa voi toimia. Kuitenkin se tuhoaa mahdollisen eettisen kiinnostuk-
sen tahan peliin, koska se ei anna todellista moraalista syvyytta paatoksille, joita pelaaja teki
pelissd ennen moraalinsa “nollaamista”. Trivialisoimalla nuo valinnat ja tekemailld niista peli-
valuutalla peruutettavissa olevia, pelin suunnittelijat poistivat kaiken syvyyden Fablen moraa-
lijarjestelmasta. (Sicart 2009c, 209.)

KotORissa “eettiset valinnat” taas ovat todella pinnallisia, kuten kayttdidko vékivaltaa suostut-
telussa vai jotakin hienovaraisempaa keinoa. Pelaaja tietdd, ettd pelijarjestelma arvioi tdman
dikotomian tulosta, ja antaa pelaajalle “pimeédn puolen pisteitd” vikivallan kdytostd ja “valo-
pisteitd” suostuttelun kaytostd. Valinta ei ole eettinen, vaan tilastollinen. Pelaaja ei kohtaa mo-
raalista valintaa, vaan pelkan polkujen kahtiajaon johtaen erilaisiin pelitilanteen mahdollisuuk-
siin. KotORissa el ole eettistd pohdintaa, vaan valintojen ja niiden tulosten tilastollista analyy-
sia. (Sicart 2009c, 209-210.)

Néiden pelien tapauksessa Sicartin (2009c, 2011) mukaan pelaajalta riistetdaan etuoikeus peli-
kokemuksen eettiseen pohdintaan upottamalla eettinen valinta osaksi pelisuunnittelua. Koska

pelijarjestelmé mittaa ja arvioi pelaajan tekemat valinnat, moraalinen valinta ei enéa viittaa
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toiminnan pohtimiseen, vaan strategiaan. Pelaajat eivét ole vapaita harjoittamaan moraalista
jarkeilya, koska peli kertoo heille mika on hyvéa ja mika on pahaa. (Sicart 2009c, 211.) Seu-
raavassa luvussa esittelen esimerkkejé Sicartin mielesté onnistuneista eettisen pelisuunnittelun

tapauksista.

2.2.4.2.  Onnistunut eettinen pelisuunnittelu

Sicartin (2009c, 213) hypoteesi on, etté eettinen peli ei ole sellainen, joka arvioi pelaajan toi-
mintaa ennalta maéarattyjen peliin upotettujen moraalisten systeemien mukaan, vaan sellainen,
jossa pelikokemuksen eettisyys, ja kaikki sen elementit, heijastuvat ja nakyvat pelisuunnitte-
lussa, pelikokemuksessa, seké peliyhteisossa. Ajatellessa eettisen pelikokemuksen suunnitte-
lua, se, milld on merkitysté, ei ole se, miten tarina haarautuu, tai kuka pelihahmo on, vaan miten
pelaaja sitoutuu heihin, miten heidét on esitetty, miksi heilld on merkitysté pelaajalle, ja mik&
tarkeintd, miten pelaaja pelaa heidén kanssaan (Sicart 2013a, 14). Eettinen pelikokemus on
yhteydessé tapoihin, joilla pelaajat sitoutuvat fiktionaalisiin maailmoihin seké pelihahmoihin
arvojensa kautta. Menestyksekkaassa eettisessa pelisuunnittelussa peliin sitoudutaan yhté pal-
jon arvoilla kuin taidoillakin. (Sicart 2013a, 16.)

Esimerkkina onnistuneesta eettisen pelikokemuksen suunnittelusta Sicart pitdd jo aiemmin
mainittua Manhunt-pelid. Pelin sd&nn6t seké fiktionaalinen maailma kannustavat vakivaltaisiin
tekoihin. Pelaaja ohjaa hahmoa, joka pakotetaan ylemman tahon toimesta tekemaén sanoinku-
vaamattomia julmuuksia. Tassa fiktionaalisessa maailmassa pelaajalla ei ole muuta mahdolli-
suutta kuin tappaa tai tulla tapetuksi. Manhunt luo moraalisen kokemuksen rajoittamalla pelaa-

jan toimia fiktionaalisen maailman mukaisesti. (Sicart 2009¢, 51-52.)

Pelisuunnitelun tarvitsee puhutella pelaajia moraalisina toimijoina, tarjoten heille valintoja
jotka vaativat enemmaén kuin proseduraalista ajattelua ja eivat ole helposti muunnettavissa stra-
tegioiksi (Sicart 2013b, 34). Sicart (2013b, 34) antaa esimerkin Fallout 3 -pelistd (Bethesda
Game Studios 2008). Kun pelaaja suorittaa Tempenny Tower -tehtdvaa, han 16ytéé tornin, jota
hallitsevat henkilot pitavat asukkaat tyytyvaisena mutta peloissaan esittamalla tornin ulkopuo-
lella kuljeskelevat ghoulit vihollisina, estden nédin mellakat. Koko pelin saatossa ghoulit kui-
tenkin esitetddn lahinna pasifistisina asukkeina. Tdssa tehtdvassa pelaaja kohtaa pulman: han
voi eliminoida kaikki Tempenny Tower -tornin lahettyvill& olevat ghoulit, auttaa ghouleja tap-

pamaan ihmiset, tai neuvotella rauhaa naiden valille. Tempenny Tower -tehtdva havainnollistaa
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kuinka eettista pelikokemusta voidaan soveltaa peleissé: pelaajille asetetaan pulma, joka vaatii
eettistd pohdintaa. Strategisesti, kummankin ryhmén tukeminen tarjoaa suurin piirtein saman-
laisia palkkioita pelaajalle. Tdman takia instrumentaalinen jarkeily ei ole riittavaa paatoksen-
teon kannalta. Pelaajalla on puutteellisesti tietoa valintojensa tuloksista, joten hanen téarkein
kompassinsa on hanen moraalinsa, seké pelaajana, etta kulttuurisena olentona pelin ulkopuo-
lella. Tietysti pulman kolmas ratkaisu vaikuttaa eettisimmalta. Kuitenkin, pelaaja joka tekee
tuon péatoksen, tulee myéhemmin tornille palatessaan huomaamaan, ettd ghoulit ovat tappa-
neet kaikki ihmiset. (Sicart 2013b, 34.)

Fallout 3 -pelissd on useita tehtdvid, jotka seuraavat tatd rakennetta: pelaajalle esitetaan tilan-
teita, joissa ei ole selkedd narratiivin tai jarjestelmén ohjaamaa viittausta siihen mika valinta
tulisi tehd&. Fallout 3:ssa ei ole peliin perustuvaa eettista jarjestelma4, joka ohjaa pelaajaa kohti
tiettyd moraalista valintaa, eika siind ole selkeésti esiteltyd moraalista jarjestelméaé, joka arvi-
oisi pelaajan toimintoja. Siten, koska ei ole mitédan ulkoista arvioinnin jéarjestelméaa tai johda-
tusta, pelaajan arvot ovat ne, jotka johdattavat sitd, miten pulmat ratkaistaan. Nama tehtavat on
esitetty pelaajille huonosti méériteltyind ongelmina: pelaajilla on puutteellisesti tietoa heidan
toimiensa moraalisista seuraamuksista. Painvastoin kuin tavanomaisemmissa yritelmissa suun-
nitella eettinen pelikokemus, joissa pelaaja voi laskelmoida paatostensa tulokset ulkoisesti
maéarattyyn moraalijarjestelmaén pohjaten (kuten KotORissa), Fallout 3:ssa moraalisuus ei ole
monivalintatestin lopputulos. (Sicart 2013b, 34-35.)

Sicartin (2013a, 109) mukaan eettinen pelikokemus on monimutkainen asia, ja riippuu monista
tekijoistd, kuten pelimaailman suunnittelusta, tarinasta, julkaisijan tarpeista, artistisista tahtoti-
loista, ja se todennékaisesti vaikuttaa vain rajattuinin méériin pelaajia. Vaikuttaa siis silta, etta
hyvéstd suunnittelusta huolimatta eettisen pelikokemuksen ilmiintyminen ei ole itsestaan sel-

vad, vaan riippuu hyvin paljon pelaajasta, eettisestd toimijasta.

Lopuksi kerrattakoon lyhyesti Sicartin teorian tarkeimmét aspektit. Sicartin eettinen pelikoke-
mus vaikuttaisi siis olevan kokemuksen tyyppi, joka vaatii tietyn pelaajatyypin, ja joka syntyy
tallaisen pelaajan kohdatessa suunnitellun moraalisen jarjestelmén, pelin. Eettisen pelikoke-
muksen suunnittelun kannalta olennaisia elementteja ovat vihelidiset ongelmat seké eettinen
kognitiivinen kitka, ja eettisen pelikokemuksen kokemisen kannalta olennaisia tekijoitd ovat
subjektivisaatio, pelaajan osallisuus sek& pelaamisen omiva toiminta. Seuraavaksi tarkaste-

lemme Zagalin ndkokulmaa eettisesti merkittavista peleista.
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3. Zagal ja eettisesti merkittavat videopelit

3.1. Eettisesti merkittava videopeli

Zagalin (2011b) mukaan etiikassa ja videopeleissa on molemmissa pohjimmiltaan kyse valin-
nasta. Ensimmaisen suhteen puhumme oikean valinnan tunnistamisen ja tekemisen haasteista,
jalkimmaisen suhteen olemme usein huolissamme siit4, ettd kiinnostavia valintoja on tarpeeksi.
Zagal (2011b) pohtii, ovatko nuo valinnat eettisesti kiinnostavia, mika on peleissé olevien va-
lintojen moraalinen merkitys, sek& voimmeko vaittad, etta pelit voivat esittdd monimutkaisia

moraalisia tilanteita kuten muut taiteen muodot ovat tehneet.

Zagalin (2009, 1) mukaan eettisesti merkittdva videopeli (ethically notable videogame) on sel-
lainen, joka tarjoaa mahdollisuuksia eettisen jarkeilyn ja pohdinnan kannustamiselle. Taéma voi
johtua siitd, etta pelin eettinen viitekehys on hyvin kehitetty, tai helposti saavutettava pelaajille,
tai yksinkertaisesti siksi, ettd peli tarjoaa pelikokemuksen, joka on erityisen liikuttava tai mu-
kaansatempaava. Joissakin peleissé eettinen viitekehys ei valttdmatta ole erityisen kiinnostava,
johdonmukainen tai lapindkyvéa pelaajalle. Esimerkiksi, narratiivinen konteksti ei valttamatta
tarjoa tarpeeksi tietoa pelaajalle, jotta hdn kykenisi kontekstualisoimaan toimensa pelissa. Pelit,
jotka luovat moraalista jannitetté pelin palkintojarjestelmén sekd tarinan méaarittamien peli-
hahmon motivaatioiden vélille, ovat eettisesti merkityksellisia peleja. Moraalisilla dilemmoilla

voi olla keskeinen rooli téllaisten pelien luonnissa. (Zagal 2009, 1, 3.)

Vaikka Zagal painottaakin eettisesti merkittavié peleja eettisesti merkittavien pelikokemusten
sijaan, koen, etté kyse on kuitenkin pohjimmiltaan siit4, mité pelaajat kokevat, koska eettisesti
merkittava videopeli Zagalille on sellainen, joka mahdollistaa eettisen pohdinnan pelaajalle.
Taman vuoksi koen, etté vaikka Sicart painottaa eettista pelikokemusta, ja Zagal eettisesti mer-
kittdvaa pelid, ndma teoriat ovat vertailukelpoisia. Myods Zagal puhuu peleisté keinona pelaa-
jille kasvaa eettisesti. Zagal (2009, 1) sanoo, etté pelit voivat voimaannuttaa ihmiset oppimaan,

mitd merkitsee el&é eettisesti, ja miten toteuttaa sita.
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Zagal (2011a) kuvailee eettista jarkeilya jarkeilyksi oikeasta ja vaarastd ihmisen kayttaytymi-
sestd. Se alkaa moraalisen tai eettisen ongelman tunnistamisesta. Peli, joka tarjoaa eettisté poh-
dintaa, kannustaa myo6s pelaajia arvioimaan omia eettisid arvojaan, tunnistettujen ongelmien
sosiaalista kontekstia, sek& puntaroimaan vaihtoehtoisten toimien seuraamuksia. Zagalin
(2011a) mukaan eettistd pohdintaa voi tapahtua monista eri syista. Syyt voivat liittya peliin, tai
yksinkertaisesti siihen, mikéd on pelaajan henkilokohtainen tilanne, esimerkiksi pelissé tapah-
tuva skenaario voi muistuttaa pelaajaa jostakin epéeettisestd mitd hén teki pelin ulkopuolella.
Zagal (2011a) jakaa eettisen reflektion tarkastelun kahteen perspektiivin: pelaamisen toimin-

nan etiikkaan seké sellaisten toimien etiikkaan peleissa, jotka pelit maarittelevat itse.

