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JA TAITEENA

JAAKKO STENROS

Pelit ovat yksi varhaisimmista sdilyneistd kulttuurin ilmauksista.
Vanhimmat tunnetut pelit ovat arkeologien 16ytimia fyysisia
esineitd, lautapelejd. Ne ovat samaa ikdluokkaa kuin kirjoitus ja
vanhempia kuin kirjallisuus ja teatteri. Ihmiset ovat pelanneet
peleja pidempéin kuin historiaa on kirjoitettu, joskin pelej var-
haisempia tyokaluja, maalauksia ja soittimia on toki l6ytynyt.
Vaikka pelit ovat vanhempia kuin elokuva, kirjallisuus ja teat-
teri, ei niitd ole pidetty samassa arvossa. Laajasti ymmarrettyna
pelit toki ovat osa inhimillistd kulttuuria, mutta korkeakulttuu-
riksi ne on laskettu harvoin. Viime vuosikymmenien aikana pe-
lien kulttuurinen asema on ollut muuttumassa.

Tassd luvussa pohdin pelien suhdetta kulttuuriin ja taitee-
seen. Aloitan luvun lyhyelld katsauksella pelien ja kulttuurin
pitkadn historiaan. Sen jilkeen pohdin peleja kulttuurina, eri-
tyisesti Suomessa, ennen kuin siirryn pohtimaan peleja korkea-
kulttuurina. Paatan luvun keskusteluun pelien ja taiteen monista

ristedmistd: pelitaiteesta, taidepeleisti ja taiteilijoiden peleista.

PELIEN, LEIKIN JA KULTTUURIN SUHDE

Mehen on varhaisin tunnettu lautapeli. Se on 5 500 vuotta vanha
kdarmejumalan mukaan nimetty egyptildisiin kuolinrituaalei-
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Kuva 1. Senet-pelilauta ja -nappuloita. Kuva: Anagoria. https://commons.
wikimedia.org/wiki/ File:Senet_anagoria. JPG. Kaytetty lisenssilla CC BY 3.0
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed fi.

hin jollain tavalla liittynyt peli, jonka sddntoji ei tunneta. Senet,
niin ikdan Egyptistd, on melkein yhtd vanha, mutta sitd pelattiin
tuhansia vuosia ja sen sadnndistd on selkeampi kasitys. Arkeolo-
git ovat Ioytaneet pelilaudan ja nappuloita sekd kuvia pelaami-
sesta. Kirjoitettuja sddntojd sen sijaan ei ole 16ytynyt. Nykyisen
Irakin alueelta 16ytynyt Urin kuninkaallinen peli on ensimmadi-
nen peli, jonka kirjoitetuista sidanndistd on tietoa. Se on 4 600
vuotta vanha — tosin sddnnot ovat muutama tuhat vuotta tuo-
reemmat.'

Pelit, joissa on vihemmin esineist6d kuin lautapeleissd, ovat
sdilyneet huonommin. Niitdkin toki tunnetaan joitain, erityi-
sesti urheilulajeja. Ensimmaiset olympialaiset® jarjestettiin 776
eaa., myyttisen syntytarinansa mukaan Zeuksen kunniaksi.’ To-

1 Crist & Vaturi 2014.
2 Tunnetaan my6s nimelld Olympian kisat.
3 Esim. Crowther 2007.
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3. PELIT KULTTUURINA JA TAITEENA

dennikoisesti ne kuitenkin kehittyivat hautajaispeleistd, jollai-
sia Homeroksen Iliaksessakin kuvataan Patrokloksen kuoleman
jalkeen. Hautajaispeleissd kuolleen kunniaksi kilvoiteltiin esi-
merkiksi painimalla tai vaunuajoilla. Varhaiset urheilukilpailut
nivoutuivat kulttuuriin laajemminkin, kuten nykypaivankin ot-
telut; klassiset olympialaiset olivat jumalten palvontaa ja oleel-
lisia myos taiteelle. Esimerkiksi kuvanveistdjit esittelivit olym-
pialaisissa toitdan.

Nami varhaiset pelit olivat niin tiynni symboliikkaa ja us-
konnollisia merkityksii, ettd niiden kutsuminen peleiksi tuntuu
nykypiivani ehki vihittelylti. Selvai on, ettd pelit ovat olleet
hyvin tiukasti nivoutuneet kulttuuriin koko ihmiskunnan kir-
joitetun historian ajan, niilld on ollut moninaisia merkityksia ja
niitd on harrastettu my6s huvittelumielessi. Toki merkitysten
— ja tarkkojen sddntdjen — selvittiminen on haaste niin arkeolo-
geille kuin muillekin menneiden aikojen kulttuureja tutkiville.

Vaikka varhaisimmat sdilyneet jéljet peleistd ovat 5500
vuotta vanhoja, ei ole mitddn syyta olettaa, etteikd pelaamista
olisi ollut jo kauan ennen sitd. Rajaa yksinkertaisten pelien ja
toisaalta leikkien vilille on hankala vetad. On kuitenkin selvaa,
ettd jotkin leikkimisen muodot ovat ldhes universaaleja: ta-
kaa-ajoa, leikkitappeluja ja piilosilla oloa tavataan myos eldin-
kunnassa,* kun taas palloja l6ytyy lihes kaikista ihmiskulttuu-
reista.’ Lelut erottavatkin ihmisen lihisukulaisistaan; vaikka
leikkikaluja kayttavat my6s jotkut muut nisikkait, vain ihmiset
rakentavat niita.

Leikki on vanhempi ilmi6 kuin kieli ja kulttuuri, se on van-
hempaa alkuperda kuin ihminen. Kaikki nisikkaat leikkivit, ja
radikaaleimmat eldintutkijat ovat sitd mieltd, ettd melkein kaikki

4 Burghardt 200s.
5 Hirn 1918.
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selkdrangalliset leikkivit.® Leikki ei ole siis vain yleisinhimillista,
vaan vield paljon universaalimpaa. Ajatus siitd, ettd ihmisen on
mahdollista leikkid vaikkapa koiran kanssa siten, etti molem-
mat osapuolet tunnistavat toiminnan leikiksi, on hyvin arkinen,
mutta samaan aikaan pysayttava. Leikki on harvoja asioita, joita
voimme todella jakaa lajirajojen yli. Leikki on alkukantaista,
se kumpuaa syvilta. Siind missa leikkid omalla keholla, leikkid
loydetyilld esineilld ja leikkid muiden lajitovereiden kanssa 16ytyy
eliinkunnasta laajalti, ovat monimutkaisemmat leikin muodot
harvinaisempia; roolileikit ja sidgnndin miiritellyt leikit (eli
pelit) ovatkin vain ihmisten aluetta.’

Parhaan kisityksemme mukaan leikki on lajien toiminnalle
samanlaisessa asemassa kuin mutaatio organismeille; leikissa
syntyy uusia toimintatapoja, jotka ovat ajoittain niin huimia,
ettd koko laji hyotyy.* Monet tutkijat ovatkin sitd mieltd, ettd
leikki on luovuuden ja innovaation moottori.* Hollantilainen
kulttuurihistorioitsija Johan Huizinga esitti jo vuonna 1938 il-
mestyneessa klassikkoteoksessaan Leikkivd ihminen kulttuurin
syntyvin leikissa ja leikkien.® Huizingan mukaan rituaalit ja ru-
nous syntyivit leikkien, samoin filosofia ja tiede, jopa sotimi-
sen sadnnot kehittyivit leikissda. Nykypaivin tutkijat eivit aina
lahesty leikkid yhtd maailmoja syleillen kuin Huizinga, mutta
yhteyttd luovuuden ja leikin vililld pidetddn vahvana.”

Leikki on vapaata ja yllatyksellistd, luovaa ja odottamatonta,
mutta my0s vaarallista ja holtitonta. Pelit ovat sen sijaan jasen-
nelty sddnnoéin ja apuvilinein. Pelaaminen on ohjattua ja taltu-
tettua leikkid. Muita leikkid ohjaavia ja taltuttavia teknologioita

6 Burghardt 200s.

7 Emt.

8 Burghardt 2005; ks. my6s Sutton-Smith 1997.

9 Ks. esim. Nachmanovitch 1990; Bateson & Martin 2013.

10  Huizinga 1984.
11 Esim. Bateson & Martin 2013.
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ovat leikkikalut, soittimet, arvoitukset, simulaatiot ja urheilu-
vilineet. Ne puristavat leikkid kontrolloidumpaan muottiin. Ne
taltuttavat alkukantaisen leikin kulttuurisesti hyviksyttyihin ja
tunnistettaviin muotoihin — ja jttavit jilkeensa fyysisid esineitd
arkeologien ihmeteltéviksi.”

KULTTUURI JA SUOMALAINEN PELIKULTTUURI

Kulttuuri on termi, jonka kanssa on syyta olla tarkkana, koska
sille on niin monia mairitelmid. Kun kulttuuri ymmarretdan
laajasti, se tarkoittaa suuren ihmisjoukon kumuloituvia ja so-
sialisaation kautta siirtyvia tietoja, uskomuksia, luomuksia, ar-
voja ja asenteita, lakeja ja tapoja. Kulttuuria on kaikki se, mika
ei siirry eteenpdin biologian vilitykselld vaan sosiaalisesti ih-
miseltd toiselle. Se kattaa siis my6s kokemukset, hierarkiat, ai-
kakasitykset, roolit, tilalliset jarjestykset, maailmanselitykset,
materiaaliset esineet ja ilmaukset.”

Kun kulttuuri ajatellaan ndin, on selvid, ettd pelit ja leikit
ovat kulttuuria. Ne ovat esineitd ja kokemuksia, jotka suuri
joukko jakaa. Samaan aikaan pelit ja leikit my6s ilmentavat kult-
tuuria. Niissd heijastuvat aikakauden arvot ja asenteet, maail-
manselitykset ja tilalliset jarjestykset.'

Kun maarittelemme kulttuurin talla tavoin, on mahdollista
puhua jaetusta yleisinhimillisestd kulttuurista tai jostain sup-
peammasta kulttuuripiiristd, kuten eurooppalaisesta tai suo-
malaisesta kulttuurista. Pelit ovat olleet lasna eurooppalaisessa
kulttuurissa kaikilla tasoilla. Ne ovat osa sitd kokemusmaailmaa,
jota taiteissa on kuvattu, kuten vaikkapa Caravaggion kuului-
sassa maalauksessa Korttihuijarit. Luonnollisesti pelit ovat lisna
kulttuurissa myos vertauskuvana, jonka kautta maailmaa on ku-

12 Esim. Blauer ym. 2021.
13 Scott201s.
14 Ks. Arjoranta tdssi kirjassa.
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vattu ja tehty ymmarrettaviksi, kuten Ingmar Bergmanin eloku-
vassa Seitsemdis sinetti (1957), jossa pelataan shakkia viikatemie-
hen kanssa.

Pelit myo6s tallentavat omaa aikaansa. Shakin sidannoét va-
kiintuivat 1400-luvulla ja ne kuvastavat yha tuon ajan valtara-
kenteita; kuningatar on laudan vahvin nappula. Samaan tapaan
voidaan analysoida hnefataflia, eli niin sanottua viikinkishakkia,
joka kuvaa ajalle tyypillistd puolustuksen ja hyokkayksen epi-
tasapainoa. Tamain pelin fablut-nimisid versioita arkeologit ovat
l6ytineet Suomestakin. Emme tosin ole aivan varmoja ndista
tafl-perheen pelien sidnnoistd; ne ovat muuttuneet aikojen
saatossa, eivitkd ne mydskain ole tallentuneet tarkasti. Paras
tietimyksemme niista peleistd perustuu luonnontutkija Carl
Linnaeuksen kirjaamiin muistiinpanoihin, jotka kerittiin ilman
jaettua kieltd informanttien kanssa.'s

Pelien ja kulttuurin kiintedstd suhteesta kertoo myos se,
ettd ne ovat usein esilld fiktiivisissd kulttuureissa. Kun kirjoissa
tai elokuvissa kuvataan vieraita, fantastisia kulttuureja, on
ndilld usein omat pelit ja leikkinsi. Joskus pelit ovat pienissa
rooleissa, kuten erilaiset shakin versiot vaikkapa Star Trek -te-
levisiosarjassa'® ja Tihtien sota -elokuvassa”. Ajoittain ne ovat
hyvin keskeisessd roolissa — kuten vaikka huispaus J. K. Ro-
wlingin Harry Potter -kirjasarjassa® tai azad Iain M. Banksin
Pelaajassa® — ja kietoutuvat koko fiktiiviseen kulttuuriin ja sen
mytologiaan. Joskus pelaaminen on koko kuvattavan kulttuurin
pohja, kuten lukuisissa dystooppisissa murhaleikkielokuvissa
Kymmenennestd uhrista* Ndlkdpeleihin® saakka. Ollakseen us-

15 Ashton 2010; Murray 1913.

16 Roddenberry, Gene 1966-1969.
17 Lucas1977.

18 Rowling 1998-2008.

19  Banks1994.

20  Petri196s.

21 Collins 2008-2010.
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kottava ja tunnistettava, fiktiivinenkin kulttuuri tarvitsee siis
omat pelinsa.

Millainen on kansallinen, suomalainen pelikulttuuri?
Kuinka suomalaisuus ilmenee peleissi? Kysymykset ovat mo-
nitahoisia, eikd niihin ole mahdollista antaa yksiselitteisia vas-
tauksia, silld "suomalaisuus” ja "suomalainen kulttuuri” eivit ole
monoliittisia tai homogeenisid, vaan suomalaisuus on moniaa-
nistd. Téastd huolimatta on nditd kysymyksid mahdollista ldhes-
tyd muutamasta eri nikokulmasta.