Zagalin (2011a) mukaan pelit luovat tiloja, jotka vélittavat meidan ymmarrystamme pelaajan
toimien etiikasta. Sen vuoksi toimet, joita pidetdan epéeettisind pelikontekstin ulkopuolella,
saattavat olla pelatessa odotettuja tai jopa vaadittuja. Hyva* pelaaja saattaa olla sellainen, joka
parhaiten hyvaksikayttaa vastustajansa heikkouksia tai huijaa kanssapelaajiaan tehokkaimmin.
Onko tama epéeettistd kaytosta? Mita tarkoittaa reilu pelaaminen? Tamankaltaiset pelaamiseen
liittyvat ongelmat voivat johtaa eettiseen jarkeilyyn. Pelaamisen etiikka on usein ongelma, kun
tarkastellaan kahden tai useamman pelaajan vuorovaikutusta. (Zagal 2011a.) Kuten Johdan-
nossa totesin, Zagal (2011a) jattaékin tarkastelustaan pois moninpelit, vaikka myontaa, etta
my®os niista toki 16ytyy suunnitteluelementtejd, jotka usein tekevét niisté eettisesti merkittavia.
Tulkitsen, etté tasta johtuu se, ettd Zagal keskittyy pelien maaritteleméén etiikkaan pelaamisen

toiminnan etiikan sijaan.

Zagalin (2009, 2; 2011a) mukaan narratiivit, symbolit ja s&&nnot, joista peli koostuu, muodos-
tavat ideologisen viitekehyksen. Pelaaja osallistuu simuloituun ympéristoon, joka siséltdd omat
sdantonsa ja tarinansa. Mitd tapahtuu, kun jotkin néista sddnnoista ovat normatiivisia? Milloin
ideologisesta viitekehyksesta tulee eettinen? Videopeleiss tiettyja kayttdytymistapoja ja toi-
mia palkitaan, kun taas toisia ei. Tallainen kannustettu kéyttaytyminen voidaan tulkita halutta-
vaksi tai hyvaksi. Liittaméall& toisiinsa pelin siséisten toimien arvioinnin ja niitd kontekstuali-
soivan narratiivisen viitekehyksen, videopeli voi sekd edustaa ettd esittéa eettisen viitekehyk-
sen. (Zagal 2009, 2; Zagal 2011a.) Ensimmaisen persoonan réiskintapeli Unrealissa (Epic Me-

gaGames 1998) pelaajaa usein palkitaan, jos han ei ammu hyvantahtoisia Nali-avaruusolentoja.

44 Zagal tarkoittanee tassa menestyksekéasta pelaajaa.
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Mikali pelaaja auttaa ja suojelee Naleja, johdattavat ne hanet usein salaisille alueille, joista
I0ytyy arvokkaita tarvikkeita. (Zagal 2011a.)

Jo mainitussa Fable-pelissa jotkin pelaajan toimet on kategorisoitu pelin narratiivissa hyviksi,
ja toiset pahoiksi. Toimille on maaritetty pisteet, jotka maaraavat pelaajan ryhmittymisen hy-
van ja pahan kentélld. Tama taas maaréa pelaajan hahmon fyysisen ulkomuodon, ja kuinka
muut pelihahmot suhtautuvat haneen. Kun pelaaja oppii ja ymmaérta4 mitd toimia (ja milloin)
pidetadn hyvina tai pahoina, han voi alkaa ymmartaa peliin proseduraalisesti koodattua eettista
viitekehystd, seka pohtia etiikkaa yleisemmin. (Zagal 2009, 3; Zagal 2011a.) Péinvastoin kuin
Sicart, Zagal (2009, 3) kokee, ettd Fable kayttaa erityisen kiinnostavalla tavalla moraalisia di-
lemmoja. Kuten Sicart, Zagal kuvailee pelistd konfliktia, jossa pelaajalle selvia, ettd elostele-
valla aviomiehell& on suhde toiseen naiseen, ja pelaajan on pééatettavé, ottaako mieheltd vastaan
lahjus vai kertoako vaimolle. Lahjuksen vastaanottamisesta seuraa kaksi “pahapistettd”, sekd

rahallinen palkkio. (Zagal 2009, 3.)

N&maé kaksi edell&d mainittua perspektiivig, pelaamisen toiminnan etiikka ja pelin méarittelema
etiikka, toimivat yhdessa auttaen pelaajia pohtimaan eettisia ongelmia. On hyddyllista pohtia
my0s pelaajan perspektiivia eettisen pohdinnan suhteen, koska pelaajien tulisi myos arvioida
omia eettisié arvojaan pelatessaan. (Zagal 2011a.) T&t& perspektiivia Zagal tarkastelee siitd na-

kokulmasta, miten pelit kannustavat emotionaalisiin reaktioihin.

Zagal (2011a) tarkastelee pelaajien emotionaalisia reaktioita kuten syyllisyytta, hapeaa ja no-
lostumista, joita tutkimuksissa ei yleensa mitata, ja olisivatkin kenties haastavampia tarkkailla
laboratorio-olosuhteissa. Niin sanotut eettisesti motivoidut emotionaaliset reaktiot yleensa syn-
tyvét, kun pelaaja huomaa, ettd on rikkonut tai rikkomaisillaan moraalistandardia. Pelaaja saat-
taa esimerkiksi tuntea hdpeda tai syyllisyytta jostakin, mité he tekivat pelissa, kuten ammuttu-
aan viattoman avaruusolennon Unrealissa. Hapedn tapauksessa, paheksuttavan pelin siséisen
kdytoksen ndhdddn heijastelevan epamiellyttdvdd versiota itsestd: “Mind tein jotakin pahaa,
siispd olen paha ihminen.” Syyllisyyden tapaus on samankaltainen, tosin fokus on siind, mita
tehtiin, eikd henkil6ssa. Pelit, jotka rohkaisevat emotionaalisiin reaktioihin, usein kannustavat
pelaajia omistautumaan pelien narratiiviin ja fiktiivisiin elementteihin samalla korostaen sita
roolia, joka pelaajalla on pelin sisdisten valintojen ja p&atdsten suhteen, ja helpottavat naihin
liittyvad pohdintaa. Emotionaalisia reaktioita voi nousta myds moraalisten dilemmojen kay-
tosta. (Zagal 2011a.)
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Zagalin (2011a) mukaan pelit, jotka kannustavat rationaalisiin reaktioihin, tyypillisesti osallis-
tavat pelaajien kriittisen ajattelun ja ongelmanratkaisun taidot moraalisissa konteksteissa ja ti-
lanteissa. Naissa tapauksissa moraaliset tilanteet ndhdaén tutkittavina tai ratkaistavina ongel-
mina tai pulmina. Usein sen selvittiminen, mik& on moraalisesti “optimaalista”, on osa haus-

kuutta. (Zagal 2011a.) Sicartin termein téllainen pelaaminen olisi instrumentaalista pelaamista.

Zagalin (2011a) mukaan pelaaja saattaa haluta tutkia eettisen jarjestelman rajoja. Minkélaiset
toiminnat ovat moraalisesti merkittavia pelissd, ja mitka eivét? Miten tiettyja toimintoja arvi-
oidaan? Pohjimmiltaan pelaajat, jotka tutkivat naita tilanteita, kehittavat kokeellisia tilanteita
testatakseen seké peliin koodatun eettisen viitekehyksen rajoja ettd pelin suunnitteluavaruutta.
(Zagal 2011a.)

Zagalin (2011a) mukaan pelit myds kannustavat rationaalisiin reaktioihin, kun ne esittavat pro-
seduraalisesti koodattuja eettisia jarjestelmia kuten ettd pelin pelaaminen voidaan n&dhdé kei-
nona tutkia tiettyd eettistd nikokulmaa. Niissé tapauksissa pelaajat usein “kokeilevat etiikan
parissa” kuin hiekkalaatikossa, jossa he saattavat tutkia erilaisten k&yttdytymismallien seurauk-
sia sekd ndiden seurausten syiti. Pelit, jotka mahdollistavat “hyvédnd” tai “pahana” pelaamisen
usein kannustavat tallaisiin reaktioihin. N&issé tapauksissa eettiset valinnat eivat maarité ko-
konaisvaltaista pelissd onnistumista: pelin siis “péadsee 1dpi” vaikka pelaisi pahana tai hyvana
hahmona. “Pahana” pelaaminen ei yleensd ole kovin erilaista “hyvéni” pelaamiseen verrattuna
sen suhteen miten pelin tarina avautuu. Pelin kontekstissa molemmat ovat valideja pelitapoja.

(Zagal 2011a.) Tasta esimerkkind voisi toimia jo aiemmin mainittu KotOR.

Zagal (2009, 1) esittelee kolme hdnen mielestddn eettisesti merkittavaa pelid, jotka korostavat
sitd keskeisté roolia, joka moraalisilla dilemmoilla voi olla eettisesti merkittavien pelien luon-
nissa: Ultima IV: Quest of the Avatar (UIV) (Origin Systems 1985), Manhunt ja Fire Emblem:
Radiant Dawn (FE:RD) (Nintendo SPD / Intelligent Systems 2007). Nama esimerkit korosta-
vat, kuinka peleilla on kyky saada pelaajat kokemaan, ettd he ovat henkilékohtaisesti laittaneet
itsensd likoon tai vastuussa pelissd tekemistaan paatoksista. Naihin peleihin on koodattu eetti-
nen jérjestelmé, joka vaatii pelaajaa oppimaan sen, seké seuraamaan sita menestyakseen. Toi-
sinaan, pelit saattavat esittaa pelaajalle dilemmoja tai tilanteita, joissa haastetaan ymmarrysté

tasté eettisestd jarjestelméstd. Voimme myds luoda moraalista jannitetta pelaajan tavoitteiden
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seka pelin toiminnan ja narratiivin asettamien tavoitteiden valille. Erilaisten moraalisten jan-

nitteiden luonnilla voi kannustaa eettista jarkeilya ja pohdintaa (Zagal 2011a).

N&ma pelit myos kertovat siitd, miten erilaisia suunnitteluratkaisuja voidaan kayttéda kannusta-
maan rationaalisia ja emotionaalisia reaktioita pelaajissa, ja millaisia vaikutuksia niilla on pe-
laajiin. Naiden eettisesti merkittavien pelien analyysi korostaa erilaisia tapoja, jolla eettista jar-
keilyé ja pohdintaa voidaan kannustaa peliymparistdjen kautta. (Zagal 2011a.) Zagal (2011a)
analysoi ndita peleja keskittyen narratiiviin, pelin toimintaan, ndiden valiseen vuorovaikutuk-

seen seka siihen, kuinka pelaaja hahmottaa ja ymmartaa ne.

Zagalin (2009, 3; 2011a) mukaan UIV on kenties varhaisimpia videopelejg, joihin on ekspli-
siittisesti koodattu eettinen jarjestelméa, kahdeksan hyvettd, joista pelaajien on opittava, ja joi-
hin heidan on sitouduttava menestyékseen pelissd. Zagalin (2009, 4; 2011a) mukaan UIV on
eettisesti merkittava videopeli ensinndkin siksi, ettd se pyrkii saamaan pelaajan tuntemaan, etta
tdma on henkildkohtaisesti vastuussa tekemistdan paatoksista pelisséa. Tamé on Zagalille emo-
tionaalinen reaktio. Toiseksi, peliin on koodattu eettinen jarjestelma, joka vaatii pelaajaa oppi-
maan sen, seka seuraamaan sitd menestyakseen. Tama on rationaalinen reaktio. Kolmanneksi,
peli tarjoaa pelaajille dilemmoija tai tilanteita, joissa haastetaan heidan kasitystaan tasta eetti-
sestd jarjestelmastd. Tama on seka emotionaalinen ettd rationaalinen reaktio. (Zagal 2009, 5;
2011a.)