Suomalaisten pelaamista on tutkittu Pelaajabarometrilli
vuodesta 2009 alkaen. Pelaaminen on kulttuurin muoto, joka
tavoittaa lahes koko kansan, kun mukaan lasketaan kaikki mah-
dolliset Lotosta* jalkapalloon, shakista kinnykkapeleihin ja
konsolipeleistd geokdtkentddn®. Vuoden 2020 Pelaajabaromet-
rin mukaan 98,2 % kansasta pelaa jotain edes joskus, ja 88,3 %
pelaa kuukausittain. ** Pelaaminen on koko kansan kulttuuria:
se tavoittaa kaikki ikdluokat kaupungeista syrjaseuduille. Erot
sukupuolten vililld ovat pienid. Digitaalisia peleja pelaa 78,7 %
véestOstd ainakin ajoittain ja aktiivisia digipelaajia on 63,6 %. Pe-
leja pelaamattomat ovat siis pieni vihemmisto.

Pelit ovat olleet kansankulttuuria Suomessa pitkdan, mutta
2000-luvulla pelit ovat saaneet aiempaa vahvemman sijan kult-
tuurissa. Erityisesti timd on nakynyt institutionalisoitumisena:
digitaalisista peleistd ja niitd tekevistd yrityksista esimerkiksi
kirjoitetaan jatkuvasti sanomalehdiss, ja usein vieldpa talous-
sivuilla. Useita digipeliyrityksid onkin listautunut porssiin tai
myyty ulkomaalaisille porssiyhtigille. Peliteollisuus on nor-
malisoitunut osaksi suomalaista tyoelimia. My6s peliopetus

on vakiintunut niin toiselle asteelle, ammattikorkeakouluihin

22 Veikkaus 1970.
23 Ulmer 2000.
24  Kinnunen ym. 2020.
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Kollaasissa seitseman kuvaa: 1. Kristitty ja muslimi pelaavat shakkia keskiaikaisessa
maalauksessa (noin 1251-1283, Museu d'Historia de Catalunya). 2. Nuorukainen
pelaa shakkia kosijoiden kanssa (noin 1556-1565, The Smithsonian Institute). 3.
Sofonisba Anguissolan maalaus Shakkiottelu (tai Muotokuva taiteilijan sisarista
pelaamassa shakkia) vuodelta 1555 (Muzeum Narodowe w Poznaniu).

4. Ludwig Deutschin maalaus Shakin pelaajat vuodelta 1904. 5. Shakkia kuoleman
kanssa elokuvassa Seitsemés sinetti (1957). 6. Kolmiulotteista shakkia Star Trek
-televisiosarjassa (jakso "Charlie X", 1966). 7. Netflix-sarjassa Musta kuningatar
(2020) kuvataan fiktiivisen Beth Harmonin nousua shakkimaailman kérkeen
1950- ja 1960-luvuilla.
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kuin yliopistoihinkin. Suomessa valmistuu vuosittain noin 350
toimijaa pelialalle; suurin osa heistd on pelien tekijoitd (eri-
koistumisaloinaan mm. pelisuunnittelu, -teknologia, -bisnes
tai -grafiikka), mutta muutamat ovat peliasiantuntijoita, jotka
ovat erikoistuneet pelien historiaan, niiden yhteiskunnallisiin
sidoksiin ja kulttuurisiin vaikutuksiin seki pelien tekemisen tut-
kimukseen. Vuoden 2017 alussa Tampereelle avattiin Suomen
pelimuseo, ensimmdinen kansallinen pelimuseo Pohjoismaissa.
Pelit ovat myos vakiintuneet kirjastojen tarjontaan, ja pelitai-
detta on tallennettu Kansallisgallerian kokoelmaan. Pelien te-
kijat voivat nykyédan saada taiteilija-apurahoja ja vuonna 2019
valittiin ensimmadinen pelisuunnittelija lddnintaiteilijaksi. Tastd
yhteiskunnan leikillistymis- ja pelillistymiskehityksesti on kir-
joitettu laajemminkin.** Oleellista tdssd on huomata, kuinka
monille kulttuurin aloille pelit ovat tiensd 16ytineet ja kuinka
ne ovat vakiinnuttaneet paikkaansa virallisissa instituutioissa.
Ovatko jotkin pelit erityisesti suomalaisia? Onko "suoma-
laisuus” erikoisuutta, sitd mité ei ole muualla, vai onko se ylei-
syyttd, sitd mika on tdalld yleisintd? Urheilupelien joukossa on
Suomessa lukuisia erikoisuuksia, kuten eukonkanto,® suopot-
kupallo” ja saappaanheitto. Suosituimpia lajeja ovat jalkapallo,
golf, salibandy ja jadkiekko.*® Penkkiurheilijan suosikkeja taas
ovat jddkiekko, yleisurheilu ja hiihto.” Paikallisia erikoisuuk-
sia ovat suunnistusja pesdpallo.’* Molempien juuret ovat soti-
lastoiminnassa, ensimmaisella Skandinaviassa, toisella Suo-

messa. Suunnistus on sittemmin levinnyt maailmalle, kun taas

25 Ks. Koskimaa & Viilisalo tissa kirjassa.

26  Pitkanen 1992.

27  Romppainen 1998.

28  Urheilulajit on listattu viikoittaisen harrastuneisuuden mukaan. Naiden
urheilupelien edelle menee monia litkuntamuotoja, jotka eivit ole valttamatta
peleji (kuten kively, kuntosaliharjoittelu, hiihto ja uinti). Mononen ym. 2019, 18.

29  Sponsor Insight 2020.

30  Pihkala 1920.
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pesdpallo on pitkalti pysynyt suomalaisena lajina. Téastd Tahko
Pihkalan 1910-luvulla kehittimaistd urheilulajista puhutaankin
ajoittain suomalaisena kansallispelin tai kansallisurheiluna,
mutta mitiin edes puolivirallista ddnestysti (kansalliskukka
kielo valittiin 1967 Yleisradion radiodinestyksessi), raatia
(kansalliskivi graniitin valitsi 1989 asiantuntijaraati) tahi ty®-
ryhmaia ei sen takaa 16ydy. Perinteisesti urheilulla onkin muita
pelejd arvostetumpi paikka suomalaisessa kulttuurissa. Tama
nikyy esimerkiksi Kansallisbiografiassa, johon on keritty suo-
malaisten merkkihenkil6iden elimikertoja. Pelintekijoitd on
toistaiseksi mukana vain muutamia, mutta urheilijoita 16ytyy
lukuisia.”!

Suomalaisia pelejd ja leikkejd on ajoittain keritty arkistoon
ja painettu kirjoihin. Suomen kansan kilpa- ja kotileikkejd lie-
nee yksi varhaisimmista.’> Myos lautapeleilli on Suomessa
pitka historia. Matkustelu ja sota olivat lautapelien yleisid ai-
heita ennen talvisotaa, mutta sotien jilkeen puolen vuosisadan
ajan lautapeleilld oli lasten ajanvietteen aura.® Tdnd pdivina
tunnetuimpia kotimaisia lautapeleja lienevat Afrikan tdihti**,
Kimble* ja Alias®.