Manhunt-pelisséd pddhahmo pakotetaan suorittamaan erilaisia raakoja murhia. Peli on monella
tapaa UIV:n vastakohta. Hyveiden metséstdmisen sijaan pelin mekaniikkojen ja narratiivisen
kontekstin avulla pelihahmoa kannustetaan tekemé&an karmeita tekoja. Peli kykenee kuitenkin

myos luomaan emotionaalisen kokemuksen pelaajassa. (Zagal 2011a.)

Julkaisunsa jalkeen Manhunt herétti mediahuomiota vékivaltansa graafisen luonteen vuoksi.
Pelin pahamaineisin vakivallan elementti on sen teloitusjarjestelmé. Teloitukset ovat kenties
tehokkain tapa eliminoida vastustajia ja ovat toisinaan valttdmattomié pelin edistamiseksi. Pe-
laaja on kuitenkin vastuussa siitd, kuinka brutaali teloituksen tulee olla. Zagalin (2011a) mu-
kaan peli ei kuitenkaan ole eettisesti merkittdva teloitustapojen vékivaltaisuudesta johtuen,
vaan sen aseman johdosta, johon peli asettaa pelaajan. Pelaajan paattaessa teloitustavan bru-

taaliuden, Manhunt pakottaa pelaajan kyseenalaistamaan ja arvioimaan omia toimiaan ja mo-
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tivaatioitaan siitd, kuinka pelata pelia. Pelaaja pakotetaan tarkastelemaan menestyksekasta pe-
laamista itsessadn moraalisena dilemmana. Brutaalimpien teloitustapojen toteuttamisesta ei ole
pelinsiséistd hyotyd. Ulkoisesti, pelaajia kuitenkin arvotetaan jokaisen alueen paatteeksi, ja
saamalla korkeat tulokset, pelaaja voi avata lisdominaisuuksia ja koodeja. (Zagal 2011a.)

Zagal (2011a) pohtii, pystyyko pelaaja siirtdmaan moraalisen vastuunsa pelihahmolle, jonka
roolia han pelaa Manhuntissa. Narratiivin ndkokulmasta ei, sill4 pelihahmo on kuolemaan-
tuomittu rikollinen, ja on jarkeenkdypéé olettaa, ettd asetettaessa tapa tai tule tapetuksi -tilan-
teeseen, hahmo ei epardisi tappaa. Kuitenkin, pelihahmolla itsellédan ei vaikuta olevan mitaan
Syyté suorittaa murhia erityisen brutaalisti, joten narratiivin kontekstissa pelaajallakaan ei siis

ole mitaén syyté tai motivaatiota valita brutaalimpia teloitustapoja. (Zagal 2011a.)

Pelisuunnittelun nakdkulmasta, Zagal (2011a) kuvailee kontekstin paatoksenteolle dilemman
suhteen olevan pdinvastainen. Pelaajaa palkitaan yliméaaraisilla pisteilla raaemmista murhista,
ja néilla korkeammilla arvioilla ei ole mitdan toimintoa tai tarkoitusta pelin kontekstissa. Pe-
laajaa ei palkita milld&n, mika tekisi pelin pelaamisesta helpompaa. Muut pelihahmot eivét
tieda tai valita saiko pelaaja viiden tahden arvostelut edellisestéd alueesta. Vaikuttaa silta, etta
arviointijarjestelman ainoa merkitys on houkutella pelaajaa, ja pakottaa tdima kyseenalaista-
maan, kuinka paljon han todella arvostaa merkityksetontd saavutuksen mittaria. Kuinka pit-
kélle menisit ansaitaksesi viisi tdhted? Kuinka arvottaa pelaajana kilpailullisuutta ja saavutuk-
sia verrattuna siihen, etté valitsisi eettisemman teon narratiivin kontekstissa? Pelin palkintojéar-
jestelméan ja narratiivin vastakkainasettelu alleviivaa Manhuntin todellista moraalista dilem-
maa. (Zagal 2011a.)

Zagalin (2009, 6; 2011a) mukaan Manhunt on eettisesti merkittava peli ensinnékin, koska se
luo moraalisen jannitteen palkintorakenteen ja tarinan méarittelemien hahmon motivaatioiden
valille (emotionaalinen reaktio). Ymmartadkseni Sicartin termein pelissa on jannite prosedu-
raalisen tason (pelin saannot) ja semioottisen tason (pelin tarina) valilla.*® Toiseksi, Manhunt
kannustaa pelaajia arvioimaan omia eettisia arvojaan mita tulee sek& pelin toimintaan etté pelin

narratiivisiin konteksteihin. Emotionaalisen reaktion kautta, Manhuntin design auttaa pelaajaa

45 Sicartin versiossa nama molemmat kuitenkin kannustivat samanlaisiin tekoihin kyseisessa pelissa, mutta
koska en ole itse pelia pelannut, on vaikea sanoa, miten asian laita on.
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kyseenalaistamaan toimiensa takana olevat motivaatiot, erityisesti silloin kun ne ovat vastak-
kaisia pelin narratiivin kanssa. (Zagal 2011a.) Pelaaja pakotetaan tutkimaan menestyksekkaan

pelaamisen roolia moraalisena dilemmana (Zagal 2009, 5).

FE:RD on tarinaltaan monitahoinen taktinen roolipeli, jossa pelaajat seuraavat ja ohjaavat hah-
moja eri ryhmittymaésté, jotka toisinaan kohtaavat/limittyvat. Naissa kohtaamisissa pelista tulee
eettisesti merkittava. Peli on jaettu neljadn eri osaan. Ensimmaisessé osassa pelaaja ohjaa ryh-
mé&4, jota johtaa hahmo nimelt4 Micaiah. Toisessa osassa pelaaja ohjaa kahta muuta ryhmaa,
jotka ovat tuttuja pelin aiemmista versioista. Kolmannessa osassa, pelaaja ohjaa jokaista naista
kolmesta ryhmaésta erikseen. Tamén osan viimeisessa jaksossa pelaaja ohjaa ryhmaa, joka koh-
taa vihollisvoimat, joita johtaa Micaiah. Micaiahin tiimi sisaltdd monia hahmoja joita pelaaja
on hiljattain ohjannut ja kehittdnyt. Tama voi johtaa emotionaaliseen tilaan, jossa pelaaja saat-
taa luopua seké narratiivin etta pelin toiminnan kontekstista halutessaan pelastaa hahmot, joita
hén oli aiemmin pelannut. Tallainen eettinen dilemma on pelisuunnittelijoiden tarkoittama,

vaikka se ei olekaan osa tiettyd pelinsisdista eettista viitekehysta. (Zagal 2009, 6; 2011a.)

Zagalin (2009, 7; 2011a) mukaan FE:RD on eettisesti merkittava peli ensinnékin siksi, etta se
luo moraalisen jannitteen pelaajan tavoitteiden seka narratiivin ja pelin toiminnan esittdmien
tavoitteiden valille. Tdma tapahtuu ovelasti manipuloimalla sit4, miten narratiivi on esitetty, ja
pakottamalla pelaaja ohjaamaan eri pelihahmoja samalla kun pelin monimutkainen juoni avau-
tuu. Toiseksi, peli kannustaa pelaajia arvioimaan omia eettisid arvojaan mita tulee seka pelin

toimintaan ettéd pelin narratiivisiin konteksteihin. (Zagal 2011a.)

3.2. Eettisesti merkittdvan videopelin luonnin haasteet

Zagalin (2009, 1) mukaan eettisesti merkittévien pelien luonnin haasteita on muun muassa var-
mistaa, etta pelin eettinen viitekehys on huomattavissa ja johdonmukainen, dilemma on oike-
asti moraalinen, ja ettd sen kohtaa pelaaja, eivatka pelihahmot. Lisaksi Zagal (2011a) pohtii
emotionaalisen etaisyyden seké pelin sisdisten tapahtumien merkityksellisyyden merkitysté pe-
lagjille.

Zagalin (2009, 2) mukaan se, mita pelin sisdisia toimintoja mééaritelld&n hyviksi tai pahoiksi

pelin ndkdkulmasta, on osa pelin eettisté viitekehystd. Taman eettisen viitekehyksen tulisi olla
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pelaajalle havaittavissa, johdonmukainen ja selked, jotta han voi helposti oppia sen, ja seurata
sitd menestyakseen (Zagal 2009, 7-8). Zagalin (2009, 7; 2011a) mukaan pelaajan tulee ym-
mértad miksi tietyt teot ovat oikein tai vaarin, ja tdamén perusteella kyeta paattelemaan tekonsa
moraaliset seuraukset. Lapindkymatén moraalijarjestelma on vaarassa muuttua pelaajalle mer-
kityksettomaéksi. Epajohdonmukaiset eettiset jarjestelmét ovat vield suuremman uhan alla, silla
ne saattavat hammentaa pelaajaa. Mikéli eettinen arviointi vaikuttaa umpiméhkaiselta, pelaajan
h&mmennys kumoaa eettisen viitekehyksen luomisen yritykset. Viitekehyksen ei tarvitse olla
kaikenkattava (toisin sanoen kaikkien pelinsisdisten tekojen ei tarvitse olla eettisid) tai taydel-
linen (ei ole tarvetta harkita eettisesti kaikkia mahdollisia aikeita/tavoitteita pelaajan toimien
taustalla). Eettisten saantdjen tulee toimia siten kuin pelaaja olettaa niiden toimivan, ja silloin
kun ne eivét toimi, pelaajan tulee kyetd ymmartdmaan miksi. (Zagal 2009, 7; 2011a.) Esimer-
kiksi monissa seikkailupeleissd pelaajat varastavat esineitd ilman selvid seurauksia. Toisissa
peleissd on kuitenkin valia, 10ytyikd esine jonkin pelihahmon kotoa vai metsasta. (Zagal
2011a.)

Zagalin (2009, 3, 7; 2011a) mukaan teatteriin, elokuviin ja kirjallisuuteen verrattuna pelit ovat
erityisen hyva media moraalisten dilemmojen esittdmiseen, silla ne voivat vaatia kayttdjiaan
osallistumaan pelkén tarkkailun sijaan. Se, etta pelissa on moraalisia dilemmoja, ei kuitenkaan
takaa, ettd pelaaja sitoutuu peliin henkilokohtaisesti. Monet pelit, erityisesti sellaiset, jotka si-
séltavat hyvin kehitettyja tarinankulkuja, sisallyttavat pelinahmon moraalisiin tilanteisiin.
Usein kuitenkin pelaaja itse on vain todistaja moraaliselle tilanteelle, eikd pysty vaikuttamaan
pelihahmon tekemé&an valintaan. Zagal (2009, 3, 7; 2011a) erottaa siis toisistaan pelihahmon
kohtaamat dilemmat seka pelaajan kohtaamat dilemmat. Pelihahmon kohtaama dilemma mer-
kitsee yhden askelman poistamista, ja sen vuoksi tdméa dilemma on potentiaalisesti vdhemman
vahva tai tehokas herattdmaan eettistd pohdintaa (Zagal 2009, 3; 2011a). Zagalin (2009, 7,
2011a) mukaan Max Payne -pelissa (Remedy Entertainment 2001) Max esitetdan ahdistuneena
tilanteensa ja tekemiensé valintojen vuoksi, mutta pelaaja ei paase osallistumaan nadiden valin-
tojen tekemiseen. Pitéisiké Maxin liittoutua rikollisen kanssa saadakseen vélineité ja resurs-
seja, jotka auttavat hantd voittamaan mafiapomon? Max pééattéd, ei pelaaja. (Zagal 2009, 7,
2011a.) Moraalinen jannite tulisikin Zagalin (2011a) mukaan keskittaa oikein. Monet pelit pyr-
kivat synnyttdmaan emotionaalisen reaktion pelaajissaan nayttdmalla moraalisten tilanteiden
ahdistamia pelihahmoja. Kuitenkin usein pelaaja on irrallaan néiden tilanteiden emotionaali-

sesta vaikutuksesta koska moraalisen jannitteen keskitssa on pelihahmo, eiké pelaaja. Pelaaja
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vain todistaa moraalista tilannetta, mutta hénell& ei ole toimijuutta ohjata pelihahmon tekemaa
paatosta. (Zagal 2011a.)

Zagalin (2009, 7; 2011a) mukaan vaikeat paatokset eivat aina ole moraalisia paatoksié. Pelaaja,
jota raastaa paatos siitd, kuinka kéyttaa rajallinen méara pelihahmon paivittdmiseen tarvittavia
pisteitd, on enemman huolissaan pelitilanteesta kuin etiikasta. VVaara on dilemmoissa, jotka esi-
tetddn moraalisina, mutta eivét jostakin syysta ole sitd pelaajan mielestd. T&ma tapahtuu usein
silloin, kun moraalinen valinta on alennettu valinnaksi pelitilanteesta tai pelityylista. (Zagal
2009, 7; 2011a.) Sicartin (2009a, 198) termein, pelaaja ymmartaa hyvan ja pahan proseduraa-

lisella eikd semanttisella tasolla. KotOR toiminee tasta hyvané peliesimerkkina.

Zagal (2011a) on argumentoinut emotionaalisten reaktioiden, kuten syyllisyyden, luomisen tar-
keydesta eettisen reflektion kannustamiselle. Han pohtii kuitenkin, tuleeko olettaa, etta pelaajat
itse asiassa haluaisivat tai arvostaisivat tallaisia kokemuksia. Mikali luomme peleja, jotka ovat
suunniteltu saamaan pelaajat tuntemaan olonsa kiusalliseksi, syylliseksi, tai ylipaatdan epamu-
kavaksi, miten tieddmme, ettd kokemuksen paatyttyd pelaajat saavat siité irti jotakin positii-
vista? Mitka ovat pelisuunnittelijoiden eettiset rajat? Onko eettista luoda tilanne, jonka tarkoi-
tus on saada pelaaja tuntemaan itsensd huonoksi? Mitka ovat potentiaaliset (negatiiviset) vai-

kutukset? (Zagal 2011a.) Tahan aiheeseen palaan neljannessé luvussa.

Viimeisena eettisesti merkittavien pelien luonnin haasteena Zagal (2011a) pohtii, onko merki-
tyksellisten seurausten suunnittelutavoite sellainen, jonka pelaajat jakavat. Fable-pelisarjan
suunnittelijat ovat ylpeité siitd roolista, joka moraalisilla valinnoilla on pelissa. Ensimmaéisen
Fablen mainos lupasi ettd “jokaiselle valinnalle on seuraus”, kun taas Fable Il (Lionhead Stu-
dios 2008) tarkensi tatd ideaa varmistaen, ettd valinnat ja seuraukset olivat erityisen merkityk-
sellisid. Toisinaan tdma ei toiminut, mutta toisinaan peli onnistui luomaan menestyksekkaasti
merkityksellisid seurauksia. Pelin lopussa, pelaajan on tehtdva vaikea valinta: hdnen on paatet-
tava, valitako monien tarpeet (herattdd henkiin tuhansia hahmoja), harvojen tarpeet (herattaa
henkiin tapettu koiransa, siskonsa ja perheensd) vai yhden tarpeet (valtava rahallinen palkinto).
Pelaajat olivat raivoissaan, koska he eivat voineet pelastaa tuhansia ihmisid, seka samaan ai-
kaan heille merkityksellisid hahmoja, kuten koiraa, joka liittyy pelaajan seuraan pelin alkupuo-
lella, ja seuraa heitd pelissé pidemman matkaa. Namé pelaajat olivat Kiintyneit& koiraansa, ei-
vatké olleet valmiita ottamaan vastuuta valinnastaan. (Zagal 2011a.) Zagalin (2011a) mukaan

tdma esimerkki korostaa sité jannitetta sen halun, ettd peleissé olisi eettisesti merkityksellisid
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valintoja ja seuraamuksia, seka halukkuuden elda néiden valintojen kanssa, valilla. Pelaajat

vaikuttavat haluavan molempia.

Oma kokemukseni samantapaisen valinnan eteen joutumisesta liittyy Life is Strange -pelin
(Dontnod Entertainment 2015) loppuun. Pelin alkupuolella pelaajan ohjaama taidekorkeakou-
lun aloittanut pelihahmo huomaa, ettd pystyy kaantaméan aikaa pelastaessaan entisen parhaan
ystavansa ammutuksi tulemiselta. Jalleenndkemisen myo6téa parivaljakko kay l&pi monenlaista
aikuistumiseen ja ystavyyteen liittyvié tapahtumia. Pelin saatossa ystédvéan henki joudutaan pe-
lastamaan useamman kerran, kunnes tulee viimeisen valinnan aika, jossa on péaatettavé parhaan
ystavén ja kotikaupungin pelastamisen valilla. Itselleni tdmé valinta oli todella helppo: en it-
seasiassa pitanyt tasta ystavasta kovinkaan paljoa. Sen sijaan olin rakastunut koulukaveriini,
jolle ei varmasti kavisi kovinkaan hyvin, mikali kaupunki tuhoutuisi. Peli panosti todella paljon
pelihahmon ja tdmén parhaan kaverin ystavyyteen, joten luulen, ettd oma emotionaalinen re-
aktioni ei ehka ollut se, jota ensisijaisesti pelaajilta oletettiin. Kuitenkin, valinta jonka tein,
vaikutti olevan se, johon pelin tekijat uskoivat useimpien paatyvén: molemmat loppuratkaisut
katsottuani, vaikutti silta, ettd valitsemani loppu oli rakennettu paremmin. Kéymieni keskuste-
lujen perusteella oma kasitykseni siitd, miten ihmiset ovat kokeneet tdméan dilemman, on se,
ettd se ei ole heréttanyt valtavaa kapinaa, vaan nimenomaan eettistd pohdintaa: pelaajat ovat
toisinaan pysahtyneet tamén valinnan edessé, ja viettaneet pohdintahetken, vaikka he olisivat
valittdmasti tienneet, kumman valinnan aikovat tehdd. Tama hetki muistuttaa Sicartin kuvaile-

maa eettista pelikokemusta pysahdyksena.

3.3.  Hyve-etiikka peleissa

Zagalin (2011b) mukaan Aristoteles piti etiikkaa luonnostaan kaytannollisend. Hanen hyve-
etiikkansa liittyy moraalisen toimijan hahmoon, joka harjoittaa hyveité ja eld4 kunnollista ih-
miselam&&. Henkilon moraalinen luonne tulisi olla ndkyvill4 kaiken aikaa, kaikissa olosuh-
teissa ja hetkissa. Useimpien meidan kohdalla, tdmé merkitsee sitg, ettd meidén tulisi keskittyé
arkipdivaisten eldmiemme ja toimiemme etiikkaan. Tdmankaltainen eettinen suuntautuminen

nakyy erityisen hyvin Heavy Rain -pelissa (Quantic Dream 2010). (Zagal 2011b.)
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Artikkelissaan “Heavy Rain: Morality in Inaction, the Quotidian, and the Ambiguous” Zagal
(2011b) tarkastelee Heavy Rain -pelin eettista merkittavyyttd. Heavy Rain on eettisesti merkit-
tava peli, koska se tekee kolme asiaa erityisen hyvin. Ensinnékin, se korostaa eettisia valintoja
ja paatoksia joita teemme jokapéivaisessa elamassdmme, ja mahdollistaa pelaajille arkipéivan
etiikan harjoittelun ja pohdinnan. Toiseksi, se luo nappérasti jannitteen pelaajan halun reagoida
naytolle ilmestyviin toimintakehotteisiin seka niiden pelissa kuvattujen tilanteiden vélille,
joissa toimettomuus on oikea eettinen valinta. Kolmanneksi, muun muassa omaleimaisen kayt-
toliittymansé kautta Heavy Rain kykenee luomaan pelaajakokemuksia, jotka toistavat sen va-
littdmyyden, emotionaalisen jannitteen sekd monitulkintaisuuden joka on lasnd monissa oikean
maailman eettisissé tilanteissa. Jokainen ndista aspekteista auttaa luomaan pelikokemuksen,
joka on tavattoman tehokas kannustamaan sellaista roolinottoa, joka luo empatiaa, ja siten eet-
tista reflektiota. Heavy Rain on eettisesti merkittava peli, joka on suunniteltu tarjoamaan pe-
laajilleen mahdollisuuksia pohtia, harjoittaa ja kehittad heidan moraalista ymmarrystaan (Zagal
2011b).

Zagalin (2011b) mukaan Heavy Rainin kenties suurimpia saavutuksia oli se, etta sen sijaan,
etté etiikka olisi ollut jotakin joka “tapahtuu” toisinaan pelin aikana, tai ettd se olisi olennaista
vain tiettyina hetking, se on kudottu kaikkiin pelin kerroksiin alkaen toimintakohtausten inten-
siteetistd, arkipdivan tavanomaisuudesta, pienisté palveluksista elamé&é muuttaviin hetkiin, jopa
ylettyen ndyttéruudun taakse siihen, kuinka me fyysisesti pelaamme pelid. Myos yksi vahvim-
mista omista kokemuksistani Heavy Rainin parissa liittyy fyysisyyteen. Koin, ettd minun oli
ahdistavassa tilanteessa todella vaikea ohjata pelihahmoa vaikka kuinka vaéntelin pelinappu-
loita, ja tdm& huono ohjattavuus vain syvensi ahdistustani. Se kuitenkin sopi tuon pelijakson
tunnemaailmaan niin hyvin, etté jain pohtimaan, oliko peli aivan tarkoituksella suunniteltukin

niin.

Videopelien potentiaali luoda eettisia kokemuksia ja rohkaista eettista pohdintaa ymmaérretaan
Zagalin mukaan usein pelaajan toimien ja padtosten tulosten tai seurausten kontekstissa. Jotta
pelaajat sitoutuvat valintojen teon prosessiin, ndiden valintojen taytyy paattya erilaisiin ennal-
tanahtéaviin lopputuloksiin, joista pelaajat valittdvat. Nain merkitykselliset valinnat ymmarre-

taan peleissa, erityisesti pelaajan toimijuudesta puhuttaessa. (Nay & Zagal, 2017, 1-2.)

Zagal argumentoi, ettd valinnat, jotka ovat niin sanotusti seuraamuksettomia, eli joiden seuraus

on sama riippumatta siitd, miten pelaaja valitsee, eivat ole merkityksettomié valintoja. Téllaiset
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valinnat voivat olla pelaajalle aivan yhta merkityksellisia, kuin pelin tilaan vaikuttavat valinnat.
(Nay & Zagal, 2017, 2.)