Myos suomalainen rahapelaaminen on kansainvilisesti tar-
kasteltuna varsin poikkeuksellista. Historiallisesti pelien laaja
saatavuus (esimerkiksi hedelmipelit ja pajatsot huoltoasemilla)
on ollut laajaa ja rahapelaamista on pidetty hyvin kansalaisuu-
den osoituksena, silld voitot menevit hyvantekevaisyyteen. Ra-
hapelaaminen nihtiin aiemmin koko perheen harrastuksena,
kun lottoamiseen saattoivat osallistua lapsetkin. Sittemmin

31 SKS pdividmaton.

32 Okkola 1928; ks. my6s Hirn 1918: Karilas 1987; Aulio 198s.
33 Kansalliskirjasto 2019.

34 Mannerla 1951

35 Heljakka1967.

36  Koivusalo 1989.
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ikdrajat ovat tiukentuneet ja pelien haittapuolista on puhuttu
enemman.”

Vuonna 2020 Suomen suosituimpia pelejd olivat Veik-
kauksen rahapelit, tietokoneella pelattavat pasianssit sekd noin
170 vuotta vanha kiinalainen pienilld tiililla pelattava Mahjong,
jota pelataan nykyéin paljon digitaalisesti. Veikkauksen pelien
lisaksi suosituimpien viidentoista pelin joukkoon mahtuu suo-
malaisista peleistid digitaalinen Hay Day** -maatilapeli.”®

PELIT KORKEAKULTTUURINA JA TAITEENA

Pelien ja kulttuurin suhde muuttuu radikaalisti, mikili maaritte-
lemme kulttuurin toisin. Yksi yleinen tapa ajatella “kulttuuria”
on ymmdrtai se taiteiden hienoimpina saavutuksina. Talloin
kulttuuri tarkoittaakin korkeakulttuuria. Tama lihestymistapa
on arvottava ja usein my0s varsin konservatiivinen: klassinen
musiikki ja runous tunnistetaan ja tunnustetaan helpommin
korkeakulttuuriksi kuin vaikka sarjakuva ja pelit. Kuuluuko pe-
lien tuntemus sivistykseen? Ovatko pelit oma arvokas ilmaisu-
muotonsa? Ovatko jotkin pelit ihmiskunnan hienoimpia saa-
vutuksia?

Pelit ilmaisumuotona ovat nousseet aiempaa vahvempaan
asemaan 2000-luvulla. Samaan aikaan pelit on alettu nidhda
my0s aikuisten ajanvietteend. Historiallisesti katsoen aikuisten
pelaaminen on paluuta normaaliin: 1900-luvun jilkipuolisko oli
poikkeuksellinen vaihe, jolloin pelit ndhtiin lasten toimintana.
Historiallisesti pelit kuuluvat aikuisille. Olemme siis palaamassa
normaaliin, kun Pelaajabarometrinkin mukaan kaikkien suoma-
laisten pelaajien keski-ikd on 42 vuotta, mika on hyvin lahelld

vaeston keski-ikaa.+°

37  Esim. Matilainen & Raento 2014.
38  Supercell 2012b.

39  Kinnunen ym. 2020.

40 Emt.
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Selvisti pelien ymmartiamisesti ja pelilukutaidosta on muo-
dostumassa keskeisid kansalaistaitoja, ja sisdltyvithan pelit jo
koulujen opetussuunnitelmiin.* Siind missd populaarikulttuu-
riviitteet johtivat aiemmin runouteen, kirjallisuuteen tai eloku-
viin, on nyt ymmadrrettava viitteet peleihin. Peleilld on kuitenkin
julkisessa keskustelussa edelleen alhaisen kulttuurin, populaa-
rikulttuurin, leima. Pelit ovat "vain” peleji. Tama on kuitenkin
muuttumassa.

Kun pelit hyviksytddn kulttuuriksi ja niiden tuntemus
osaksi sivistystd, nousee esille kysymys kaanonista. Mikili hy-
viksymme, ettd jotkut pelit ovat taiteiden hienoimpia saavu-
tuksia, tastd seuraa varsin luontevasti keskustelu siitd, mitka pe-
lit tarkkaan ottaen ovat ne tirkeimmat. Mitka ovat ne teokset,
jotka kuuluvat yleissivistykseen ja jotka kaikkien — tai ainakin
pelien kanssa tekemisissa olevien — tulisi tuntea? Kaanonit ovat
aina vallankédyton vilineitd, mutta ne my0s rakentavat yhteistd
kieltd ja pohjaa. Erilaisia parhaiden tai suosituimpien pelien lis-
toja on toki olemassa ja onhan Suomen pelimuseokin raken-
nettu sadan suomalaisen pelin ympdrille, mutta kunnollista
konsensusta ei ole muodostunut.*

Arvot ja arvostus ovat kiinnostava kentt, jolla yhteiskunnan
leikillistyminen nikyy. Siihen kietoutuu my6s kysymys peleista
taiteena. "Taide” on sekin hyvin monitahoinen termi. Kysymys
siitd mika on taidetta, on tavallaan kiinni arvoissa (miti arvos-
tamme niin paljon, etti se kelpaa taiteeksi), mutta se on myds
formalistinen (mitkai asiat tayttavit taiteelle asetetut muodolli-
set vaatimukset) ja yhteiskunnallinen (millaiset asiat tunniste-
taan taiteeksi taideinstituutioiden parissa) kysymys. Miki siis
on pelien suhde taiteeseen?

41 Merildinen 2020; Aurava 2018.
42 Pelikaanoneista ks. my6s Suominen tissi kirjassa.
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TAITEEN JA POPULAARIKULTTUURIN
RISTIAALLOKKO

Taiteissa teoksen tekija on keskeisessi roolissa. Taiteilija, teok-
sen romantisoitu tekija, on ldhes yhtd merkittava kuin itse teos.
Perinteisesti pelit ovat olleet kansankulttuuria ja ne ovat muo-
vautuneet pitkien aikojen kuluessa, kuten vaikka shakin ja pe-
likorttien pitkat ja monimutkaiset historiat osoittavat. Taman
seurauksena ne eivit helposti solahda ajatukseen taiteellisesta
teoksesta. Nykyddn pelit ovat teoksia, joista on vastuussa nimet-
tavissd oleva henkilo tai tiimi. Ensimmainen peli, jossa pelin te-
kija mainitaan, on A Journey Through Europe® vuodelta 1759.4
Sen suunnitteli John Jefferys, mutta selkea tekijan esiin nosto
tapahtui vasta vihitellen. 1900-luvulla pelien tekijit jo yleensa
tiedetddn, ja nykyadn uudet pelit ovat yleensa pelisuunnitteli-
joiden tai tuotekehittdjien teoksia.

Peleistd (erityisesti digitaalisista peleisti) taiteena on
2000-luvulla keskusteltu kiivaasti. Yksi kidnnekohta oli amerik-
kalaisen elokuvakriitikko Roger Ebertin lausunto vuonna 2005,
jossa hin selkeisti ja yksiselitteisesti argumentoi, ettd pelit eivit
ole taidetta eivitka voi olla taidetta:

Videopelit edellyttavit luontonsa puolesta pelaajan tekemid va-
lintoja, miki on vastakkainen strategia kuin vakavassa eloku-
vassa ja kirjallisuudessa, jotka vaativat tekijaltaan kontrollia.
Olen valmis uskomaan, ettd videopelit voivat olla elegantteja,
hienovaraisia, hienostuneita, haastavia ja visuaalisesti ihastutta-
via. Mutta uskon, ettd ilmaisumuodon luonne estii siti siirty-

masta kisityotaidon osoituksesta taiteeksi.*

43 Jefferys 1759.
44 Livingstone & Wallis 2019.
45  Ebertin (2005) lausunto julkaistiin hinen blogissaan. Kirjoittajan oma kidinnés.
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Ebertin mukaan pelit voivat olla visuaalisesti ndyttivid, mutta
ne eivit voi olla suurteoksia, joita voisi verrata kirjallisuuden
tai elokuvataiteen merkkiteoksiin. Ebert niki erityisesti osallis-
tumisen ja pelaajien paiatoksenteon olevan ristiriidassa tekijin
kontrollin* kanssa.

Tama lausunto aiheutti hyvin paljon nirdj, ja tavallaan se
oli parasta mitd populaarille keskustelulle pelien ja taiteen suh-
teesta englanninkielisessd maailmassa saattoi tapahtua. Ebertin
auktoriteettiasemasta selkedsti esitetty tyrmays antoi pelien
taiteellisuuden kannattajille selkedn kohteen: mahdollisuuden
kaydad lausunnon kimppuun. Akateeminen keskustelu peleisti
taiteena on ollut hiljaisempaa, ja sitd on luonnehtinut ajatus di-
gitaalisten pelien vihittdisestd kasvusta taidemuodoksi.*” Kes-
kustelun vihyyttd selittda osittain ehka se, ettei kovadanisia vas-
taanvaittdjid, pelien taiteellisuuden kiist&jid, ole ollut.

Juho Kuorikosken populaari Pelitaiteen manifesti on avain-
teos suomalaisessa keskustelussa aiheen ymparilld.** Kirjassaan
Kuorikoski esittid, ettd pelit ovat kahdeksas taiteen muoto. Hin
vertaa peleji seitsemiin muuhun taiteeseen (kirjallisuus, elo-
kuva, teatteri, maalaustaide, kuvanveisto, musiikki ja arkkiteh-
tuuri), setvii ilmaisumuotojen rajankiyntii seka esittdi oman
nikemyksensi pelitaiteen ytimesti. Kuorikosken argumentaa-
tio keskittyy digipeliharrastajien suosikkeihin, mutta hin laajen-
taa manifestinsa koskemaan kaikenlaisia peleja.

Pelien kentilld ajatus peleista taiteena on vain vahvistunut
viimeisen parinkymmenen vuoden aikana. Samalla tuntuu, etti
pelien asemointi taiteeksi on vahvasti kiinni legitimointiproses-
sissa. Taide on arvostettua ja tirkedi, ja jos pelit tunnustetaan

taiteeksi, ovat myds pelit arvostettuja ja tirkeitd. Tama on ym-

46  Tihan viitataan englanninkieliselld kasitteelld authorial control.
47  Esim. Smuts 2005; Jenkins 2005; Tavinor 2009.
48 Kuorikoski 2018.
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marrettivd, jopa kannatettava, pyrkimys, jossa populaarikult-
tuuri pyrkii nousemaan arvostuksessa. Usein ajatus kuitenkin
pysédhtyy tahdn. Ajatellaan, ettd status taiteena ei aseta mitdan
vaatimuksia peleille. Ndin ei kuitenkaan ole: "taide” ei ole vain
leima tai luokka, vaan prosessi. Teosten, jotka luetaan taiteeksi,
on kestettdva kriittista kulttuurista ja yhteiskunnallista tarkaste-
lua. Niin kauan kuin pelit ovat "vain” peleji, ne pystyvit piilou-
tumaan “vahapatoisyytensd” taakse.

Pelien sisdltoihin, pelikulttuuriin ja pelien tuotanto-olo-
suhteisiin onkin alettu kiinnittid yha enemman huomiota. Esi-
merkiksi kysymyksid digitaalisten pelien seksismisté ja misogy-
niasta eli naisvihasta ei voida endi sivuuttaa. Mediakriitikko
Anita Sarkeesianin videosarja Tropes vs. Women in Video Games,
jossa hin tekee feministisen luennan digitaalisten pelien histo-
riasta, nayttda kuinka videopelit on padsdantoisesti rakennettu
heteromiehille.* Naiset ovat usein vain seksualisoituja koris-
teita, juonielementteja tai passiivisia palkintoja miehille. Sar-
keesianin videot aiheuttivat paljon keskustelua ja voimakkaan
vastareaktion (Sarkeesian itse on ollut hiirinnin kohteena jo
sarjan joukkorahoituskampanjan avaamisesta lihtien), mutta
ne myos muokkasivat tapaa, jolla digitaalisista peleista keskus-
tellaan.’* Samaan tapaan kysymykset militarismista, rasismista,
kulttuurisesta omimisesta ja kolonialismista ovat nousseet yha
keskeisemmiksi digitaalisista peleistd puhuttaessa. My0s pelien
tuotanto-olosuhteet ja vaikkapa konsoleiden fyysiset rakennus-
aineet ja niiden louhinnan etiikka ovat nousseet aiempaa vah-
vemmin esille.

Tallaiset raskaat yhteiskunnalliset kysymykset ovat risti-
riidassa pelien ajoittain tarjoaman eskapismin kanssa. Niinpa
monipuolistuva keskustelu ja korkeampi yhteiskunnallinen pai-

49  Sarkeesian 2013-2017.
50 Ks. Friman téssi kirjassa.
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noarvo ovat aiheuttaneet selkein vastareaktion. Pelien halutaan
olevan taidetta, ihmiskunnan hienoimpia saavutuksia, mutta
niiden pitdd myos olla kaiken arvostelun ylipuolella — tai ehki
alapuolella — koska ne ovat “vain” peleja.