Zagal uskoo, ettd pelaajan ja h&dnen ohjaamansa pelihahmon vélinen suhde tarjoaa mahdolli-
suuksia moraalisille kokemuksille ja pohdinnalle. Hyve-etiikan keskittyessa luonteenominai-
suuksien kehittdmiseen, on Zagalin mukaan tarkedd ymmartaé niiden hahmojen tarkeys, joita
pelaaja ohjaa pelatessaan. On olennaista keskustella ndistda hahmoista, sill& ne ovat linssi, jonka
lapi pelaajat tulkitsevat narratiivin esittdmia valintoja ja eettisia dilemmoja. Hahmot antavat
pelaajille laajan liikkumatilan kokeiluille. Toisinaan pelaajat valitsevat eri tavalla kuin hahmo
valitsisi mennen oman moraalinsa mukaan, ja toisinaan sovittavat valintansa pelihahmon luon-
teen mukaisesti, vaikka valinta poikkeaisi heiddn omista arvoistaan. T&mé avaa mahdollisuuk-
sia peleille toimia eettising leikkikenttind, mahdollistaen pelaajille harjoittaa hyveitd minkalai-
sen hahmon nakodkulmasta tahansa. Hyve-etiikan huomioinnista tulee pelaajalle monitahoinen
vertaileva tutkimus tassa viitekehyksessa. Kuitenkin, jotta pelaajat voivat kokea tdman laajan
kokemuksien kirjon, pelien on annettava tilaa (seurauksilta) pelaajan kokeiluille. Hyve-etiikka
ei kiinnitd huomiota seurauksiin, vaan keskittyy hyveen harjoittamiseen valintojen tekemisen
takana olevien motiivien viitekehyksen kautta, ja sitten kdyttden noita motiiveja viisaasti. Tama
merkitsee, ettd valinnantekomekaniikat, jotka keskittyvat tiukasti seurauksiin, voivat potenti-
aalisesti rajoittaa pelaajan kokeilemisen tilaa, erityisesti silloin, kun seuraukset tuntuvat pelaa-
jasta rangaistuksilta. T&ma johtaa siihen, ettd pelaajat valitsevat roolin ulkopuolella pelaami-
sen, koska he kokevat, etta se on tarkoitus, silld siten valttdd enimmat rangaistukset. (Nay &
Zagal, 2017, 3.)

Zagalin mukaan valintojen ollessa seuraamuksettomia, pelaajat eivat koe, ettd heidan taytyy
tehdé tiettyja valintoja hallitakseen tapahtumien seurauksia. Sen sijaan, he voivat seka vaikut-
taa ettd vaikuttua sellaisista valinnoista, jotka maarittavat heidan hahmojensa hyveita. Tallaiset
valinnat mahdollistavat hahmojensa eettisten nakokulmien uudelleenmuotoilun, vaihtaen mo-
tivaatioita ja persoonia tarpeeksi tarkastellakseen monivivahteisia eettisia kysymyksié valinto-
jen teon luonteesta. Pelaajat voivat valita aivan omanlaisensa version hahmoistaan, méérittéaen
heidan luonteenpiirteidensd muodon. Téssa kontekstissa pelien narratiiviset tapahtumat voi-
daan kontekstualisoida lukemattomilla tavoilla jopa silloin kun seuraukset pysyvét p&&osin
muuttumattomina. (Nay & Zagal, 2017, 3.)
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Zagalin mukaan pelit usein kokeilevat seurauseettista nakokulmaa pakottamalla pelaajat valit-
semaan joko valittéman pelin siséisten kykyjen paranemisen tai eettisesti oikean valinnan va-
lilla. BioShock (2K Boston 2007) toimii esimerkkind seurauksista valintojen rajoitteina. Pelaa-
jat tarvitsevat tietynlaista voimaa kyetakseen etenemaan paremmin pelissa ja ylittdmaan esteita.
Tatd voimaa saa lisdd keradmalla sitd mutanttilapsista tappamalla niitd. Pelaajalle asetetaan di-
lemma jokaisen mutanttilapsen kohdalla: kerédtdkd voima, vai antaako puolustuskyvyttdmén
mutanttilapsen menné. Pelin kuluessa kay ilmi, ettd mikali paattad sdastad mutanttilapsen hen-
gen, saa my6hemmin hiukan paremman palkinnon. Kyse ei ole siis eettisestd dilemmasta vaan
riskin ja palkinnon valisesta ongelmasta: voiman kerdédmisesta seuraa vélittomasti kaytettavissa
oleva pienempi palkinto, kun taas mutanttilapsen vapauttamisesta seuraa myéhemmin hieman
suurempi palkinto. Pelaajien on paatettdva voivatko he menestya pelissé lyhyella tahtédimella
ilman pienemman palkinnon tuomia hyotyj, tai haluavatko hieman helpomman pelihaasteen
my6hemmin isomman palkinnon ansiosta. Pelaajan valinnoista (tappaako lapsia vai eiko) riip-
puu miten peli paattyy. Kuitenkin, valinta tuntuu edustavan eroa holhoavan selkaéntaputuksen
(Ja huononnetun pelikokemuksen) ja nuhtelun rikoksesta, johon pelaaja ei koskaan oikein ko-
kenut syyllistyvansg, valilla. Zagalin mukaan pelaajalle esitetyt valinnat BioShockissa eivat

kannusta eettiseen pohdintaan. (Nay & Zagal, 2017, 4.)

Zagalin mukaan luottaminen siihen, ettd lopun seuraukset ohjaavat pelaajan toimia, voi tukah-
duttaa pelaajan kyvyn ilmaista itsedén. Monet pelit kayttavat seuraamuksia tulkinnallisena lins-
sind pelaaja-hahmon moraalisuudelle, ja siten pelaajat saattavat kokea painostusta tehda valin-
toja, joita he eiviat muuten tekisi, lepytelldkseen pelijarjestelmaa tai pitddkseen hahmonsa “puh-
taina”. BioShockissa pelaajan on sitouduttava kaikkien mutanttilapsien pelastamiseen, mikali
hin haluaa “hyvén” lopun. Se on merkityksellinen valinta siind mielessé, ettd pelaaja saa eri-
laisen lopun jos han tappaa edes yhden mutanttilapsista, mutta onko se todella merkityksellista
pelaajalle, joka kokee olevansa “lukittu” kyseiseen valintaan koko pelikokemuksensa ajan?
(Nay & Zagal, 2017, 4.) Mielestani vaikuttaa silt4, kuin Zagal olisi lukenut lapipeluuohjeita
ennen pelin pelaamista, silla mikali pelid pelaa niin sanotusti puhtaalta poydalta, ei erilaisista
lopuista voi tietdd etukateen. Ei voi myoskaan tietdd, ettd mutanttilapsen tappaminen tai tap-
pamatta jattdminen johtaa tiettyyn tulokseen voiman saamisen suhteen, ennen kuin pelaamisen
myo6ta oppii tdman. Mielestani BioShock siis kannustaa eettiseen pohdintaan vahintaankin pelin

alussa, ennen kuin pelissa kerattavaan voimaan liittyva palkintojarjestelméa kay tutuksi. Use-
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amman pelikerran myo6ta eettiselle pohdinnalle jaa kenties véhemman tilaa, ja paatokset saat-
tavat perustua enemmaén siihen, ettd kokeillaan vaihtoehtoja, joita ei edellisilla pelikerroilla
kokeiltu.

Zagalin mukaan hyve-etiikan nakokulmasta, seuraamusten ylikorostaminen voi vieda pelaa-
jalta kyvyn harjoitella valintojen tekemistd. Tuomio pelaajien kyvysta kayttaytya hyvin on ja-
tetty kokonaan pelisuunnittelijoille, ja pelaajat eivét voi tarkastella omia nakékulmiaan kiin-
nostavalla tavalla. Sen sijaan heidat yllytetddn tekeman tiettyja valintoja valvonnan kautta, ja
viety heiltd mahdollisuus harjoittaa omaa tai hahmonsa hyvettd. (Nay & Zagal, 2017, 4.) Sicar-

tin termein pelaajat ajetaan instrumentaaliseen pelaamiseen.

Zagal ei kuitenkaan Véit, ettd peli, joka tarjoaa ja kannustaa pelaajiaan tietynlaiseen eettiseen
viitekehykseen olisi huono asia. Han kuitenkin haluaa kyseenalaistaa sitd olettamusta, etta va-
lintojen seuraukset méaarittavat pelaajan tekeman valinnan merkitysta. (Nay & Zagal, 2017, 4.)

Seuraavaksi esittelen Zagalin nakemysté seuraamuksettomiin valintoihin.

Valintojen luonteen ja merkityksen ymmartaminen peleissd on monimutkaista, koska siihen
liittyy yleensd kaksijakoisuutta: pelaaja tekee valinnan ja pelihahmo tekee (pelaajan kautta)
valinnan. Valintojen tekeminen pelihahmolle on sellaisten valintojen tekemistg, jotka méaarit-
tavéat pelihahmoa. Pelihahmo ei ole vain pelaajan ohjaama, vaan myds kaikkien pelaajan teke-

mien valintojen maarittelema. (Nay & Zagal, 2017, 4.)

The Walking Dead: Season Two -pelissé (Telltale Games 2013-2014) p&&hahmon kimppuun
hyokk&é kulkukoira. Pelihahmon puolustaessaan itseddn, koira loukkaantuu kuolettavasti. Pe-
laagjille esitetddn valinta: lopettaa koiran tuska nopeasti veitsella, tai kdvell& pois ja antaa sen
kuolla hitaasti. Molemmissa tapauksissa koira kuolee. Pelitilaan ei tule pysyva4 muutosta, ja
pelaajan tekem& valinta ei vaikuta peliin mydsk&&dn my6hemmin. Zagal vaittag, ettd vaikka
valinta siitd, mitd koiralle tekee, on seuraamukseton, se on kuitenkin hyvin merkityksellinen.
(Nay & Zagal, 2017, 5.)

Tama erottelu pelihahmon valinnan vélilla on oleellinen vain pelaajan subjektiiviselle tulkin-

nalle pelihahmon moraalisesta luonteesta. The Walking Dead -sarja tarjoaa paljon téllaisia va-

lintoja, ja tdmé& merkitsee, ettd pelihahmon luonne j&& taysin pelaajien itsensa tulkittavaksi ja
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toteutettavaksi. Télld tapaa pelaajat kdyttdvét niin sanottuja “merkityksettomid valintoja” va-
laakseen pelihahmoihin henkilokohtaisen seké subjektiivisen merkityksen. Tama merkitsee,
ettd jokaisen pelaajan konstruoima padhahmo, Clementine, on erilainen. Pienet erot hahmon
toiminnassa alleviivaavat tarkeitd erotteluita hahmon motiiveissa ja henkilokohtaisissa usko-
muksissa. Sen mahdollistaminen, ettd pelaajalla on jonkinlaista vaikutusvaltaa tdhan proses-
siin, on voimakas véline merkityksen luomisessa narratiivia rakennettaessa. (Nay & Zagal,
2017,5.)

Zagalin mukaan tdma on se syy miksi vaihtoehdot keskusteluissa ja hienovaraiset valinnat ta-
rinavetoisissa peleissa ovat niin merkityksellisia. Vaikka ne eivat mahdollista sitd, etta pelaajat
kontrolloisivat kaikkia narratiivin puolia suhteessa tapahtumien seurauksiin, ne mahdollistavat
sen, ettd pelaajat voivat valita, miten reagoida néihin tapahtumiin ja seurauksiin. Tallainen
kontrolli lis&a pelin tapahtumien vetovoimaa ja perspektiivia tavalla, johon darimmainen kont-
rolli seurauksista ei valttamatta kykenisi. Hyve-etiikka ei liity tapahtumien seurauksiin, vaan
arvioi toimijan moraalista luonnetta hdnen motivaatioihinsa ja tapoihinsa perustuen. Zagal vait-
ta4, etté pelitarinat, jotka mahdollistavat pelaajien muovata pelihahmojansa, voivat itseasiassa
olla eettisesti olennaisempia kuin ne, jotka eivat mahdollista tata. Pelaajilla on mahdollisuus
saavuttaa suuri maaré erilaisia eettisia ndkokulmia tapahtumiin tavalla, jossa keskitytdan va-
hemman seurauksiin ja enemman pelaajan eettiseen harkintaan. Téllaiset valinnat mahdollista-
van aktiivisen sitoutumisen aristoteliseen hyve-etiikkaan, koska seuraukset ovat huomattavasti
vahemman tarkeita kuin ne tavat, joilla pelaajat voivat tulkita toimiensa motivaatioita. (Nay &
Zagal, 2017, 5.)

Tallainen valinta mahdollistaa pelaajille uusia tapoja identifioitua ja ilmaista itseddn hahmojen
kautta. Nama jarjestelmét mahdollistavat pelaajan eettisten nakemysten esittdmisen sen sijaan,
ettd kiinnittyisi ennalta maaratyn pelitarinan eettisiin nakokulmiin. Mahdollistamalla pelaajan
intiimimman identifioitumisen pelihahmoon, pelaajat todennakdisemmin mahdollistavat
omien nakokulmiensa muutoksen. Tdma tarkoittaa sitd, ettd pelaajat ovat téllgin avoimempia
eettiselle pohdinnalle. (Nay & Zagal, 2017, 5.)