Pelikulttuurin myllerryksessa ei toki ole kysymys vain pe-
leistd taiteena. Se on vain pieni osa paljon suurempia kysymyk-
sid: kenelle pelit kuuluvat ja ketki saavat osallistua peleihin.
Pelien levittiytyessa yhteiskunnassa kaikkialle ja koko kansan
pelatessa on pelien aktiivisempien harrastajien joukko kokenut
olevansa uhattuna.®'

Valtamediassa ei mydskain olla aivan pysytty mukana pe-
likulttuurin kehityksen kanssa. Puhe peleistid tapahtuu joko
toiveiden tai uhkien rekistereissa. Toisaalta pelit tarjoavat isoja
menestyvid peliyrityksid, pelillistimisen ja mahdollisuuden
hauskaan peliopetukseen. Toisaalta pelien pelitidn olevan hai-
tallisia ja vaarallisia, aiheuttaen addiktiota ja koukuttaen lapsia.®
Nama keskustelut ovat toki tarkeita, mutta kulttuurisesta nako-
kulmasta ne aiheuttavat ldhinné pettymyksia. Pelikeskustelun
latistaminen hyoty—haitta-akselille on hyvin yksisilmaista. Pelit
ovat vield kaukana korkeakulttuurin statuksesta; musiikista tai
runoudesta ei puhuta vain hyotyjd ja haittoja mittaillen.

Vaikka pelit ja pelintekijit otetaan yhi useammin vakavasti
huomioon kulttuurina ja kulttuurity6ldising, on pelien ympa-
rilld valtavirrassa kaytiva keskustelu silti varsin yksiulotteista.
Peleja arvostellaan ja niiden taloudellista merkitysta analysoi-
daan, mutta peleji harvoin lihestytddn muiden taiteen muoto-
jen tapaan teoksina ja pelien tekijoitd harvoin arvioidaan tai-

teilijoina.

51 Esim. Mortensen 2018.
52 Ks. Pasanen & Merildinen tissa kirjassa.
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PELIEN JA TAITEEN HYBRIDIT

Kysymykseen "Ovatko pelit taidetta?” ei ole odotettavissa yk-
siselitteistd, lopullista vastausta yhtdin sen enempai kuin kysy-
mykseen siitd, mitd taide on. Kun kysymyksen kddntda ympari,
"Voiko taide ottaa pelin muodon?”, ndyttaytyy se jo toisessa va-
lossa. Nididen kysymysten pohtiminen voi olla mielenkiintoista
ja filosofisesti hedelmallistakin, mutta niiden merkitys kaytan-
toon on suhteellisen pieni. Samaan aikaan, kun keskustelu pe-
lien ja taiteen suhteesta on vellonut yli 15 vuotta, ovat monet
taiteilijat, pelisuunnittelijat ja alan harrastajat tehneet peleji
kuin taidetta ja taidetta kuin peleja, vieneet nditéd peleja esille
gallerioihin, saaneet tukea kulttuuri-instituutioilta, etsineet tai-
dehistoriasta ja pelien historiasta esimerkkeja pelitaiteesta ja
muutenkin toimineet kuin keskustelu olisi jo ratkennut.
Pelisuunnittelija ja -tutkija John Sharp tarjoaa kirjassaan
Works of Game hyodyllisen luokittelun, joka auttaa ymmarta-
madn pelien ja taiteen hybrideja.®® Hin jakaa pelien ja taiteen
yhteenliittymien kentin kolmeen osaan. Ensinnikin on
olemassa pelitaidetta’*. Tahdn kategoriaan kuuluvat ensisijai-
sesti taiteen kentille sijoittuvat teokset, siis taiteilijoiden teke-
mit teokset, jotka kayttivit materiaalinaan peleji. Yksinker-
taisimmillaan tdmai voi olla pelien kuvaamista taiteessa, kuten
vaikkapa Vernetin maalaus Patrokloksen hautajaispelit*, jossa
kuvataan vainajan kunniaksi jarjestettivaa kilvoittelua. Pelin ja
taiteen suhde on titd vahvempi esimerkiksi Tom Stoppardin
naytelmissda Rosencrantz ja Guildenstern ovat kuolleet®, jossa
on tenniskentille sijoittuva Kysymyksid-sanapeli. Kysymyksissi
kaydadn keskustelua pelkilld kysymyksilld — osapuoli, joka
vastaa muulla kuin kysymykselld hividd. Myos taideyhteiso

53 Sharp 201s.

54  Kidannos englanninkielisestd kisitteestd game art.
55  Vernet179o.

56  Stoppard 1966.
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Fluxus ammensi usein peleistd; Yoko Onon All White Chess Set”
on aihepiirin klassikko. Teoksessa shakkilauta ja kaikki nappu-
lat ovat valkoisia. Laudan pohjan kaiverrus kehottaa pelaamaan
niin pitkain, ettd pelaaja tietdd, mitkd hinen nappulansa ovat.

Pelitaiteessa pelit ovat taiteen materiaalia ja rakennuspali-
koita. Pelitaiteen peleji ei tarvitse pelata — riittdd, ettd niitd voi
pohtia. Vaikka teokset olisivatkin vuorovaikutteisia, ovat ne
pelattavuudeltaan koykaisid; katsoja-pelaajan teot ovat vain
tapa padstd kiinni viestiin tai sisdltoon.’* Onon teosta ei tarvitse
pelata voidakseen pditelld, ettd teos kisittelee yhtendisyytti ja
vastakkainasetteluja. Teoksen pelaaminen — mikali ei ole poik-
keuksellinen muistitaituri — on vaikeaa, lopulta mahdotonta, ja
se onkin teoksen ajatuksen ytimessa. Usein pelitaiteessa luo-
daankin peleji, jotka ovat tarkoituksella rikki, ja tama pelikel-
vottomuus onkin jutun juju. Vaikka pelitaide hyodyntai pelien
historiaa ja traditioita materiaalinaan, se kiinnittyy ennen kaik-
kea taiteen historiaan ja instituutioihin.

Sharpin toinen kategoria on taidepelit®*. Tahin ryhmain
kuuluvat sellaiset pelien perinteestd kumpuavat teokset, jotka
ovat taiteellisesti, kulttuurillisesti tai yhteiskunnallisesti kun-
nianhimoisia. Brenda Romeron Train® on lautapeli, jossa kul-
jetetaan keltaisia nappuloita junilla paiteasemalle mahdollisim-
man tehokkaasti. Pelin lopussa toiminta kehystyy uudelleen,
kun miiranpaiksi nimetdan Auschwitz, Dachau tai muu kes-
kitysleiri.” Anna Anthropyn dys4ia® on omaelimikerrallinen
digitaalinen peli, joka kuvaa transsukupuolisuutta. Tor Kjetil
Edlandin ja Hanne Grasmon Just a Little Lovin™* on pohjois-

57  Ono1966.

58  Leino 2013a; 2013b.

59 Kédannos englanninkielisestd kasitteestd art games.
60 Romero 2009.

61 Brathwaite & Sharp 2010.

62 Anthropy 2012a.

63 Edland & Grasmo 2011.
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Kuva 3. Patrokloksen hautajaispelit. Antoine Charles Horace Vernetin maalaus
vuodelta 1790. Valokuva David Moran. https://flic.kr/p/4Y3aC5. Kaytetty lisenssilla
CC BY-SA 2.0 https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/deed fi.

mainen larppi, joka kuvaa AIDSin saapumista New Yorkin ho-
mopiireihin 1980-luvun alkupuolella.