Useimmat mediat saavuttavat sympatiaa sellaisten hahmojen kautta, jotka ovat kiltteja ja lauh-

keita, mutta tdmé saattaa johtaa latteaan hahmonluontiin, ja on vélttdmatta rajoittunutta. Esit-

telemélla yleisolle mahdollisuus ottaa osaa protagonistin nakdkulmien luontiin, peleilld on etu
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synnyttaa syvempaa identifioitumista kuin perinteisellda medialla. Tamaé pitéa paikkansa erityi-
sesti sellaisten pelien kohdalla, jotka tarjoavat seuraamuksettomia valintoja dialogipuiden ja
hahmovalintojen kautta, koska pelaajat voivat kontekstualisoida tulokset henkilokohtaisesti
muotoillun linssin kautta, jolla on enemman painoarvoa. (Nay & Zagal, 2017, 6.)

Vaikka The Walking Deadia on kritisoitu siitd, ettd se tarjoaa valintoja, joilla ei ole merkityk-
sellisid seuraamuksia teon tai pelin lopun suhteen, Zagal argumentoi, ettd hyve-etiikan nako-
kulmasta pelaajalle tarjotut valinnat ovat merkityksellisia (Nay & Zagal, 2017, 1). Valinnoilla
on merkitystd, ja ne ovat hyvé tapa vaikuttaa pelaajan peliin sitoutumiseen. On kuitenkin useita
tapoja luoda merkityksellisia valintoja peleihin myds ilman, ettd néilla valinnoilla on erilaisia
seurauksia. Seuraamukselliset valinnat voivat jopa vahingoittaa pelaajan kykya asuttaa peli-
hahmonsa, tai saada pelaajat tekemé&én valintoja perustuen muihin syihin kuten tietynlaisen
lopun haluamiseen, tai paasyyn resursseihin, sisaltoon tai pelitilanne-valintoihin. (Nay & Za-
gal, 2017,7.)

Zagalin (2009, 1) mukaan silloin, kun videopeleja k&ytetddn muutoksen tyokaluina, ne kyke-
nevét voimaannuttamaan ihmiset oppimaan mitd tarkoittaa elaa eettisesti, ja kuinka kaytan-
ndssa tehdéa niin. Zagalin (2011a) mukaan pelit voivat olla ideaalinen media tarjoamaan pelaa-
jille kokemuksia, jotka saavat heidat pohtimaan etiikkaansa ja moraalista jarkeilyansd, autta-
malla pelaajia tunnistamaan moraalisia tai eettisid ongelmia, kannustamalla heitd arvioimaan
omia eettisid arvojaan ja sita sosiaalista kontekstia, jossa ongelmat on tunnistettu, seké punnit-
semaan vaihtoehtoisten toimien seuraamuksia. Eettisesti merkittavat pelit luovat pelaajille
mahdollisuuksia ajatella etiikkaa kayttéen erilaisia suunnitteluelementteja kuten narratiivia ja
pelin toimintaa. (Zagal 2011a.) Zagalin (2011b) mukaan pelit voivat esittdd monimutkaisia mo-
raalisia tilanteita kuten muutkin taiteenmuodot, mutta kenties viel& kiinnostavammalla tavalla.

Tahén vaikuttaa pelien interaktiivinen luonne.

Zagalille eettisesti merkittéva videopeli on siis sellainen, joka kannustaa eettiseen jarkeilyyn ja
pohdintaan, ja tallaisten pelien luonnissa on omat haasteensa. Zagal nakee, ettd seuraamuksel-
liset valinnat peleissa voivat johtaa optimoivaan pelaamiseen, kun taas valinnat, jotka eivat
vaikuta pelitilanteeseen, voivat olla erityisesti eettisesti merkittavié, koska néité valintoja ei voi
optimoida. Seuraavaksi siirryn tarkastelemaan Sicartin ja Zagalin teorioiden yhtalaisyyksia,

eroja, ja muita ndista heraévia pohdintoja.
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4. Sicart & Zagal: yhtalaisyyksig, eroja ja pohdintaa

Sicartin ja Zagalin teorioista 16ytyy yhtaldisyyksid. Molemmat pitdvat moraalisia dilemmoja
tarkednd suunnittelukeinona eettisesti merkittdvan kokemuksen tai pelin luomiseen. Sicartin
(20134, 104) mukaan eettisten dilemmojen esittely pelaajille on kdytanndllinen tapa sisallyttaa
eettista ajattelua peliin, ja ndma eettiset dilemmat tulisi esitelld vihelidisind ongelmina. Myds

Zagal (2011b) puhuu moraalisista dilemmoista vihelidisind ongelmina.

Zagalin (2009) mukaan moraalinen jannite on olennainen eettisesti merkityksellisen pelin te-
kija. Moraalinen jannite voi olla esimerkiksi pelin palkintojarjestelméan sek& tarinan méaaritta-
mien pelihahmon motivaatioiden valilla, tai pelaajan tavoitteiden seka narratiivin ja pelin toi-
minnan esittamien tavoitteiden vélilla. Sicartin (2010a, 8) kognitiivinen Kitka tarkoittaa toimien
(proseduraalinen taso) ja sen, miten ne esitetaan kayttajalle (semanttinen taso), vélisen yhden-
mukaisuuden rikkomista, merkitysten ristiriitauttamista. Tama aiheuttaa kognitiivista kitkaa,
joka puolestaan aiheuttaa eettista pohdintaa, ja eettisen pelikokemuksen. Nékisin, ettd Zagalin
mainitsema pelin palkintojérjestelma sijoittuu pelin proseduraaliselle tasolle, ja tarinan maarit-
tdmat pelihahmon motivaatiot semanttiselle tasolle. Nain voidaan ajatella, ettd Zagalin moraa-
linen jannite voi olla esimerkkitapaus Sicartin kognitiivisesta kitkasta. Kuitenkin, kun moraa-
linen jannite on pelaajan tavoitteiden seka narratiivin ja pelin toiminnan esittamien tavoitteiden
valilla, vaikuttaa silta, ettd pelaajan tavoitteet poikkeavat seka semanttisen tason etta prosedu-
raalisen tason tavoitteista. Lienee yleistd, ettd pelaajat kehittdvat peleihin omia tavoitteitaan,
jotka eivat liity peliin suunniteltuihin proseduraalisen tai semanttisen tason tavoitteisiin. Esi-
merkiksi itse pelaan Candy Crush Saga -pelid (King 2012) siten, ettd en kéyta lainkaan mitaan
boostereita, pelid helpottavia apuja, vaikka peli tarjoaa niitd. Tahdon edetd pelissa tietylla ta-
valla “puhtaasti”, mikd on hieman kummallista ottaen huomioon, kuinka paljon tuuri vaikuttaa
kyseisessa pelissé etenemiseen. On kuitenkin mielestéani erityisen kiinnostavaa, mikéli peli on
tarkoituksella suunniteltu siten, ettd pelaaja kehittaa tallaisen tavoitteen, jota peliin ei ole var-
sinaisesti sisallytetty. Candy Crushin tekijat eivat varmaankaan ole tdhdanneet siihen, etta pe-
lagjat pyrkisivat pelaamaan ilman boostereita, sill&4 niiden myyminen pelissd on yksi peliin si-

séltyvista liiketoimintamalleista.

Seka Zagal (2011a) ett& Sicart korostavat sitd, ettd pelaajien tulee arvioida omia eettisié arvo-

jaan pelatessaan. Zagal (2011b) mainitsee eettisen pelaajan kasitteen vain ohimennen, mutta
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hén puhuu kuitenkin siitd, ettd vaikka pelit tarjoavat mahdollisuuksia pohtia, harjoittaa ja ke-
hittdd pelaajan omaa moraalista ymmarrystd, kaikki pelaajat eivét niitd hyodynna. Zagalille
(2011Db) pelaajat eivét ole passiivisia vastaanottajia pelin kuville ja sisélldille, ja se merkitys,
jonka he luovat, kumpuaa heidan (peli)kulttuuristaan, identiteetistdan ja diskurssimalleistaan.

Kuten Sicartilla, Zagalinkin (2011b) mukaan mahdollisuudet moraaliselle pohdinnalle riippu-
vat jossain maarin pelaajan osallisuudesta (complicity). Heavy Rainin tapauksessa Zagal
(2011Db) véittaa, ettd sen lisdksi, ettd pelistd 10ytyy eettisen pohdinnan mahdollisuuksia, peli
myo6s kannustaa tai tarjoaa laajasti mahdollisuuksia ja tilanteita talle osallisuudelle kehittya.
Myos Sicartin (2013a, 109) mukaan, jotta eettinen pelikokemus tapahtuisi, pelisuunnittelijat
tarvitsevat pelaajan osallisuutta, jotta eettinen ajattelu (instrumentaalisen sijaan) motivoisi pe-

laajaa sitoutumaan peliin.

Tulkitsen, ettd seké Sicartille ettd Zagalille eettinen pelaaja on toimija, joka harjoittaa eettista
pohdintaa. Siispd mikali toimija harjoittaa eettistd pohdintaa, mutta tekee pelissé epéeettisia
ratkaisuja, ei timan maaritelmén mukaan tee pelaajasta epéeettisté pelaajaa. Kuitenkin, eetti-
nen pelaaja olisi mahdollista méaaritella myos toisin, kuten sen perusteella, millaisia valintoja
héan pelissa tekee. Useissa peleissa*® on mahdollisuus hiiviskell peli 1api tappamatta ketéan,
mutta tdméakin saatetaan eettisyyden sijaan kokea Idhinna haasteena, tai optimointina, mikali
pelistd saa ndin enemman pisteitd. Jotkin pelaajat pyrkivit pelaamaan peleja esimerkiksi “ve-
gaanisesti™*’, ja timan nakisin ensisijaisesti eettisena valintana, enka niinkaan lisdhaasteena,

vaikka se voi toki olla sitakin.

Mikali eettinen pelaaja on Sicartille ja Zagalille eettisesti pohdiskeleva pelaaja, mika olisi epa-
eettinen pelaaja? Sicartin (2013b) mukaan instrumentaalinen pelaaminen on ristiriidassa eet-
tistd ajattelua aiheuttavien kokemusten kanssa, mutta tdmé ei mielestani tee instrumentaalisesta
pelaajasta epdeettista pelaajaa. On vaikea kuvitella, ettd epaeettinen pelaaja olisi pelaaja, joka
ei harjoita pelatessaan eettistd pohdintaa. Mika tallaisesta tekisi epaeettistd, ainakaan sanan pe-
rinteisessa merkityksessa? Kuten edelld mainitsin, vastaus ei kuitenkaan ole myoskaan pelaaja,

joka harjoittaa eettistd pohdintaa, mutta tekee siitd huolimatta epéeettisia ratkaisuja. Talléinhan

46 Esimerkiksi Dishonored (Arkane Studios 2012).
47 Jotkut pelaajat, jotka kenties pelin ulkopuolellakin harjoittavat vegaaniutta, valttavat tappamasta peleissa
eldimia.

72



pelaaja voisi olla samaan aikaan seka eettinen, etta epdeettinen pelaaja. Voiko epakypsan mo-
raalisubjektin pelaaminen olla epéeettistd pelaamista? On kuitenkin muitakin tyyleja pelata
kuin eettinen, pohdiskeleva pelaaminen ja instrumentaalinen, optimoiva pelaaminen. Kesken-
kasvuinen moraalisubjekti saattaisi pelata “vitsilldan” mahdollisimman julmasti, vaikka se han-
kaloittaisi pelissa etenemistd. Vai onko tdmékin tutkiskelevaa, pohdiskelevaa pelaamista?
Mielesténi tutkiskelevan pelaamistyylin ei tarvitse vélttamatta olla erityisen pohdiskelevaa, tai

optimoivaa.

Sicartin ja Zagalin kasitys eettisyydestd pohdintana tai pohdinnan mahdollisuutena ei ole ainoa
tapa madritella eettisyyttd. Olemassa voi olla myos reflektoimatonta hyveellisyytta, ainakin
siind kohtaa, kun hyve-etiikan korkein taso on jo saavutettu, ja hyveita toteutetaan automaatti-

sesti, ilman kiusausta valita toisin.

Voimme myds asettaa vastakkain eettisen pohdinnan ja moraalisen toiminnan. Missd mielessa
pelaaminen on moraalista toimintaa? Ovatko virtuaalimaailmassa tehdyt simuloidut teot todel-
lista moraalista toimintaa? Kuten mainittu, tappamista ei useinkaan nédhda peleissa epaeettisena
tekona, vaan toisinaan jopa menestyksen mittarina. Onko se moraaliton teko silloinkaan, kun
se ei johda pelissd menestykseen? Mika todella on pelaajan moraalinen vastuu? Zagalin mu-
kaan pelaaja on moraalisesti vastuussa esimerkiksi Manhuntin kohdalla siité, kuinka brutaaleja
murhia han paattaa tehda, koska pelin narratiivin kontekstissa pelihahmolla ei ole mitdan syyta
valita brutaaleimpia tappotapoja. Tekeeko asiaa yhtdan hyvéaksyttadvammaksi se, etta karmeim-

mista murhaustyyleista saa viiden tahden arvion?

Seké Sicart ettd Zagal puhuvat pelien potentiaalista eettisen kasvun kontekstissa. Zagal (20009,
8; 2011a) kokee, etta pelit ovat tdydellinen testialusta auttamaan ihmisid oppimaan etiikasta ja
eettisesta jarkeilysta. Sicartilla (2009c, 124) hyveellinen pelaaja kehittdd pelaaja-hyveitéén ja
leikillisté fronesista pelatessaan. Hyve-etiikassa taysin hyveelliset tekevat mita heidan tulisikin
ilman, ettd edes harkitsevat muita vaihtoehtoja (Hursthouse et al. 2016). Vaikuttaa siltg, etta
edes Sicartin mallipelaaja ei kenties ole koskaan taysin hyveellinen, tai ainakin mikali eettista
pohdintaa harjoitellaan, on kyse aina jonkinasteisesta pidattaytyvyydestd, mikéli tekoa taytyy
harkita. Mita seuraisikaan siitd, jos Sicartin mallipelaaja olisikin taysin hyveellinen? Sicartin
mukaan pelin etiikka riippuu pelaajan etiikasta. Mikali siis Sicartin ideaalinen eettinen reflek-
toiva mallipelaaja pelaisi mita tahansa pelid, tekisiko se tuosta pelista eettisen pelin? VVoivatko
kaikki pelit olla tassa tapauksessa eettisid pelejd? Kysymys on kiinnostava.
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Zagalin (2011b) puhuu toimettomuuden etiikasta Heavy Rainin kontekstissa. Myds Sicartille
(2009c, 216) eettinen pelaaminen voi olla my0ds pelaamatta jattamistd. Esimerkkina hén esitte-
lee pelin September 12th (Newsgaming / Gonzalo Frasca 2010). Pelissa terroristit hyokkaavat
kaupunkiin, ja pelaajalla on mahdollisuus ampua ndma. Uhreja surevista tulee jalleen terroris-
teja, joten tilanne vain pahenee. Peli ei koskaan arvota tekojemme moraalia, mutta Sicartin
mukaan se vetoaa eettisiin arvoihimme, joiden avulla voimme ymmartaé, etta tassé tapauksessa
ainoa eettinen tapa “pelata” on pelaamattomuus, toimijuudestamme luopuminen pelimaail-

massa. (Sicart 2009c, 216.) Sicartille eettinen valinta on sulkea kone kesken pelin.

Sicartin ja Zagalin teorioista tuntuu myos 16ytyvén selkeita eroja. Isoin ero lienee siing, etta
Zagal puhuu eettisesti merkittavista peleistd, kun Sicart taas korostaa pelaajan osuutta eettisen
pelikokemuksen kasitteessaan. Molemmat kuitenkin myontavat, ettd molempia osatekijoita tar-

vitaan.

Sicartille (2013b, 13) pelihahmo on seuralainen, kun taas Zagal (2011b) puhuu pelihahmoon
identifioitumisesta, ja roolin ottamisen tarkeydestd moraaliselle kehitykselle. Molemmat tutki-
jat puhuvat The Walking Dead -pelisarjasta, ja Sicart (2013b, 13) puhuu nimenomaan siita,
kuinka pelin valinnat vaikuttavat pelaajan kasitykseen pelihahmon, seuralaisen luonteesta. Za-
galille valinta mahdollistaa pelaajille uusia tapoja identifioitua ja ilmaista itseddn hahmojen
kautta (Nay & Zagal, 2017, 5). Sicartin katsontakanta vaikuttaa yllattavalta. Vaikka pelaisimme
kolmannen persoonan pelia*, pelaaja usein puhuu pelihahmosta itsendéin: “Oho, mini kuo-
lin.”**® Minuus liittyy olennaisesti moraaliin. Kenen moraalia kaytamme pelissa, pelaajan vai
pelihahmon? Pelaako pelaaja pelid oman moraalinsa perusteella, vai tekeeko ratkaisut sen pe-
rusteella, miten kuvittelisi pelihahmon kéyttaytyvan? Sicartin tapauksessa mukaan tulee viela

kolmas moraalisubjekti, pelaajasubjekti.

Zagalin mukaan seuraamukselliset valinnat voivat haitata pelaajan kykya elella taydellisesti
pelihahmonaan tai ne voivat ajaa pelaajia tekeméén valintoja muiden asioiden, kuten tietyn
lopun haluamisen, peliresurssien saavuttamisen, siséllon tai gameplay valintojen, perusteella

(Nay & Zagal, 2017, 7). Sicart ei puhu valinnoista tastd nakokulmasta, ja vaikuttaa silté, ettd

48 Peli, jossa pelaaja nakee pelihahmon, vrt. ensimmaisen persoonan peli, jossa peli koetaan pelihahmon
nakovinkkelista.
49 Ks. esim. Day, 2011.
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hénestd pelaajan toimijuutta rajoittaa enemman pelin moraalinen jarjestelma, joka arvioi pe-

laajan toimia, kuin itse seuraukset.

Zagal (2011a) puhuu pelien synnyttamistd emotionaalisista ja rationaalisista reaktioista. Emo-
tionaalisia reaktioita voi nousta moraalisten dilemmojen kautta, ja siten vaikuttaa silta, ettd
emotionaaliset reaktiot olisivat kenties rinnastettavissa Sicartin eettiseen pelikokemukseen. Li-
séksi Sicart (2013a, 94-95) sanoo suoraan, ettd eettinen pelikokemus on emotionaalisen suun-
nittelun tyyppi. Zagalin mukaan kun peliin reagoidaan rationaalisesti, moraaliset tilanteet nah-
daan ratkaistavina ongelmina, joihin yritetdan 16ytaa paras, optimaalisin ratkaisu. N&in moraa-
lista tulee optimointia. Zagalin rationaaliset reaktiot voidaan rinnastaa Sicartin instrumentaali-
seen pelaamiseen, joka on sitd, ettd pyrkii pelaamaan optimaalisesti. Sicartille optimointi ei ole
eettisyytta.

Zagal (2011a) pohtii emotionaalisuuden etéisyyden tarvetta videopeleissa, ja sitd, mikali
luomme pelejd, jotka ovat suunniteltu saamaan pelaajat tuntemaan olonsa kiusalliseksi, syyl-
liseksi, tai ylipaataan epamukavaksi, miten tieddmme, ettd kokemuksen paatyttyé pelaajat saa-
vat siitd irti jotakin positiivista. Mielestani Zagalin (2011a) esittama kysymys siitd, ettd arvos-
tavatko pelaajat sitd, ettd peli herattdd esimerkiksi syyllisyyden tai hdpean tuntemuksia, on
kiinnostava. Sicart ei pohdi pelien aikaansaamia emotionaalisia kokemuksia tastd nakokul-
masta. Kuitenkin, onko pelkkia positiivisia tuntemuksia heréttavilla peleilld mahdollisuutta
kasvattaa pelaajaa eettiseen pohdintaan? Toki voi kyseenalaistaa sen, onko pelien tarkoitus
pyrkia tahan, mutta mielestani se, ettd pelit voivat herattdd myds negatiivisia tuntemuksia on
yhtd eettistd kuin se, ettd muut taiteen muodot tekevat tat4. Sicart tuntuu puhuvan emotionaa-
listen kokemusten puolesta. Sicartin (2013a, 150-151) mukaan otamme pelit ja pelaamme pe-
leja sek& enemman ettd vahemman vakavasti. Kuitenkin, ottaaksemme ne vakavammin, an-
namme niiden vaikuttaa meihin moraalisesti ollen samalla tietoisia niista uhkista, joita pelit
voivat asettaa omalle eettiselle hyvinvoinnillemme. Pelit voivat haastaa, vavahduttaa ja sitout-
taa meitd, mutta ne voivat myos addiktoida tai vieraannuttaa meidat. Jos hyvédksymme niiden
haasteen, mahdollistamme sen, ettd pelit voidaan nahda positiivisessa roolissa kulttuuris-
samme. (Sicart 20133, 151.)

Sicart ja Zagal ovat osittain tarkastelleet samoja peleja teksteissaan. Miten heidédn nakokul-

mansa naihin peleihin vertautuvat toisiinsa? Toisinaan heidan ndkemyksensa ovat hyvinkin
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vastakkaiset: Zagalin (2009, 3) mukaan Fable kayttaa erityisen kiinnostavalla tavalla moraali-
sia dilemmoja, kun taas Sicart (2009c, 208) kritisoi pelid sen arvottavasta moraalijérjestel-
mésté. Vaikuttaa silté, ettd Zagal uskoo peleissé selkedén eettisten arvojen jarjestelméaén, joka
kannustaa ndiden arvojen oppimiseen, kun taas Sicartin mukaan arvojen tulisi tulla pelaajalta,
ei pelilta. Zagalin eettisessa viitekehyksessa vaikuttaa olevan hyvin vahén tilaa pelaajan omien

arvojen luovaan soveltamiseen pelin kontekstissa.

Sicart (2013b, 34-35) ylisti myos Fallout 3 -pelié siitd, ettd siind ei ole peliin perustuvaa eettista
jarjestelmad, joka ohjaisi pelaajaa kohti tiettyd moraalista valintaa, eika siina ole selkeésti esi-
teltyd moraalista jarjestelmada, joka arvioisi pelaajan toimintoja. Lisaksi tehtdvat on esitetty pe-
laajille vihelidisind ongelmina: pelaajilla on puutteellisesti tietoa heidén toimiensa moraalisista
seuraamuksista. Zagalin (2009, 7; 2011a) mukaan taas pelin moraalijarjestelma ei saa olla I&-
pindkymaton: pelaajan tulee ymmartaa miksi tietyt teot ovat oikein tai vaarin, ja timan perus-
teella kyetéd paatteleméan tekonsa moraaliset seuraukset. Lisaksi Zagalin kasitys Fallout 3 -
pelin moraalijarjestelméstd on varsin erilainen Sicartiin nahden. Zagal (2011b) kuvailee,
kuinka Fallout 3 -peli kasittelee moraalisuutta pelihahmon peruspiirteend, jota kutsutaan kar-
maksi. Vaikka pelaajan sen hetkista karmapistemaéraa ei koskaan kerrota suoraan, sen voi paa-
telld pelihahmon arvonimesti. Pelijirjestelmén palkitessa pelaajaa “hyvilla” tai “pahoilla” kar-
mapisteilla perustuen heidan kaytokseensa, suurin osa moraalisista tilanteista pelissa on suun-
niteltu keinoksi pelaajille manipuloida moraalista identiteettidan. (Zagal 2011b.) Zagal (2011b)
alleviivaa, etta pelissé on taysin mustavalkoisia valintoja, joiden seuraukset ovat itsestdan sel-
vid, jolloin pelaajalle ei jaa tulkinnan mahdollisuutta. Sicartin ja Zagalin kasitykset pelistd ovat
varsin ristiriitaiset. Sicart (2013b, 34) tosin sanoo, etta pelissd on useita tehtavia, joissa ei ole
selkedd narratiivin tai jarjestelméan ohjaamaa viittausta siihen, mika valinta tulisi tehdd, eli on

hyvin mahdollista, etté pelistd 16ytyy myds hdnen mielestddn mustavalkoisia valintatilanteita.