Taidepelit ovat selkeisti pelejd, ja ne ammentavat pelien his-
toriasta ja traditioista. Niissd on olennaista sellaisten aiheiden ja
teemojen kasittely, jotka perinteisesti mielletian enemman kir-
jallisuuteen tai teatteriin kuuluvaksi. Taidepelien suhde pelei-
hin on samankaltainen kuin taide-elokuvan suhde valtavirtaan.
Taidepelit eivit ole valttimattd missddn suhteessa nykytaiteen
kenttddn.

Sharpin kolmas kategoria on taiteilijoiden pelit**. Nami ovat
todellisia taiteen ja pelien hybridejd, jotka ovat dialogissa mo-
lempien traditioiden kanssa. Ne ovat my®0s selvisti harvinaisim-
pia. Esimerkistd kiy vaikka Brody Condonin To Prove Her Zeal
One Woman Ate Mud®, viisipaivdinen larppia hyodyntava so-lu-
vun amerikkalaisia kultteja tutkiva performanssi ja sen pohjalta
syntynyt videoteos. Myo6s kesken jaanyt kriittisesti australialai-
sia maahanmuuttajien vastaanottokeskuksia mallintava Half Life

64  Kidannos englanninkielisestd kasitteestd artist’s games.
65 Condon 2012.
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-modi Escape from Woomera® on kiinnostava tissa kontekstissa,
samoin kuin Mary Flanaganin [ giantJoystick ] installaatio, jossa
Atarin klassikkopelikonsolilla pelataan ihmistd suuremmalla
ohjaimella.

Erityisesti tdssd kolmannessa kategoriassa pddstian hyo-
dyntimiin pelien vahvuuksia. Taiteen ndkokulmasta peleilld
on annettavaa erityisesti osallistumiseen ja kanssaluomiseen
liittyvissa kysymyksissd: tekijin ja kokijan rajapinnan hamar-
timinen on peleissd helpompaa. Pelien muoto jarjestelming,
sddnnot, valta ja yhdessi toimiminen avaavat kiinnostavia uusia
esteettisid nikymid. My®6s digitaaliset tilat, transmediaalisuus ja
pelaamisen tuottama visuaalinen pinta ovat kiinnostaneet tai-
teilijoita.®® Pelien ndkokulmasta tima kolmas kategoria on va-
pauttava erityisesti yleison odotusten muuttuessa taiteen kon-
tekstissa. Se myds mahdollistaa teeman, aiheen tai mekaniikan
kokonaisvaltaisen kisittelyn kenties muita taidemuotoja henki-
lokohtaisemmalla tavalla.

Sharpin jaottelu on kiytinnoéllinen, mutta se on myo6s kiinni
tietyssd ajallisessa hetkessa. Jaottelu olettaa, ettd pelien ja tai-
teen kentit ovat selkedsti erotettavissa, ja niiden valistd hybri-
disaatiota on tapahtumassa vasta vihitellen. Mikaili pelit ndh-
ddin tulevaisuudessa nykyistd vahvemmin taiteena, tai mikali
tallainen ristipSlytys muodostuu hyvin tavanomaiseksi, ei jaot-
telu ole endd yhta hyodyllinen. Jaottelu alleviivaakin kaytan-
nossd sitd perusasiaa, ettd kulttuurisena ilmiona ja sosiaalisena
konstruktiona pelit ovat liikkkuva maali. Taman hetken selitys-
mallit voivat vanhentua, mikili ilmi6 tai kulttuurinen ymmarrys

siita muuttuvat.

66  EFW Project Team 2004.
67  Flanagan 2006.
68  Transmediaalisuudesta ks. Vilisalo & Koskimaa tissa kirjassa.
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SUOMALAINEN PELITAIDE

Myos Suomessa tehdiin pelitaidetta, taidepelejd ja taiteilijoi-
den peleja. Taiteen ja pelien hybrideji on alettu nihda 2010-lu-
vulla yhd enemmain. Suomen Kulttuurirahasto, Koneen sditi6
ja Taiteen edistimiskeskus ovat tukeneet peleihin liittyvii taide-
projekteja. Perinteisesti taidepeleja on tuettu huonommin kuin
selkedsti taiteen traditioista nousevia pelitaideprojekteja, mutta
tilanne on muuttumassa.

Pelitaiteesta kidy esimerkkind Survivor®. Se on Reija Me-
rildisen teos, joka kasittelee sosiaalisia jannitteitd, valtaraken-
teita ja syrjintad digitaaliseen peliin mallinnetun Selviytyjct-to-
si-tv-formaatin kautta. Se oli esilld nykytaidetta esittelevissa
ARS17-ndyttelyssa Kiasmassa Helsingissd ja on ensimmadinen
digitaalinen peli, joka on otettu Kansallisgallerian kokoelmaan.
Merildiselle myodnnettiin vuonna 2019 Audiovisuaalisen kult-
tuurin edistimiskeskuksen AVEK-palkinto.

Lydia™ on tietokoneella pelattava pohjalainen seikkailu-
peli, joka on todentuntuinen ja surumielinen kuvaus alkoho-
listiperheessa kasvamisesta. Peli on saanut erittdin myonteisen
vastaanoton niin pelaajien kuin valtavirtamediankin parissa.
Lydian tekivit Juho Kuorikoski, Henri Tervapuro, Juhana Leh-
tiniemi ja Jussi Loukiainen, ja se on selkeidsti Sharpin jaottelun
mukaan taidepeli.

My Summer Car™ on yhden miehen, Johannes Rojolan, te-
kemd ddrimmadisen tarkka simulaatio peltoauton virittelysta
suomalaisella maaseudulla vuonna 1995. Peli on erittdin vaikea,
ja se kuvaa tiukan aiherajauksensa kautta yhtd samanaikaisesti
henkilokohtaista ja jaettua kokemusta tavalla, joka on resonoi-

nut pelaajien keskuudessa ympiri maailmaa. My Summer Car

69 Meriliinen 2017.
70  Kuorikoski ym. 2016.
71 Rojola 2016.
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on Sharpin jaottelun mukaan taidepeli, mutta ehka sita olisi
kuitenkin hedelmallisempi tarkastella digipelien ITE-taiteena™.

Kun tarkastelua laajennetaan digitaalisten pelien ulkopuo-
lelle, 16ytyy teoksia kuten Halat hisar — Piiritystila™. Se on kan-
sainvilisesti tunnettu palestiinalais-suomalainen larppi, joka
tarkasteli Palestiinan miehitystd Suomeen siirrettyna. Larppi
kasitteli paitsi miehitystd myos nationalismia, itsemadradmis-
oikeutta, vastarinnan rajoja, ylpeyttd ja median luomia kuvia
todellisuudesta. Sen ensimmadisen version suunnittelivat ja to-
teuttivat Fatima AbdulKarim, Faris Arouri, Kaisa Kangas, Riad
Mustafa, Juhana Pettersson, Maria Pettersson ja Mohamad Ra-
bah. My0s timai teos on selkeimmin ymmaérrettivissa taidepe-
lina.

Taiteilijoiden pelejd on nihty Suomessa harvemmin. My6s
tasa-arvoiset yhteistyohankkeet taiteilijoiden ja pelintekijoiden
vililla ovat toistaiseksi olleet harvinaisia.

Vaikka taiteen ja pelien hybridit ovat yleistyneet 2010-lu-
vulla, ei se tarkoita, etteikd my0s kiinnostavia varhaisempia
teoksia 16ytyisi. Keskeinen kotimainen pioneeri alalla on ollut
Marita Liulia. 1990-luvulla Liulia teki useita kiinnostavia teok-
sia, jotka nykyédan voidaan laskea pelitaiteen kategoriaan, mutta
joita ei aina kutsuttu peleiksi. Jackpot™, galleriaesitteen mukaan
“vuorovaikutteinen, tietokoneavusteinen videoteos”, ammensi
muotonsa hedelmapelisti ja se toteutettiin tietokonepelini. Se
oli esilld galleriassa kolmella ruudulla ja nditd kontrolloivalla
kosketusnaytolla. Liulia julkaisi my6s kolme CD-ROM-teosta,
Maire”, Ambitious Bitch? ja Son of a Bitch”, joissa oli enenevissa

72 "ITE-taide” tarkoittaa taidetta, jonka tekijéind ovat taidekoulutuksen ja
-instituutioiden ulkopuoliset tekijit, nk. nykykansantaidetta; ks. Haveri 2010.

73 Abdulkarim ym. 2013.

74 Liulia 1991.

75 Liulia 1993.

76  Liulia 1996.

77 Liulia 1999.
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Kuva 4. Kuva suomalais-palestiinalaisen Halat hisar - Piiritystila -larpin
ensimmaisestd pelautuksesta vuodelta 2013. Kuva: Tuomas Puikkonen.

madrin viitteitd tietokonepelien ilmaisuun. Pelit ovat olleet ma-
teriaalia Liulialle myohemminkin. 2000-luvun alussa héin tyosti
oman versionsa tarot-korteista pitkissa projektissa, johon kuu-
lui muun muassa kinnnykkapeli, korttipakka, nayttelyiti, kirja
ja verkkopeli.”

Taidepeleja tai pelitaidetta arvostavia palkintoja ei Suo-
messa ole jaettu. Muutaman vuoden ajan 2000-luvun alussa
jaettiin digitaiteen palkintoa Prix Mobius Nordica, joka ar-
vosti my0s pelillisyyttd. Pelialan palkinnot eivit myoskdan
keskity taiteelliseen sisdltoon. Nihtaviksi jad, onko Merildisen
AVEK-palkinto merkki, ettd timad mediataiteen palkinto tulee
huomioimaan peleji jatkossa nykyistd vahvemmin.

Mikali pelien asema korkeakulttuurina vahvistuu ja pelien

ja taiteen yhteenkietoutuminen etenee, on silld monia vaiku-

-8  Sivonen 2017.
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tuksia. Kumpikaan osapuoli ei selvid tistd muuttumattomana.
Pelien on kestettava kriittinen tarkastelu, jolle taide altistetaan.
Samaan aikaan taiteen olemuksen on laajennuttava: taiteeseen
on nykyistd vahvemmin hyviksyttiva pelaaja-katsojan osallis-
tuminen teokseen eli tekijyyden murros, jota esimerkiksi elo-
kuvakriitikko Ebert ei voinut hyviksya. Lihentymisen tulisi
heijastua my6s koulutukseen. T4dlld hetkelld Suomessa ei juuri
opeteta taidehistoriaa tuleville pelintekijoille. Myoskaan taide-
opetuksen piirissd ei analysoida ja kritisoida peleja samalla ta-
valla kuin perinteisempii taideteoksia. Ylipaatiaan taideopetuk-
sen puolella puhutaan varsin vahin peleistd, ja varsinkin pelien
historia rajautuu tarkastelun ulkopuolelle. Kiinnostus peleja
kohtaan on kuitenkin kasvamassa taideopetuksen puolella eri-
tyisesti digitaalisuuteen ja osallistavuuteen liittyen.

KOHTI MONIPUOLISEMPAA PELIKENTTAA

Kun lihestymme pelejd taiteena ja ilmaisumuotona, aukeaa uu-
sia tutkimuslinjoja ja syvallisid kysymyksid. On esimerkiksi mie-
tittdvd niiden estetiikkaa: miki on se tapa, jolla pelit ovat kau-
niita? Peleilli on monia yhteneviisyyksid muiden ilmaisumuo-
tojen kanssa, kuten visuaalisuus, musiikki ja tarinallisuus, mutta
mika on se juuri peleille ominainen tapa ilmaista asioita? Onko
visuaalisesti huima peli pelitaidetta, vai kuuluuko se kuvataiteen
puolelle? Perinteisemmaille taidekisitykselle haastavat pelien
sadnnot ja pelaajien osallistumiset ainakin ovat keskeisid pelien
elementtejd. Mutta mitd muuta me voimme vield 16ytda? Pelil-
lisen kokemuksen estetiikan ymmairtdmisessi on vield tyota.”
On my0ds muistettava, ettd vaikka jotkin pelit ovat taidetta,
kaikki eivit ole — eivitkd niiden tekijit tai pelaajat valttamatta
haluakaan niiden tulevan luetuksi taiteena. Alhainen status

79 Ks. Stenros & MacDonald 2020.
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“vain” peleini toimii ajoittain myos pelien hyviksi; peleissi ja
leikeissd saa joskus tehtyd ja sanottua enemmain, koska niita
ei oteta niin vakavasti. Rinnastus populaariin elokuvaan ja tai-
de-elokuvaan on jilleen paikallaan.

Toisaalta taidepelien sijoittaminen omaan karsinaansa, eril-
leen muista peleistd, on sekin ratkaisuna epityydyttiva. Kiin-
nostavampaa kuin pohtia ovatko pelit taidetta, on miettid, mita
nikymia avautuu, kun lahestymme peleji taiteena. Tama toki
on juuri sellainen asia, joka aiheuttaa kuohuntaa pelikulttuu-
rissa. Toisaalta pelitaiteen tarkastelu peleind on samaan tapaan
kiinnostavaa. Usein taiteen kontekstiin ensisijaisesti asemoituva
teos ndyttad aika heppoiselta, kun sitd arvioidaan pelien kritee-
rein.

Jos nykyinen trendi jatkuu, on meilld tulevaisuudessa yha
enemman erilaisia peli- ja leikkivilineitd, pelaajakulttuureja, pe-
leihin liittyvid keskusteluja ja pelien sovelluksia. Kentti ei ole
yksinkertaistumassa, vaan muuttumassa yhi monimuotoisem-

maksi.
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