Henkilokohtaisesti kyseenalaistan Sicartin nakemyksen, ettd eettistd pohdintaa ei voisi syntya
myos pelatessa pelejd, joiden eettisten valintojen lopputulokset ovat nahtavissa. Pelatessani
itse, en KotOR-tyyppisissa peleissé valitse aina sitd valintaa, joka on méadritelty “hyvéksi” tai
“pahaksi”, vaan punnitsen vaihtoehtoja joka kerta. Toisaalta ymmarran Sicartin ja Zagalin aja-
tuksen siitd, ettd kenties useimmat pelaajat pyrkivat kuitenkin téllaisissa tilanteissa optimoi-
maan. Mikéli haluat pysya pimeélla puolella, ei parane tehda valintoja, jotka saattavat johtaa

jedi-ritarien polulle, vaikka oma moraali kolkuttaisikin.
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Sicart ja Zagal ovat vaikuttavat olevan yhta mielt4 siitd, ettd Manhunt heréttda pelaajassa eet-
tistd pohdintaa. Nayttaa silta, ettd he ovat samaa mieltd myds Shadow of the Colossus -pelista
(Team Ico 2005). Pelit kuten Shadow of the Colossus ja Manhunt ovat Sicartin (2009c, 215)
mukaan eettisid kokemuksia, koska niissé pelaamisen toiminta, ja siten pelin kokeminen, sisél-
tdd moraalisten valintojen tekemisté tai eettisista dilemmoista karsimistd, mutta silti pelijérjes-
telma ei arvota pelaajan toimia, ndin kunnioittaen ja kannustaen pelaajan eettista toimijuutta.
Shadow of the Colossus -pelid on kehuttu sen hyvin emotionaalisista immersiivisista kyvyista.
(Sicart 2009c, 250.) Pelin fiktionaalisen universumin ytimessé ovat eettisen toimijan pelime-
kaniikkojen kautta tekemat eettiset valinnat. Shadow of the Colossus -pelissd pelaaja saattaa
pohtia onko kolossien, jotka eivét ole aggressiivisia ennen kuin niitd vastaan hyokkéaé, tappa-
minen oikein, vaikka tdma onkin pelin ainoa tavoite. Pelissa tapetaan hyvin suurpiirteisen esit-
telyn jalkeen ensimmainen kolossi, ja koko tdma kohtaus on suunniteltu herattdméaéan tietynlai-
sia tunteita seké eettistd pohdintaa pelaajassa: tapa, jolla kolossi kuolee, seka valittdmien pal-
kintojen puute pakottavat pelaajan pohtimaan tekojaan ja arvojaan. Shadow of the Colossus on
kiinnostava peli, koska perinteisemmissé peleissa haasteiden voittaminen merkitsee parempia
valineitd toimijuuteen kuten erilaisia voimia tai tason nousua. T&ssé pelissa kuitenkin jokaisen
voiton jalkeen pelaajalta otetaan toimijuus kokonaan pois, ja hanet heitetdén valianimaatioon,
jonka tapahtumat olisi mahdollista tulkita havioksi. Peli pakottaa pelaajan tulkitsemaan toi-
mensa sen avulla, miten peli manipuloi perinteisten pelien sd&nt6ja ja mekaniikkoja. (Sicart
2009c, 215-216.)

Myos Zagalin (2011b) mukaan Shadow of the Colossuksen monitulkintaisuus herattaa eettistéa
pohdintaa. Pelaajan edistyessé pelissa kolosseja tuhoten saa hénet pohtimaan toimiensa eetti-
syyttd. Pelisuunnittelijat ovat tarkoituksenmukaisesti luoneet pelihahmon luonteesta monitul-
kintaisen. Onko han “hyva” vai “paha” hahmo? Pelaajan moraalinen matka syntyy siité itse-
reflektiosta, joka tulee pelaajan ohjaaman pelihahmon selkeyden puutteen kyseenalaistami-
sesta. (Zagal 2011b.) My®s se, ettd valintaa ei anneta, voi siis aiheuttaa eettistd pohdintaa. Sha-
dow of Colossus ei anna pelaajalle mitaan valintoja (joko jatkat kolossien tappamista tai peli ei
etene), mutta silti pelin jalkeen pelaaja mahdollisesti uiskentelee moraalisen rauhattomuuden

SyVissé vesissd pohtiessaan tekojensa eettisyytta.

Kuten todettu, Sicartin ethical gameplayn késite vaikuttaa koskevan eettisen ajattelun opettelua
sen sijaan etté se liittyisi eettisten arvojen oppimiseen, ja taté painottaa my0ds Zagal. Nakisin,

ettd eettisten kokemusten suunnittelulla peleihin voi olla kaksi erilaista tavoitetta: joko pelaajaa
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kannustetaan oppimaan itsestaén, arvoistaan, ja henkilokohtaisesta etiikastaan itsereflektion ja
eettisen ajattelun kautta, tai peli yrittdd opettaa pelaajalle eettisia arvoja, joita suunnittelijat ovat
peliin upottaneet. Nam4 arvot ovat usein sen yhteiskunnan arvoja, jossa peli on tehty. Né&ita

molempia voidaan toki soveltaa samaan peliin.

Zagalin (2011b) mukaan se, kuinka suunnitella eettisesti merkittavié peleja tuloksellisesti, jaa
toistaiseksi avoimeksi kysymykseksi johtuen mahdollisesti siitd, ettd ajatus videopelien kéyt-
tamisesta eettisiin tarkoituksiin on varsin uusi. Toistaiseksi ei ole merkittavasti tutkimusta pe-
leista 10ytyvien eettisten tarjoumien yhteyksista muiden tieteenalojen, kuten psykologian ja
kasvatustieteen, teorioihin ja kasitteisiin, jotka voisivat auttaa selittamaan syvallisemmin miten
ja miksi naiden tarjoumien tulisi toimia. Sicartilla on kuitenkin ajatuksia siitd, milla keinoin
eettisten pelikokemusten luontiin voi ainakin pyrkid. Téh&n aiheeseen en kuitenkaan taman
opinndytetyon piirissa voi perehtyd enempéaa kuin siihen olen tdéhdn mennessé tehnyt. Kuiten-
kin, mielesténi Sicartin teoria ethical gameplaysta on hyva keskustelunavaus sille, mita eettiset
pelikokemukset ovat, ja miten niita tulisi pyrki& peleihin suunnittelemaan, ja milla tapaa ken-
ties ei.

5. Loppupéételmat

Sicartille (2013a, 69) etiikan ydin on sen kehitys, keitd me haluamme maailmassa olla. Hyva
peli on sellainen, joka kasvattaa eettisia pelaajia. Kuitenkin, jotta pelista tulisi hyvé, eettinen
peli, vaaditaan pelaajia, jotka osoittavat moraalista kypsyytta. (Sicart 2009c, 126.) Sicartin eet-
tinen pelikokemus vaikuttaisi olevan kokemuksen tyyppi, joka vaatii tietynlaisen pelaajan, ja
joka syntyy téllaisen pelaajan kohdatessa suunnittelun kautta syntyneen moraalisen jarjestel-
man, pelin. Zagalille eettisesti merkittava videopeli on sellainen, joka kannustaa eettiseen jar-
keilyyn ja pohdintaan. Myo6s hén kokee, etté peleilld on kyky kasvattaa meidan eettisia kyky-

jamme.

Molemmat tutkijat pohtivat sitd, miten tdmankaltaisia kokemuksia voidaan suunnitella pelei-
hin. Zagal kokee, ettd eettisesti merkittavien pelien luonnissa on omat haasteensa. Han nékee,
ettd seuraamukselliset valinnat peleissé voivat johtaa optimoivaan pelaamiseen, kun taas valin-

nat, jotka eivét vaikuta pelitilanteeseen, voivat olla erityisesti eettisesti merkittavia, koska naita
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valintoja ei voi optimoida. Tall6in pelaaja paéasee toteuttamaan hyveitdan. Eettisen pelikoke-
muksen suunnittelun kannalta Sicartin mukaan olennaisia elementteja ovat vihelidiset ongel-
mat seké eettinen kognitiivinen kitka, ja eettisen pelikokemuksen kokemisen kannalta olennai-
sia tekijoita ovat subjektivisaatio, pelaajan osallisuus sekd pelaamisen omiva toiminta.

Lapi tdman opinnaytetyon olen esitellyt erilaisia esimerkkeja peleistd, jotka Sicartin ja Zagalin
nékokulmista tarjoavat erilaisia eettisen pohdinnan harjoittamisen mahdollisuuksia, sek& ku-
vaillut niita tapoja, joilla nama pelit kannustavat tallaiseen toimintaan. Zagalin mukaan peleilla
on interaktiivisen luonteensa vuoksi muita medioita suurempi potentiaali meidan eettiseen kas-

vatukseemme monimutkaisia moraalisia tilanteita esittamalla.

Sicart perustaa teoriansa hyve-etiikkaan, mutta joutuu hieman oikomaan mutkia. Han myontaa,
ettd hyve-etiikan nakdkulmasta esimerkiksi Manhuntin kaltaiset pelit ovat epdeettisia, koska
pelaajan tdytyy harjoittaa niissé epaeettisia toimia hyveiden sijaan. Sicartin mukaan hyve-
etiikka ei kuitenkaan osaa ottaa huomioon sitd, pelien ei ole tarkoituskaan edistéa vain pelaajien
hyveitd, vaan peleilld on omat eettiset arvonsa, silla ne ovat moraalisia objekteja, informaatio-
etiikan data-entiteetteja. Lisdksi, pelaajat kykenevét kayttamaan leikillista fronesista, joka toi-
mii siltana pelaajan ja pelaajasubjektin valilla. Pelaajasubjekti voi pelailla hieman epéeettises-
tikin, ja leikillinen fronesis auttaa tallaiseen pelikokemukseen syventymisessé ja siitd nauttimi-
sessa, kuitenkin niin, ettd se auttaa pelaajan hyveiden kehityksessa. Mikali pelissa l&hestytaan
pelaajan omien eettisten arvojen aarirajoja, leikillinen fronesis on se, joka kiskaisee pelaajan
hereille siten, ettda lopetamme kesken pelisession olemasta pelaajasubjekteja. Ymmartaakseni
Sicart sanoo siis niin, ettd epéeettisesti pelaaminen ei valttdmaétta ole hyveiden vastaista pelaa-
mista, vaan kenties sekin on jollakin tapaa opettavaista, ennen kuin mennéan liian epdmoraali-
siin tilanteisiin pelaajan nakokulmasta. Lisaksi vain eettisesti kypsien pelaajien tulisi pelata
moraalisesti kyseenalaisia pelejé, koska he ovat tarpeeksi kypsid ymmartdmaan tallaisen simu-
laation takana olevia syit, ja sen, ettd kyseinen pelimaailma on suunniteltu tuottamaan tietyn-

laisen leikillisen kokemuksen.

Sicartin (2009b, 4) mukaan pelit, jotka vetoavat eettisiin arvoihimme ja haastavat niitd, ovat
askel kohti pelien median ilmaisuvoiman kypsyyttd, ja tallaisten pelien suunnittelun ymmarta-
minen auttaa kehittdmaén uusia tapoja tehda eettisesti haastavia peleja. Eettinen pelisuunnittelu

on merkittdvad, koska panoksena on ymmarrys siitd, miten ja miksi pelit voivat osallistua eet-

79



tisiin diskursseihin, ja millaisen roolin ne saavat kulttuuriemme moraalisen maiseman muodos-
tumisessa (Sicart 2013a, 24). Eettisesti merkittavat kokemukset videopeleissé ovat tarkeita,

koska ne voivat vaikuttaa siihen, millaisia moraalisia toimijoita meist4 kasvaa.
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